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RESUMEN

Este proyecto se titula “Campafa visual para fomentar el habito de la lectura en
nifos y adolescentes”. Su principal objetivo es transmitir un mensaje positivo
que incentive la lectura desde temprana edad, a través de la creacion de un
spot de television enfocado al desarrollo de la creatividad e imaginacién de

nifios y adolescentes.

Para lograr producir un spot de television que tenga impacto visual, cuyo
mensaje sea transmitido de manera coherente, sera necesario conocer acerca
de los beneficios de la lectura en nifios y adolescentes, identificar bajo qué
circunstancias se sienten motivados o desmotivados a leer, e investigar cual es
la estética visual que mas les llama la atencion, para de esta forma producir un
spot cuyo disefio y técnicas visuales aplicadas vayan acorde al grupo objetivo

establecido.

El resultado de este proceso fue la creacion de un spot de televisibn con una
duracion de 50 segundos, durante los cuales se muestra como la lectura lleva
al individuo a descubrir nuevos mundos a través del poder de su imaginacion.
Como conclusién se comenta sobre la importancia de la lectura en el desarrollo
creativo de los niflos y la importancia de incentivarlos a leer desde temprana
edad.



vi

ABSTRACT

This project, titled “Visual Campaign to Encourage Children to Read,” seeks to
convey a positive message to promote reading from an early age through a TV

spot focused on developing children’s creativity and imagination.

Producing a visually impactful TV spot with a coherent message requires
knowing how reading benefits children, identifying what motivates or
demotivates them to read, and studying the visual esthetics that most appeal to
them. This will make it possible to adjust the visual design and techniques to the

target population.

The outcome of this process was the creation of a 50-second TV spot showing
how reading takes a person to discover new worlds through the power of
imagination. The conclusions highlight the importance of reading in the
development of children’s creativity and the need to encourage them to read

from an early age.
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Marco Introductorio

l. Introduccién

La lectura, considerada de gran importancia en el proceso de desarrollo de los
nifios y un vehiculo para el aprendizaje, brinda un sinnimero de beneficios.
Ayuda a formar la personalidad, transmite la cultura, desarrolla la inteligencia,
creatividad, concentracion y el andlisis. Aumenta el lenguaje y vocabulario,

ampliando asi los horizontes del individuo.

Es importante tener en cuenta que un habito de lectura cultivado desde la
infancia, acompafara al individuo durante toda su vida. Si no se cultiva este
hébito desde temprana edad, resultard mas dificil que aprecie el gusto de la

lectura a una edad mas avanzada.

Los libros pueden ser considerados instrumentos del desarrollo tanto intelectual
como cultural y social. Con este proyecto se procura realizar un aporte a la
sociedad, incentivando que nifios y adolescentes adquieran un interés hacia la
lectura, se desarrollen como individuos y de esta forma ayuden al desarrollo

cultural del pais.

Habiéndose tomado en el pais ya algunas medidas para fomentar la lectura, se
considera importante tratar de aportar a los diferentes esfuerzos que se
realizan. En el presente proyecto, se pretende intentar fomentar la lectura a
través de un spot de television llamativo que surta un efecto positivo en nifios y
adolescentes y los entusiasme en la lectura. Se utilizaran técnicas visuales que

llamen su atencioén, intentando asi incentivar a los mas pequefios a leer.



OBJETIVOS:
Objetivo General:

Transmitir un mensaje que incentive la lectura desde temprana edad, a
través de la creacion de un spot de television enfocado al desarrollo de

la creatividad e imaginacion.

Objetivos Especificos:

Producir un spot de televisibn que transmita un mensaje positivo sobre

los beneficios de la lectura.

Investigar cuéles son los beneficios de motivar el habito de lectura en
nifios y adolescentes, y el aporte de ésta en su formacion académica y

personal.

Identificar bajo qué circunstancias los nifilos de sienten motivados o

desmotivados a leer.

Aplicar técnicas de animacién tridimensional digital, para la realizacion

de dicho spot de television.

Disefiar un mundo de fantasia que vaya acorde al grupo objetivo

establecido.

Investigar cudl es la estética visual que mas llama la atencién al grupo

objetivo.

Aplicar los conocimientos adquiridos en la universidad para crear
imagenes que tengan impacto visual y asegurar que la informacion sea

transmitida de manera coherente.



Capitulo 1.- La Lectura

Leer no es simplemente descifrar las palabras en una pagina. Leer
es sofar, es entrar a un mundo de imaginacién compartido por el
lector y el autor, es ir mas alla de las palabras hacia el relato o al

significado que hay detras. (Kropp, 1993, pag. 46)

La lectura es un vasto concepto del cual existen diversas definiciones. Se lo
entiende como un proceso complejo de comunicacidn que consiste en
establecer una conexion entre el lector y el texto, el cual, después de ser
procesado lleva a generar un significado construido por el individuo que refleja
el conocimiento y las experiencias del mismo dentro de un contexto dado,
dandole sentido al texto, y haciéndolos acreedores de nuevos conocimientos.
(Palacios, 1996)

Por medio de ésta definicion entendemos la lectura como algo mucho mas que
la simple pronunciacion de palabras escritas, o el saber identificar cada una de
ellas, con sus silabas, vocales y acentos. Mas bien implica la capacidad de

comprender un texto, extraer el significado del mismo y darlo sentido.

¢Qué son las palabras acostadas en un libro? ¢Qué son esos
simbolos muertos? Nada absolutamente. ¢ Qué es un libro si no lo
abrimos? Es simplemente un cubo de papel y cuero, con hojas; pero
si lo leemos ocurre algo raro, creo que cambia cada vez. (Borges,
1979)

La importancia de la lectura, y la lectura en si misma, abarca mucho mas que
tan solo la alfabetizacion de los individuos. Se refiere principalmente a la
capacidad lectora que tiene cada uno de ellos, su capacidad de construir
significado y decodificar el texto. Esta definicién puede ir un poco mas lejos,
refiriéndose a la habilidad del individuo para leer entre lineas y para reflexionar
sobre lo leido. Es necesario desarrollar el potencial de cada individuo y generar

las ansias de leer en los individuos. (Vega, 2008)



La lectura, dice la UNESCO, constituye uno de los pilares de la educacion, de
la cultura y de la superacion, tanto individual como colectiva, de los individuos.
(Delors, s.f.) Es por esto que los libros y la lectura contribuyen de una forma
muy importante al desarrollo, convirtiéndose en agentes de cambio y progreso.
Borges muy acertadamente dijo: “Pienso que el libro es una de las

posibilidades de felicidad que tenemos los hombres”. (Borges, 1979)

1.1La lectura en el ambito mundial

Fue alrededor de la década de los afios ‘60 o ‘70 cuando la preocupacion por la
condicion de la lectura en el mundo se empez6 a generar por primera vez. Fue
en esta época que se dio lugar a un gran crecimiento de nuevos medios
audiovisuales, especialmente la television, dandolos mayor protagonismo y
quitando la atencién y dejando a un lado al texto escrito. Debido a esta
preocupacion en el mundo, cada vez se empezé a dar mas importancia a la

alfabetizacién, aunque éste no es el Unico factor que se consideré.

Es necesario primero tomar en cuenta que no todas las personas tienen las
mismas oportunidades, ya sea por pobreza, inequidad, u otros factores. En la
actualidad, existen millones de personas analfabetas, pero se realizan arduos
esfuerzos para la alfabetizacion alrededor del mundo, ya que lectura se
considera elemento fundamental en el desarrollo de toda nacién. Sin embargo,
hay aquellos individuos que saben leer pero no logran comprender lo leido, y
aguellos que saben leer, comprenden lo que leen, pero no acostumbran leer a

menos de que sea estrictamente necesario.

La Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo Econémico (OCDE)
sugiere que a la lectura se la debe considerar una prioridad, porque ésta es un
indicador del desarrollo de los habitantes de cada pais. Sin embargo, se debe
tener en cuenta que el concepto que se tiene hoy en dia de la capacidad
lectoral de las personas, abarca mucho mas que simplemente la capacidad de
leer y escribir. (OECD, 2000)



La UNESCO ha realizado varios estudios para poder conocer mejor los habitos
de lectura de cada pais. En uno de sus ultimos estudios, encontré que Japon
es el pais que tiene el mejor habito de lectura, ya que el 91% de sus habitantes
acostumbran a leer. En este estudio se encontré6 que en México el 56% de la
poblacion lee, pero tan solo el 2% de éstos tiene un hébito de lectura. Segun la
UNESCO, los indices méas bajos de lectura en Europa, son de Grecia con un
45% y de Portugal con un 32%. En América la poblacion no acostumbra a leer
tanto como en Europa. Por ejemplo, se puede ver que en paises como Brasil,
el 14.8% de la poblacion lee y en Colombia, un 37%. (UNESCO, 2002)

Es muy intrigante ver las cifras reunidas por Dan Poynter sobre la lectura en
Estados Unidos. En su estudio se pudo ver que el 58% de la poblacién adulta
dejé de leer libros una vez terminada la secundaria. El 42% de los individuos
graduados de la universidad nunca ley6 un libro ajeno a su carrera. El 80% de
las familias no habia comprado libros el afio anterior. El 57% de los libros que

se compran nunca se terminan de leer. (Santos, 2009)

Dentro de otros estudios realizados, se puede observar que en Francia, el 78%
de individuos mayores a 15 afios lee al menos un libro al afio y el 15% de los
habitantes lee mas de 25 libros al afio. Finlandia sobresale por sus
estadisticas: tres de cada cuatro nifios de éste pais afirman leer todos los dias
por gusto. En un estudio realizado por el “Instituto de Ciencia de Publicacién”
de China, se evidencia que actualmente la compra de libros ha disminuido

siquiera un 14%, con un 34,7% de la poblacién que lee. (Santos, 2009)

El Centro Regional para el Fomento del Libro en América Latina y el Caribe
(CERLALC), realizé un estudio en el que se compara los comportamientos de
lectura de cada pais. Se pudo observar, que en América del Sur, Peru tiene
uno de los porcentajes mas bajos de lectura con el 35%, mientras que
Argentina y Chile tienen los porcentajes mas altos: Argentina tiene un
porcentaje del 55% y Chile del 51%. Tras este estudio, el CERLALC concluyé
gue en América Latina, la mitad de los habitantes no lee libros. (CERLAC,
2012)



1.2Lectura en la sociedad ecuatoriana

En Ecuador, se han realizado intentos en numerosas ocasiones por crear
planes para el fomento de la lectura. Sin embargo, éstos no han sido muy

eficaces, ya que la mayoria ha padecido una falta de continuidad.

El desarrollo cultural del pais se ha visto enormemente afectado por el
problema de la lectura. En el pais, todavia existe la presencia del modelo
educativo tradicional que se basa en la memorizacion, lo que impide que exista
reflexion y critica de la realidad. Ecuador es uno de los paises que menos libros
compra en el mundo. Muchos de los ecuatorianos no se encuentran motivados
a leer, ni en el hogar ni en la escuela, y consideran la lectura de poca
importancia para la vida. Siendo la lectura un habito que se forma en el hogar,
vemos que en Ecuador, un porcentaje muy bajo de la poblacion tiene esta
costumbre, es decir que sus hijos no se han formado en un hogar donde se
acostumbra a leer. Segun algunos estudios realizados por la UNESCO,
Ecuador, en relacion con otros paises en Latinoamérica, tiene los niveles de
lectura mas bajos y no logra responder a las necesidades de aprendizaje de
nifos y adolescentes. Es por eso que es considerado extremadamente
necesario realizar esfuerzos por promover la lectura en Ecuador. (CERLAC,
Descripcién de la situacion del plan de lectura en el Ecuador, 2009)

En el pais se han realizado y se contintan realizando varias campafas para
fomentar la lectura, como la campana “Eugenio Espejo”, la cual se encarga,
entre otras cosas, de distribuir libros a la poblacion y de capacitar a mediadores
de lectura, profesores y bibliotecarios. La campafia propone incentivar a la
lectura a personas de todas las edades, en especial nifios y jovenes, y también
de promover la lectura en la familia. (SINAB, s.f.). UNICEF se ha unido a los
esfuerzos de otras instituciones con la distribucion de ejemplares de un libro
llamado “Con cuentos para soiar un pais”. Mediante esta iniciativa, UNICEF
espera apoyar al fomento de la lectura en los nifios, utilizando historias que se
enfocan a fortalecer la identidad cultural de distintas regiones del pais.
(UNICEF, s.f.)



El Ministerio de Cultura, desde su creacién en el 2007, ha puesto sus esfuerzos
en fortalecer actividades relacionadas con la lectura y el fomento de la misma.
De igual manera, el Ministerio de Educacion ha enfocado sus acciones tanto en
la mejora de la educacién como en la alfabetizacion. En el afio 2008 se creo la
campana nacional “Ecuador, un pais que lee” para la promocién del libro y la
lectura. El estado se encarga también de la promocién cultural, creando
actividades y espacios para la lectura. (CERLAC, Descripcion de la situacion

del plan de lectura en el Ecuador, 2009)

Existen otras organizaciones internacionales que de igual manera se enfocan
en Ecuador y realizan valiosos esfuerzos por promover la lectura, como
CERLALC, el Centro Regional para el Fomento del Libro en América Latina y el
Caribe o RedPlanes, la Red Iberoamericana de Responsables de Politicas y

Planes de Lectura. (RedPlanes, s.f.)

Entre estos y muchos otros esfuerzos realizados en el pais, se continta
intentando desarrollar este ambito tan importante en Ecuador: tanto la

alfabetizacion como la formacién de un habito de lectura.

1.3Importancia de la lectura en nifios y adolescentes

La lectura, como se ha mencionado anteriormente, va mucho mas alla que el
mero hecho de aprender a leer. Implica comprender lo leido a un nivel mucho
mas profundo, creando una conexion personal con el libro o el texto leido. Esta
capacidad solo se adquiere con la practica, cuando el individuo adquiere un
hébito de lectura, y esto se logra leyendo diariamente.

La lectura es una ventana por la cual los nifios ven y conocen el
mundo y se conocen a si mismos... El camino al corazén y a la
conciencia del nifio llega por dos lados que parecen opuestos a
primera vista: del libro, de la palabra leida a la expresion verbal; y
de la palabra instalada ya en el mundo espiritual del nifio al libro, a

la lectura, a la escritura... La vida en el mundo de los libros es



conocer la belleza del pensamiento, es gozar de las riquezas
culturales, es elevarse uno mismo. (Sujomlinsky, 1973)

La lectura en la nifiez y en la adolescencia es de suma importancia, ya que es
a esta edad en la que se debe prestar mayor atencién a inculcar en ellos el
gusto por la lectura, y que lleguen a formarse como lectores. Para esto, los
nifios y adolescente deben llegar a hacer de la lectura una actividad que
disfrutan realizar, un hébito voluntario. Es importante que adquieran habitos
como éste a temprana edad, ya que a medida que crecen sera mas dificil

inculcar éste habito en ellos. (Hervas, 2008)

Adquirir un habito de lectura tiene un gran impacto sobre la vida de todo
individuo por su sinniamero de beneficios, los cuales son permanentes.
Empezar a enumerar cada uno de estos beneficios seria quizas una tarea
interminable, asi que se nombraran tan solo algunos. La lectura es una de las
bases fundamentales de todo aprendizaje, pero no sélo es considerada una de
las principales formas de obtener conocimiento, sino también un medio para
desarrollar la creatividad y la imaginacion. Y a su vez se considera la lectura un

pasatiempo provechoso que se puede realizar en tiempos libres.

Los libros son considerados los medios mas importantes para abrir las puertas
tanto de la imaginacién, como de la sabiduria. Es por medio de la lectura que
los nifilos y adolescentes van creando sus propios criterios del mundo.
Aprenden a la vez a recibir informacion y a procesarla. La lectura sirve para
ampliar el vocabulario, ayuda a que el individuo desarrolle su capacidad de
expresion, estimula la mente haciendo que ésta se vuelva mas activa y vivaz, a
la vez que ayuda a que obtenga una mayor capacidad de atencion, retencion y

concentracion. (Hervas, 2008)

En edades mas tempranas, el contenido de los libros que leen no es tan
importante, ya que lo que se trata es lograr que se interesen por leer, y para
esto los temas deben ser de interés para ellos. Siempre seria mejor que el

contenido de los libros sea educativo, pero de seguro poco a poco, a medida



que van creciendo, los libros que escojan tendran contenidos mas profundos

que desarrollen m4s su conocimiento.

La lectura lleva a que la imaginacion del lector se traslade a otros lugares, y
conozca nuevos mundos. Los libros no son una mera recoleccion de datos,
sino una experiencia, diferente a cualquier otra, proporcionada por el autor
directamente a la persona que lee, esta experiencia es diferente para cada
persona. Una obra literaria no es tan solo un conjunto de hojas llenas de
palabras, es un lugar, una situacion, un personaje, un sentimiento, un deseo,
un mundo. El lector es un viajero que recorre, por medio de su imaginacion,

cada pagina del libro. (Hervas, 2008)

Por una parte, la lectura ayuda a que se desarrolle el lenguaje del individuo. Lo
perfecciona, lo hace mas fluido, mejora el vocabulario, la ortografia y la
expresion oral y escrita. Por medio de la lectura el individuo también aumenta
su capacidad de pensar, razonar y reflexionar, facilitAndole exponer sus
pensamientos de manera mas adecuada. Agiliza la inteligencia, mejorando el
rendimiento en diversas areas de su vida, como los estudios y el trabajo. La
lectura es una fuente muy importante de informacion, proporciona conocimiento
y hace mas amplios los horizontes de la persona, ya que los libros le brindan la
oportunidad de que se ponga en contacto con diferentes culturas, diferentes

costumbres, ya sea de otros lugares o de otros tiempos. (Angier, 2010)

La lectura estimula las ganas de aprender, despierta intereses en el individuo,
incrementa la capacidad de andlisis y de observacién, y desarrolla la
concentracion, creatividad e imaginacion. Lo hace autodidacta, lo cual es
quizds uno de los beneficios mas importantes, ya que el individuo estara
aprendiendo constantemente cosas nuevas, y con ansias por adquirir nuevos
conocimientos en diversos temas. (Angier, 2010). Lain Entralgo sefiala: “Todo
cuanto un hombre lee es por él personalmente recreado, vuelto a crear (...).
Pero el lector, ademés de recrear, se recrea, se crea a Si mismo de nuevo,

vuelve a crear su propio espiritu”. (Rueda, 1994)
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La lectura ayuda a la formacion del caracter de la persona, su lado emocional y
moral, enriqueciendo a la persona no solo en el ambito intelectual. La lectura
entretiene y divierte. Es un hobby que se puede realizar en cualquier lugar y
acompafa al individuo durante toda su vida, brindandole a cada uno una
experiencia personal, la cual es diferente para cada individuo, y contribuyendo

a mejorar cualquier actividad que realice.

El habito de lectura es una costumbre que poco a poco se ha ido perdiendo.
Los niflos y adolescentes de hoy en dia, viven en una era llena de
distracciones, entre éstas la television, el internet y los videojuegos. De
generacion en generacion se ha ido perdiendo el hébito de la lectura y
llendndose el tiempo de los nifios con distracciones mas llamativas para ellos,

pero quizds menos provechosas. (Pastor, 2002)

Varios estudios han demostrado que mientras mas avanzan en edad los nifios
0 adolescentes, menos libros leen. Es importante para su desarrollo que la
lectura se convierta en parte importante de su vida desde temprana edad. Es
por medio de la lectura que ellos lograran estimular y desarrollar su intelecto,
creatividad e imaginacion. Aunque de pequefios lean principalmente por
diversion u ocio, en el futuro estos nifios buscaran en los libros sabiduria, y a la
vez procuraran imaginar, crear y sofar. (lanantuoni, Benda, & Hernandez,
2006)

1.4Métodos para incentivar la lectura

Es importante que la aficion por la lectura sea creada desde la infancia. Los
nifios necesitan un estimulo, ya que muchos no lo haran por si mismos. Un
estimulo no significa que se los debe obligar o imponer, ya que esto genera
rechazo, sino de alguna forma tratar de contagiar el entusiasmo. Hoy en dia ya
no es suficiente que en nifio sepa leer. Es por eso que necesita la ayuda de la

familia para llegar a realmente encontrar el gozo en la lectura. Después de
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haberlos ensefiado a leer, aparece el reto ain mas grande de mantenemos

fascinados e incentivados a leer por su propia cuenta. (Kropp, 1993)

Hay diversas maneras de incentivar la lectura, ya sea en nifios o en
adolescentes. Para que se inicien en el habito de la lectura, es bueno saber
cuales libros los atraen mas y no imponerles ningun libro, ya que de esta
manera no disfrutaran de la actividad que realizan y se volverd una tarea
tediosa. Es importante que empiecen con libros sencillos, y poco a poco ellos
mismos se vayan interesando por libros mas complejos, con los cuales podran

manejar ideas, sentimientos y emociones. (Beck, 1967)

El primer eslabdn en este proceso de formar un habito de lectura, es la familia.
Hay mucho que padres, abuelos, tios y otros miembros de la familia pueden
hacer por los nifios desde temprana edad, en un ambiente armonioso en el
hogar. Una de éstas es la lectura en voz alta. A los nifios y adolescentes les
gusta imitar lo que ven, ya sea de sus padres, amigos o demas familiares, por
lo que la mejor forma de incentivarlos es por medio del ejemplo. La lectura se
puede convertir en una actividad conjunta que se realiza diariamente. Se
espera que la lectura se convierta en una actividad que sea esperada con

ansias por los nifios. (Hervas, 2008)

Por mas que a veces se crea que la escuela es la encargada de motivar a los
nifios e incentivarlos a leer, es en realidad en el ndcleo familiar, en su situacion
en el hogar y en general su vida fuera de la escuela, lo que llevara a que el

niNo se sienta motivado a leer.

Aparte de leerlos todos los dias, como se menciond anteriormente, el simple
hecho de que entren en contacto con los libros desde pequefios, viendo como
los adultos disfrutan de esta actividad y teniendo libros para nifios en la casa,
asi sea sOlo para que vean las ilustracion si aun no han aprendido a leer,
regalandolos libros al igual que se les regala otros juguetes, creando un
espacio especial para la lectura, con sus propios libros. Al tener la lectura como
tema de conversacion diaria y asistir a librerias y bibliotecas, se mantendra su

interés ya que se volvera parte de su dia a dia. (Kropp, 1993)
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Para saber cdmo incentivarlos, es importante conocer qué tipo de libros son
aptos para las diferentes edades, que éstos sean atractivos, les llamen la
atencion, y logren mantener su interés, para que de ésta manera vayan
desarrollando sus capacidades y potencial, y no se desanimen facilmente. Es
muy importante que los libros que lean tengan un vocabulario adecuado para
su edad, y que el tema se relacione con sus intereses. Hay que elegir los libros

de acuerdo a su habilidad lectora, sin subestimar sus capacidades.

En el libro “Como hacer hijos lectores” de Carmen Lomas Pastor, se explica los
intereses de los nifios a distintas edades. Se encontré que para nifios de 7 a 9
afos de edad, los libros con fotografias o dibujos, libros de historia, magia y
aventura, son los mas propicios. A esta edad todavia les llama mucho la

atencion las ilustraciones, las formas y los colores. (Pastor, 2002)

De los 10 a los 14 afios, disminuyen las ilustraciones en los libros y se invita a
que su imaginacién se vuelva mas activa. Los llama la atencion libros
relacionados con el mundo y libros sobre temas de su interés y fascinacion
propios. A todos los nifios a esa edad les apasiona algo, ya sea los dragones,
los aviones, las mariposas, algun hobbie, etc. Se debe aprovechar estos
intereses para que lean ellos mismos acerca de sus temas favoritos. (Pastor,
2002)

A los nifios se les debe presentar la lectura como una actividad tan entretenida
como otras actividades que disfrutan, como mirar television o jugar
videojuegos, y nunca como un castigo, ya que esto crearia un rechazo hacia la

misma.

1.5 Formacion de habitos

Un héabito es una actividad que realiza en individuo diariamente y de manera
repetida. Los individuos durante su vida atraviesan por una edad critica en la

gue forma hébitos facilmente. Ya sean éstos positivos 0 negativos, son pautas
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que perduraran con el individuo posiblemente por el resto de su vida.
(Pickhardt, 2012)

Los habitos son el resultado de la repeticibn y se vuelven practicamente
automaticos cuando son repetidos muchas veces. Sin embargo, mientras los
individuos més avanzan en edad, mas dificil se vuelve formar o adquirir nuevos
hébitos. De igual manera se vuelve mas dificil dejar malos habitos que se han
formado afos atras. Es posible hacerlo, pero requerira de mayor esfuerzo. Es
por eso que la edad ideal para formar héabitos positivos es en la nifiez y
adolescencia, ya que es mucho mas facil moldear la conducta y el
comportamiento de dichos individuos. (Pickhardt, 2012)

Durante la nifiez y adolescencia los individuos van formando habitos, ya sean
buenos o malos. La mayoria de éstos los acompafaran hasta la edad adulta y
determinaran su comportamiento en el futuro, ya que retienen todo aquello que
practican. Mucho de lo que hagan durante ésta etapa de su vida influenciara en

su manera de actuar en el futuro.

Los nifios y adolescentes a esa edad quizas no se dan cuenta de estar
formando su comportamiento, personalidad y conducta para el futuro y forjando
lo que seran sus habitos positivos y negativos. Es muy importante en esta edad
guiarlos y direccionarlos a que realicen actividades productivas, y una de esas
actividades es la lectura. De manera errGnea, muchas veces se piensa que la
escuela se encargara de inculcarles estas ganas de leer, pero las escuelas no
tienen tanta influencia como la familia inmediata y los amigos. Los nifios y
adolescentes a esa edad aprenden por el ejemplo y no por la obligacion. En la
escuela muchos nifios leen por obligacion, pero rara vez adquieren el gusto por
la lectura. Eso se adquiere en el hogar, y es ahi donde se puede lograr que se

vuelvan interesados. (lanantuoni, Benda, & Hernandez, 2006)

El habito de la lectura y el acercamiento a sus secretos nos llevaran,
no sélo a mejorar nuestra capacidad de comprensién, sino también a

convertirla en una actividad imprescindible que nos otorga un
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auténtico placer, que puede llegar a transformarse en una verdadera
pasion. (Guevara, 1985, pag. 10)

José Antonio Pérez-Rioja, en su libro “La necesidad y el placer de leer”, afirma:

Cuando en verdad se habitien a leer, experimentaran por si mismos
que se puede gozar leyendo, que sumirse a la lectura de ciertos
libros supone muchas veces una evasion, y que hay también otros

libros que nos producen una ilusidon inmensa. (Pérez-Rioja, 1988)

Todo habito toma tiempo en formarse, y no aparece solo, hay que cultivarlo
hasta que poco a poco las raices se hayan agarrado con fuerza y el nifio
disfrute completamente de esa actividad. Mientras mas temprana sea la edad
en la que inicien con la formacion del habito de lectura, mas pronto se llegara a

ser grandes lectores.
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Capitulo 2.- Produccion Audiovisual

La produccion audiovisual es la creacion de un mensaje en el cual se integra la
imagen y el sonido. Este mensaje se lo transmite a través de un medio o
soporte audiovisual logrando que esta imagen y sonido vayan dirigidos a un
publico y transmita un mensaje o idea, logrando influir en los mismos. La
composicion de este mensaje no implica simplemente unir los elementos
visuales y de sonido, sino sus caracteristicas y lo que éstos transmiten en
conjunto. Diferentes imagenes, diferentes movimientos de camara, diferentes
colores transmiten diferentes sentimientos, al igual sucede con el sonido. Cada
elemento debe ser cuidadosamente escogido para lograr representar lo que se

quiere transmitir. (Sierra, 2010)

Creaciones expresadas mediante una serie de imagenes asociadas,
con o0 sin sonorizacién incorporada, que estdn destinadas
especialmente a ser mostradas a través de aparatos de proyeccion o
por cualquier otro medio de comunicacion publica de la imagen y el
sonido con independencia de la naturaleza de los soportes

materiales de dichas obras. (Enrich, s.f., pag. 2)

Existe una alta gama de productos audiovisuales que se pueden realizar.
Algunos ejemplos de éstos son, peliculas de cine, series y comerciales de
television, peliculas animadas, videos institucionales y musicales, entre otros.
Cada una de estas producciones debe necesariamente pasar por un proceso
para su creacion. La produccion audiovisual es un proceso que comprende tres
etapas, las cuales son necesarias para asegurar un resultado final que cumpla
con las expectativas. La primera etapa es la preproduccién, donde se realiza la
planificacion del proyecto y la propuesta. La segunda es la produccién, en la
gue se lleva a cabo las grabaciones (y todo lo que esto implica) de aquello que
se planifico en la fase de preproduccion. Y la tercera etapa es la post
produccion, en la que se realizara la edicién del material tanto visual como de
audio, y cualquier otro procedimiento que sea necesario para finalizar el

proyecto. Mas adelante se hablara mas a detalle acerca de cada una de estas
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etapas y las caracteristicas de las mismas. (Kindem & Musburger, 2005, pags.
1-3)

Los avances tecnoldgicos que se han ido presentando con el pasar de los
afos, en especial las tecnologias digitales, han generado una gran cantidad de
cambios en la produccion audiovisual. Para comprender de mejor manera estos
cambios, es necesario contar brevemente algunos hechos importantes, desde
los inicios de la historia de la produccién audiovisual. (Kindem & Musburger,
2005, pag. 1)

2.1 Historia:

Los inicios de la produccion audiovisual se remontan al afio 1870, cuando
Thomas Edison el “gramo6fono”, el cual fue el primer dispositivo de grabacion de
audio. En 1880, Eadweard Muybridge inventa el zoopraxinoscopio, lo cual
permitia proyectar varias imagenes estaticas, y estas se las percibia como si
estas estuvieran en movimiento. En 1986 aparece el cinematégrafo, inventado
por los hermanos Lumiére, por medio del cual se pueden registrar imagenes

cinematicas y proyectarlas a audiencias. (Barroso, 2008, pag. 27)

Este medio llega a su madurez entre el afio 1920 y 1945. En este periodo de
tiempo se desarrollaron varios avances tecnolégicos e inventos como camaras,
proyectores, Opticas, entre otros. Pero mas importante aun, fue la capacidad de
agregar sonido a las imagenes, entre 1927 y 1932, y después de eso agregar
color, entre 1935 y 1939. Ademas de todo esto, en 1936 aparece la television,
posibilitando la transmision de las imagenes al publico. (Barroso, 2008, pags.
27-29)

Con la aparicion del sistema de tecnicolor en 1934, se empieza a comprender
mas sobre la psicologia del color y la forma en la que estos inciden al crear una
atmosfera en las escenas. En 1938, Kodak desarrolla las emulsiones “Plus X
Kodak de 80 ASA” y “Super XX de 160 ASA”, lo cual permitié, gracias a su

mayor sensibilidad, trabajar con diafragmas mas cerrados, facilitando que haya
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profundidad de campo en las escenas. Estas emulsiones también favorecieron
mucho a la iluminacién, ya que se requeria menor cantidad de luz para las
grabaciones, permitiendo que se grabara en exteriores con luz natural.
(Barroso, 2008, pag. 29)

Tanto Griffith como Kuleshov fueron los primeros en dar aportes para lo que
hoy en dia se conoce como lenguaje cinematografico. Fue en la década de los
20’s donde se empezo a apreciar la utilizacion de planos y distintos puntos de
vista, para crear una secuencia visual en la que era necesario tomar en cuenta
la duracién y el orden de cada una de estas para hacer que la secuencia tenga
ritmo y significado. (Kindem & Musburger, 2005, pag. 10)

En 1945, la television empieza a jugar un papel importante, ya que logra
transmitir la imagen al mismo tiempo que esta siendo registrada. Si antes el
publico valoraba la cinematografia por mostrar imagenes fieles a la realidad, se
volvi6 mucho mas valorada ya que aparte de ser fiel a la realidad, estaba
siendo transmitida al mismo tiempo que estaba siendo percibida. Gracias a
esto, en 1953 se desarrollan nuevos equipos de grabacidén especificamente

disefiados para television. (Barroso, 2008, pags. 42-43)

Entre 1955 y 1960 a algunos directores de cine les atraia la estética que se
usaba para grabar en television, esto era la continuidad y es uso de mdltiples
“‘miradas” o camara sobre la escena. Esta influencia llegard por parte de
directores se formaron para realizar producciones de television y que después
pasaron a realizar producciones cinematograficas, haciendo que se genere un
cierto intercambio entre estos dos medios, tanto de experiencia como de

estética y tecnoldgicos. (Barroso, 2008, pag. 49)

En 1965 ya no se utiliza tanto la pelicula en blanco y negro, y su uso se vuelve
mMas poético. En este mismo afio, la television también emite su programacion a
color, lo cual la convierte en una autentica alternativa a la cinematografia. Pero
en paises que se encontraban en condiciones dificiles, como Cuba, usar

pelicula en blanco y negro continuaba siendo su Unica opcidén para realizar
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producciones cinematograficas, hasta que pudieran montar sus propios

laboratorios de color. (Kindem & Musburger, 2005)

De la década de los sesentas a los setentas, la programacion televisiva ofrece
un mayor protagonismo a las series de ficcion narrativa y a las producciones
cinematograficas, sin embargo el publico buscaba producciones de televisién
que se aproximen mas en su estilo a producciones de cine, ya que hasta ese
momento estaban acostumbrados tan solo a ver producciones hechas en
estudio, de telenovelas y teleteatros. Esto se pudo lograr con equipos de
grabacion que facilitaban la filmacion en exteriores y en interiores naturales, de
16 y 35 mm y con el sistema de montaje posterior de imagen y sonido. Entre
1990 y 1995, con la llegada de los sistemas de produccién en alta definicion,
tanto analégica como digital, se dejo a un lado la produccion para television
filmada. (Kindem & Musburger, 2005)

En 1976, la cinematografia y la computacion se unen, y la industria “Light and
Magic” desarrolla la tecnologia para controlar electronicamente, los
movimientos de camara y de la maquinaria sobre la que ésta se desplaza,

como gruas, dollys, etc. (Barroso, 2008, pag. 55)

Matthew Robins, en 1981, para el rodaje de una de sus peliculas, desarrolla
una técnica para que los efectos especiales tengan mayor realismo, “go-
motion” permite el manejo de los munecos articulados (los cuales hasta ese
entonces se controlaba mediante la realizacion de stop-motions) colocandolos
en la posicién que corresponde a cada fotograma, estas posiciones eran seran
memorizadas por el ordenador y reproducidas ininterrumpidamente al momento
del rodaje. Aparece también la técnica de “pantalla azul” o “chroma-key”, los
qgue permite grabar las imagenes sobre un fondo azul, para después agregar

distintas imagenes y efectos especiales superpuestos. (Barroso, 2008, pag. 55)

Desde 1981 se empieza a utilizar mas frecuentemente imagenes generadas
por ordenador, haciendo que disefios virtuales animados remplazaran a los
mufiecos articulados y maquetas que se utilizaban hasta ese entonces. En

1985, Pixar incluyéo en una pelicula, 30 segundos de animacién de un
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personaje generado completamente por ordenador. Durante estos afios, mas y
mas directores incluyeron animaciones digitales en sus producciones. 10 afios
después de este suceso, Pixar sacé “Toy Story”, el primer largometraje creado
enteramente en un computador. En 1993, Steven Spielgber en su pelicula
Jurassic Park, incluyé escenarios y animales generados digitalmente en
computadora. En 1995, los ordenadores ya tienen mayor capacidad para
recrear en tiempo real espacios creados en 3D, permitiendo que la camara
tenga movimiento al grabarse en “chroma-key”. En 1995 se desarrolla el primer
sistema para editar imagenes, sonido y efectos visuales todos en tiempo real a
través de un ordenador. (Barroso, 2008, pags. 56-57)

2.2 Géneros Audiovisuales

El Concepto de género audiovisual es significativamente amplio, sin embargo
aqui se lo dividirda en dos tipos principales, ficcién y documental, de los cuales
sin duda podran salir una gran variedad de subtipos los cuales no seran

tratados a fondo.

2.2.1 Documental

Es en los afos treinta cuando el término “documental” empieza a ganar
popularidad, aunque los documentales existen desde el comienzo mismo de la
cinematografia. Sin embargo al publico le empezd a atraer mucho mas la
produccién ficcién, los productores mismos se vieron atraidos por las
ganancias que se podian obtener de éstos y el documental perdié su atraccion
en las salas de cine. Fue varias décadas después, cuando este género regreso

con fuerza al difundirlo por otro medio, la television. (Breschand, 2004, pag. 7)

Para poder definir lo que es un documental, empezaremos con la definicién
exacta que se encuentra en el diccionario. “Dicho de wuna pelicula

cinematografica o de un programa televisivo: Que representa, con caracter
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informativo o didactico, hechos, escenas, experimentos, etc., tomados de la
realidad.” (RAE, 2001) A partir de esta definicion, se pueden extraer varias
ideas importantes. Lo principal que cabe recalcar, es que el productor de un
documental se encarga de capturar hechos de la realidad y transmitirlos de
manera fiel. A diferencia de la ficcion, en el documental, todos los detalles de la
produccion no estan controlados perfectamente. Para producir un documental

se controla solo lo necesario para lograr que se transmita el mensaje.

Muchas veces, imagenes usadas para la creacidon de documentales son
imagenes de archivo, porque lo que se quiere lograr es tener una vision mucho
mas amplia del tema que se esta tratando, asi se podra tener tanto informacion

pasada como presente, mostrando la evolucion del tema. (Altman, 2000)

Por mas de en un documental, al igual que en la ficcidn se esté relatando un
suceso, éste pretende mostrar la realidad tal y como es. Por medio de la
utilizacion de imagenes y sonidos procedentes de la realidad, se realiza una
seleccién de lo que se quiere mostrar lo cual se transmite desde un punto de
vista subjetivo. Sin embargo, por mas de que registra hechos de la realidad, no
necesariamente significa que lo que esta transmitiendo sea la verdad sino es
un testimonio de un suceso contemplado desde un punto de vista. Se
selecciona el material que se considere mas adecuado y se pretende trasmitir

la verdad a través del mismo. (Zavala, s.f.)

Un documental tiene la intencion de ampliar el conocimiento y la comprension
del tema que se esté tratando, suele mostrar problemas culturales, econémicos
0 sociales y trata de a través de el documental surjan soluciones para los
mismos. Bill Nichols en su libro “La representacion de la realidad” expone sobre

el documental;

...implicaria la exposicion de una cuestion o problema, la
presentacion de los antecedentes del problema, seguida por un
examen de su ambito o complejidad actual, incluyendo a menudo

mas de una perspectiva o punto de vista. Esto llevaria a una seccién
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de clausura en la que se introduce una solucién o una via hacia una
solucién. (Nichols, 1991)

Dentro de lo que es documental podemos encontrar varios tipos, esta aquel
que es un falso documental, es decir que pretende ser documental pero en
realidad es ficcion, engafiando al espectador. Encontramos el Docudrama, todo
documental que tenga secuencias que han sido dramatizadas entran en esta
categoria. El documental clasico, que interpreta fielmente la realidad. El
documental de archivo que rescata compilaciones de imagenes previamente

registradas. (Gifreu, s.f)

2.2.2 Ficcién

La definicion de ficcion en el diccionario nos dice; “Clase de obras literarias o
cinematogréaficas, generalmente narrativas, que tratan de sucesos y personajes
imaginarios.” (RAE, 2001) Esto nos da a entender, que la ficcion, a diferencia
del documental, no pretende captar la realidad, sino mas bien lo que pretende
hacer es manipularla y recrearla, llegando a narrar hechos que no
necesariamente han pasado en realidad, es decir han sido inventados. Este
género deja a la creacion a la imaginacion del autor, lo cual lo hace mas
llamativa para el publico, ya que ésta no tiene limites. Este tipo de produccién
requiere de actores, escenarios, decorados, maquillaje, y en muchos casos
efectos especiales. Dentro de este género podemos encontrar subgéneros,
como por ejemplo, la comedia, el drama, el western, la ciencia ficcion, el thriller,

entre otros. (Hueso Montén, 1983)

2.3 Movimientos de camaray planos

El manejo correcto de encuadres, movimientos de camara y planos aportan
mucho con la construccidén de la historia, son estos elementos que dan vida y

ritmo a la obra audiovisual.
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e Tipos de plano

- Gran plano general: O plano Panoramico, es aquel plano que se usa cuando

se quiere mostrar el espacio en el que desarrollara la accion.

- Plano general: Sirve para situar al personaje en el espacio. Es mas cerrado
que el gran plano general.

- Plano americano: Se presenta el personaje recortado a la altura de las

rodillas.

- Plano medio: El personaje es cortado en la cintura. Esta puede ser un plano
medio largo, es decir que la toma ser4 mas abierta, o plano medio corto, donde

se presenta al personaje con una toma mas cerrada.
- Primer plano: Se muestra el rostro y hombros del personaje.

- Primerisimo primer plano: Es un plano més cerrado en el que se muestra

solo el rostro del personaje.

- Plano detalle: Se muestra solo un pequefio detalle del personaje, ya sea una

mano, el 0jo, o algun rasgo distintivo.

Figural. Tipos de Plano

(Ministerio de Educacion, s.f.)
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e Encuadres
- Picado: La camara se ubica sobre la altura de los ojos del personaje.
- Cenital: La camara se situa encima de los personajes enfocando hacia abajo.
- Contrapicado: La camara se ubica bajo la altura de los ojos del personaje.
- Nadir: La camara se sitla debajo de los personajes enfocando hacia arriba.
e Movimientos de camara

- Panoradmico: La cdmara gira sobre su propio eje siguiendo a los personajes o

mostrando el espacio.

- Travelling: La cAmara acompafa la accién, desplazdndose con ésta, ya sea
situado sobre un dolly, sobre el hombro o con un estabilizador.

- Plano grua: Con la ayuda de una grda la camara se mueve en cualquier

direccién realizando movimientos complejos.

- Zoom: La camara permanece estatica. Usando solo el objetivo se logra que
la toma se acerque o aleje.

- Plano subjetivo: Muestra lo que el personaje esta viendo, la camara actla

como los ojos del personaje.

- Contra-plano: El plano cambia basandose en un eje de referencia, se usa

generalmente para mostrar conversacion entre dos personajes.
- Tilt: La cAmara se mueve en su propio eje en sentido vertical

(Ministerio de Educacion, s.f.), (Tiscar, 2009)
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2.4 Etapas

Las etapas para la creacion de una produccion de ficcion y un documental son
similares, pero difieren en ciertos pasos, sin embargo, las etapas descritas a
continuacion estaran enfocadas a la produccion de ficcidon. La realizacion de
todo producto audiovisual, empieza como idea. Esta idea pasa por un proceso
y se va materializando hasta convertirse en un producto tangible. Aquello que a
un principio estuvo solo en la imaginacion, toma forma por medio de un
proceso creativo y un proceso técnico y tecnologico. (Barroso, 2008, pags. 69-
71)

Toda obra audiovisual es un proceso complejo, el que cual se deben tomar
decisiones acerca de que se va a mostrar, y que es preferible oculta para llegar
a comunicar eficazmente lo que se trata de transmitir. Cada elemento que la
compone, ya sea visual o sonoro debe ser cuidadosamente pensado. Las
situaciones, las escenas, la construccion de los personajes, la iluminacion, la
duracion de cada plano, los objetos que forman parte de cada escena, la
cromatica, entre otros. Se debe tener intuicidn, imaginar y pre visualizar la

imagen antes de poder materializarla. (Kindem & Musburger, 2005, pag. 1)

Hay tres etapas que constituyen el trayecto por que cual hay que pasar para
lograr transformar una idea en una obra audiovisual materializada. Desde la
concepcion de la idea, hasta que se planifica, hasta el ultimo detalle el rodaje,
se lo considera como preproduccién. La produccién es la grabacion de todas
las imagenes y sonidos, y la postproduccién consiste en la edicion de todas
estas imagenes y sonidos, y de cualquier otro procedimiento que se necesite
realizar para completar la obra. Es importante que se tenga familiaridad con las
tres etapas, ya que cada una depende de la otra para que la produccién tenga
exito. (Tiscar, 2009)
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1.4.1 Preproduccion

Durante la etapa de preproduccion, es necesario asegurar de que todo quede
listo para el rodaje de la produccion audiovisual. De esta etapa depende el
exito del resto de la produccién, es por eso que es importante seguir cada uno

de los pasos mencionados a continuacion. (Sierra, 2010)

2.4.1.1 Idea

Para la elaboraciéon de cualquier obra creativa uno de los primeros pasos que
se debe realizar es desarrollar una idea o un concepto. Una vez que se tiene
clara la idea, es necesario plasmar esta idea en un papel. Se debe escribir una
premisa, es decir una frase corta que exprese la idea de manera concisa.
(Barroso, 2008, pags. 153-154)

2.4.1.2 Sinopsis y tratamiento

El siguiente paso sera desarrollar una sinopsis, la cual consiste en un parrafo
de pocas lineas que logre describir la linea narrativa. Se requerird también de

un tratamiento, cuyo propadsito es resumir la historia, o el tema. (Sierra, 2010)

2.4.1.3 Guibn

Paso siguiente, se necesita desarrollar un guion literario, el cual tiene
especificado todas las imagenes y sonidos que se vera en la obra finalizada.
Un guidn técnico en el que se debe especificar planos y movimientos de
camara. Se necesita también realizar un desglose del guion, donde se
determinaran todos los elementos que se necesitaran para el rodaje, se
incluyen el equipo técnico y los materiales que se usaran en cada escena. Esto

ayudara a crear el presupuesto para la produccion. Dependiendo de la
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magnitud de la obra, se deben buscar los recursos econdémicos con los cuales
se la llevara acabo, si no se los tiene, es necesario buscar apoyo financiero.
Para esto es necesario tener una propuesta clara de la idea para poder
promoverla. Una vez que se disponga de los medios econémicos, se puede
empezar contratando el equipo principal que formara parte de la produccion,

entre estos esta, el director, el productor y los protagonistas. (Tiscar, 2009)

GUION LITERARIO

Escena 1 - Interior noche / vehiculo y Exterior noche / calle.
El vehiculo con sus dos ocupantes, Susana y Mario, llega a un pequefio y viejo
pueblo. Poco después se detiene a un lado de la calzada.

Mario
( Bosteza por el cansancio )

Susana
{ Parece despertar de un ligero suefio )
¢ Por qué nos hemos parado, Mario?

Mario
Estoy muerto de suefio, Susana ( vuelve a bostezar )
Lleve muchas horas conduciendo, seguro que en este pueblo encontramos
alguna pension o algo por el estilo...

Susana
{ Mirando a través de la ventanilla )
Pues no se que decirte... Mucha pinta de pueblo acogedor no tiene.

Mario
Tranquila, en peores sitios hemos estado...

Susana
Si, es verdad ( sonrie )... tampoco se ve tan horrible.

Mario
( Le devuelve la sonrisa ).

Salen del vehiculo, Mario se acerca a Susana y la toma suavemente por los
hombros. Salen de plano andando tranquilamente.

Escena 2 — Exterior noche / calles
La joven pareja anda por una de las calles del pequefio pueblo. Todo esta
aparentemente muy tranquilo.

Mario
Que silencio, jverdad?

Susana
Si, demasiado incluso...

Mario
& Tienes miedo?
( Con voz terrorifica y comica a la vez ).

Figura 2. Ejemplo de Guion Literario
(Cut, 2010)
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| Escena 1~ Interior Noche / Habitacién |

Num. Movimiento Guién
Escona Pl Tipo de Plano Cémara Acclén Toxtos Sonido
Mdsica
Manos
1 1 Ptano Detalle Fia varajando 2 de fondo
las cartas ¥ sonido
ambiente
Fia Persona Mdsica
b repartiendo de fondo
1 2 Plano General PM trsshoniisd . e
Conita los domds ambiente
Masica
Fija Persona
1 3 Plano Medio Posicién: | mirando sus : rm
Contrapicado | cartas il
Cartas, Masica
muestran se funde,
1 4 Plano Detalie Fija una mano - sonido
perfecta / ambiente
jugada de fondo
Persona
- Persona A: | Sonido
1 5 Primer Plano Fija I malreso | podemos | ambiente
jugadores empezar, de fondo

Figura 3. Ejemplo de Guién Técnico
(Cut, 2010)

2.4.1.4 Storyboard y animatic

El director debe pre visualizar como sera cada escena, para esto ayuda la
creacion de un storyboard el cual servira para visualizar los planos importantes,
por medio de dibujos del encuadre de cada uno de los planos, especificando el
movimiento que tendra la camara. También, ademas del storyboard, se podria
realizar un animatic, esto es una pre visualizacién animada, en la cual se puede
apreciar mas detalladamente el movimiento de camara, los encuadres y la
duracion de cada plano. Se debera establecer un estilo visual que tendra la
obra, lo cual incluye iluminacion, Opticas, movimiento de camara, tamafio de

plano, profundidad de campo, entre otros. (Barroso, 2008, pags. 156-165)
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Figura 4. Ejemplo de un StoryBoard
(Cut, 2010)

2.4.1.5 Desglose de realizacion

Otro paso en esta etapa de preproduccién, serd realizar un desglose de
realizacion. Para esto, primero se identifica la escena, la locacion en la que se
llevara a cabo la accion, el decorado que tendra la misma, se debe especificar
si seré en el interior 0 exterior, y en qué momento del dia (dia, tarde o noche,
etc). Es necesario conocer la duracién de la escena, y todos los actores o
personajes que intervienen, también si habran animales o dispositivos que se
muevan por si mismos, como carros, etc. Para cada personaje se debe
especificar cual serd su maquillaje, caracteristicas de su peinado y los
vestuarios que necesitara cada uno. También se debe especificar los objetos
con los cuales interactuara el personaje al realizar la accion. Si el rodaje es
grabado con sonido directo, es necesario incluir la muasica y los efectos de
sonido que se escucharan en cada escena. Todos los efectos especiales que
se realizaran durante el rodaje, deben estar cuidadosamente explicados,
tomando en cuenta el consto de los mismos y el tiempo que requiere

prepararlos para la escena. Por ultimo se debe incluir todos los equipos
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especiales que se usaran, y si estos necesitaran de personal que los sepa
operar. (Barroso, 2008, pag. 158)

TITULO:

ncio. DIA INTERIOR

NOCHE EXTERIOR

TPISODICOS Y FIGURACION

ANIMALES VEHICULOS OBSERVACIONES VARIOS

Figura 5. Ejemplo de plantilla de desglose de realizacion.
(Dialoguista, 2011)

2.4.1.6 Plan de trabajo

Se necesitara elaborar un plan de trabajo, en el cual se determinan las fechas
en las cuales deben atenerse durante la preparacion del rodaje. Algunos
elementos que se incluyen en este plan son; busqueda de locaciones, castings,
elaboracion de decorados, vestuarios y construcciones, entre otros. También
es necesario un presupuesto, éste debe especificar de la manera mas exacta
posible los gastos, deben incluir la creacion del guién, de la musica, de todo el
personal artista y equipo técnico que formara parte de la preproduccion,

produccion, postproduccion. Escenografias, estudios, locaciones, maquinaria,
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equipos, transporte, laboratorios y cualquier otro gasto que dicha produccién
requiera. (Tiscar, 2009)

En este punto de la preproduccion, es necesario empezar a preparar para el
rodaje. Una vez que el productor considera tener todos los recursos
econdmicos necesarios para su produccion, puede empezar contratando el
equipo que formard parte de dicha produccién. Algunos de estos son; el
director, el director de fotografia, el director de arte, el asistente de direccion,
asistente de fotografia y asistente artistico, los actores, etc. Para elegir a los
actores apropiados para la parte, que puedan transmitir adecuadamente lo que
esta descrito en la obra, es necesario hacer un llamado de casting. El casting
servirA para ver a los actores en accion, interpretando ciertos extractos del

guién que mas representen el personaje. (Barroso, 2008, pags. 159-160)

2.4.1.7 Scouting

Se necesita encontrar las locaciones apropiadas para el rodaje, ya sean estas
locaciones en exteriores o interiores. Existen muchos factores que determinan
cuan idéneo es una locacion para una escena, hay que tomar en cuenta las
condiciones luminicas, ya sea que se vaya a trabajar con luz natural, o sea
necesario iluminar. El espacio, tiene que tener la capacidad para que se pueda
montar todo el equipo necesario. Lo mas conveniente seria que todas las
locaciones se encuentren relativamente cerca una de la otra, para no tener que
desplazarse grandes distancias. Para cada locacion es necesario tomar todos
los datos importantes que describan a la misma, se necesita conocer las
dimensiones, tener fotografias de la misma, un croquis de su locacién, realizar
una magqueta que demuestre su distribucién si se considera necesario. Es
preciso adjuntar cualquier otra caracteristica del lugar. Teniendo la informacion
de las locaciones se puede proceder a establecer un decorado para cada una,
realizando bocetos detallados que transmitan claramente la idea. Ademas es

necesario pedir derechos o permisos para grabar, especialmente si se va a
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grabar en lugares publicos, como calles o parques. (Barroso, 2008, pags. 160-
161)

2.4.1.8 Prueba de rodaje

Se debera hacer pruebas de rodaje para asegurarse que el resultado sea el
gue se busca, probando los distintos equipos, luminarias, efectos, vestuarios,
magquillaje, croméatica, etc. También se puede realizar ensayos con los actores,
es necesario que el director y los actores trabajen juntos antes del rodaje. Se
debe realizar ensayos de movimientos de camara y planificar donde se
ubicaran las camaras y personajes en los distintos escenarios. (Barroso, 2008,
pag. 166)

2.4.1.9 Plan de rodaje

Finalmente se realiza un plan definitivo de rodaje, este plan incluye las
decisiones de las varias secciones mencionadas anteriormente desglosado por
escenas. Entre lo que se debe incluir esta el cronograma de rodaje, que
secuencias se grabaran en los diferentes dias, especificando las locaciones y
decorado e iluminacibn de las mismas. Todos los elementos que se
necesitaran por escena, ya sea utileria, maquillaje, vestuario, etc. Los actores
que intervienen, los efectos especiales, entre otros. En resumen, en este
desglose tiene que quedar todo detallado y listo para la produccién. (Barroso,
2008, pags. 166-167)
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Plan de rodaje

Tituio Fecha

Hora comenzo Equpo técnico Hora fnalzaciin Equaps técnico
Equpo Elenco
Otros Otros

Hora Tiempo  Esc, Sec. Locacion Decorado Elenco Int. Ext = Dia Noche

Figura 6. Plantilla de plan de trabajo
(Dialoguista, 2011)

2.4.2 Produccion:

Una vez terminado el proceso de preproduccion, se puede proceder a la etapa
de produccién, es decir, al rodaje. Durante el rodaje se debe seguir el plan que
se ha realizado durante la preproduccion para que todo fluya sin percances, sin
embargo, por distintos motivos, no siempre se puede seguir este plan al pie de
la letra. Dentro de las personas involucradas en la produccién estan: (Sierra,
2010)

- Productor: Es la persona que esta a cargo de toda la produccion, es decir, es

aguel que toma las decisiones mas importantes.

- Asistente de produccion: Toma nota de cualquier cambio en la produccion o

de cualquier cosa que se necesite durante la misma.
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- Director: Sera el encargado de tomar las decisiones sobre lo que se debe
hacer durante el rodaje. El supervisa la grabacion y elige las tomas para la

postproduccion.

- Ayudante del director: Es aquel que esta siempre consiente de cualquier
cosa que se necesite durante el rodaje se mantiene en comunicacion con el

director y los otros miembros del equipo.
- Director Técnico: Asiste al director en todos los aspectos técnicos del rodaje.

- Director de Fotografia: Es el responsable de las imagenes y como cada una
de estas expresa lo establecido en el guidn, trabaja en conjunto con el director,

el director de iluminacién y el camarografo.

- Camardgrafo: Es aquel que opera las camaras, trabaja en colaboracion con
el director de sonido y el director de iluminacidén para asegurar el éxito de cada

una de las tomas.

- Foquista: Se encarga del enfoque durante el rodaje, asegurando que la

distancia focal sea correcta.

- Director de iluminacion: Es el encargado de ver donde se ubicaran las luces

y supervisa la colocacién de las mismas.

- Continuista: Se encarga de la continuidad durante la produccion,
asegurandose de tomar nota acerca de los detalles de cada escena para que

estos no cambien de una escena a otra.

- Técnico de sonido: Se encarga de que el sonido que se obtenga sea limpio
y de buena calidad.

- Operador de boom: Controla los micréfonos y la ubicacién de los mismos.

- Disefiador de escenografias: Es aquel que disefia los sets y supervisa su

construccion.
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- Maquillista: Es la persona encargada de que todo el maquillaje y peinado se
realice de acuerdo a lo especificado para cada personaje.

- Jefe de vestuario: Es aquel que se encarga de que la ropa de cada actor u

actriz sea la correcta.
(Sierra, 2010)

El equipo de produccion debera ser quien primero llega a la locacién en la que
se grabara, para armar todo antes de que el resto del equipo llegue. El jefe de
produccion se encarga de controlar que todos los miembros del equipo
cumplan con su parte para que se logre realizar aquello que estaba prescrito en
el plan de trabajo durante las diferentes jornadas. Tomando en cuenta, como
mencionado anteriormente, que siempre habré cierta flexibilidad con algunos
detalles, ya que a veces lo que se ha planificado puede no ser el mejor camino

a seguir. (Barroso, 2008, pag. 167)

Al comenzar con el rodaje hay que asegurarse de que la escenografia se
encuentre bien iluminada, que se esté usando la Optica preestablecida, etc. En
general se debe asegurar que todo esté en orden. Es necesario el uso de una
claqueta para poder registrar toda la informacién de la toma; el nombre de la
produccion, el nombre del director y el nombre del director de fotografia, el
namero de la secuencia, el numero del plano y el nimero de la toma. Durante
la grabacion, se debe repetir cuantas veces sean, todas la tomas que parezcan
necesarias para asegurar que se hayan capturado el material sin defectos, solo
ahi se deber& proseguir con la grabacién de la siguiente toma. Cada cosa que
se realiza durante la producciéon es minuciosamente controlada, y se usa el
plan de rodaje y trabajo como guia, aunque siempre habra percances que
cambien un poco la fluidez con la que se realiza el rodaje. Si es posible, se
deberia revisar el material al finalizar cada jornada, para asegurarse que todo
esté en orden, de esta manera sera mas facil repetir alguna toma que necesita
ser grabada nuevamente, que intentar rectificarlo al finalizar todo el rodaje.
(Kindem & Musburger, 2005, pags. 2-3)
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El encargado de supervisar la continuidad se asegurara durante el rodaje, que
se grabe todo lo que fue especificado en el guion. Se encargara también de
observar que exista continuidad entre un plano y otro. Al final de cada jornada,
el secretario de direccion tendra que registrar todas las caracteristicas técnicas
en que se han grabado las tomas, por ejemplo, filtros que se han usado, dptica,
diafragma, obturador, entre otros, aparte de esto también se debera anotar y
preferiblemente tener en fotografia la referencia de la ubicacion de los objetos
usados en la escena. Hay que anotar todo tipo de modificaciones que se han
hecho al guién, modificaciones de la accion, del didlogo, cualquier plano que se
haya eliminado o aumentado. (Kindem & Musburger, 2005, pags. 2-3)

Todo aquello que se hace durante cada jornada de trabajo debera ser
registrado, para tener la informacion de que se ha logrado hacer cada dia con
respecto al plan de trabajo preestablecido durante la preproduccion. De igual
manera, se debera hacer un resumen para la siguiente jornada, donde se
especifica que se hard, quienes deberan ser convocados para ese dia, el lugar,

y la hora. (Kindem & Musburger, 2005, pags. 2-3)

Si durante el rodaje se incluiran efectos especiales fisicos, ninguno de estos
puede ser improvisado ese momento en escena. Los efectos especiales
requieren de cuidadosa planificacién, y deben estar listos para la fecha
prevista. Algunos de estos efectos son; lluvia, nieve, fuego, explosiones,
mufiecos inertes 0 dummies, entre otros. De igual manera, efectos de camara o
iluminacién deberan ser planificados y probados con anterioridad. (Barroso,
2008, pags. 171-172)

2.4.3 Postproduccién:

Una vez que se ha terminado de registrar todas las imagenes y sonido,
empieza la etapa de post produccion. Hay dos principales tipos de edicion de
video, esto puede hacerse de manera analdgica, es decir que fisicamente de

corta la cinta de la pelicula y se la pega una con otra ordenando los planos de
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manera adecuada. La otra forma es la edicion digital, en la que se realizan los
cortes con un programa especializado en un ordenador, la ventaja de este
segundo, es que se puede realizar variaciones de cortes, ya que el video
original permanece intacto y es posible probar diferentes montajes de las tomas
a menor costo y con la posibilidad de ver como van quedando los cortes ese
mismo instante. (Barroso, 2008, pags. 174-179)

2.4.3.1 Digitalizacion y revision del material

En esta etapa, en el caso de la edicion digital, lo primero que se debe hacer es
la digitalizacion del material. Una vez digitalizado, se debera revisar todo el
material para asegurarse de que no falte ninguna toma, porque si ese fuese el
caso se tendria que volver a grabar dicha toma faltante. (Kindem & Musburger,
2005, péag. 3)

2.4.3.2 Montaje y edicién

La base para la edicidn sera el guion, el cual sera proporcionado por el director.
Con el guion, se prosigue a analizar todas las tomas para saber donde se
realizar4 cada corte, se edita todo el material, poniendo en orden cada toma
que se usara y dando coherencia a la obra. Se realiza un borrador de cémo
guedara el corte, realizando varias pruebas alternativos con distintos ajustes,
refinando el material, hasta obtener el primer montaje, el cual dara la duracion
del film. Es preciso escoger los cortes de manera que se dé ritmo a la obra

jugando con los diferentes planos y encuadres. (Tiscar, 2009)

En esta etapa es necesario evaluar todos los planos de la pelicula y corregir la
cromatica y la luminosidad para lograr continuidad, equilibrio y estética entre
las escenas y que esto aporte también con la narrativa de la obra. Se debe
también prestar atencion a las transiciones, es decir como se pasa de corte a

corte. También se agregaran los efectos visuales si fuera necesario.
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Dependiendo del presupuesto de la produccion, estos podran ser cuy
complejos, como animaciones y escenarios extensos en 3D, 0 mas simples
como pequefias animaciones que aporten con la estética ya sea en 2D o 3D.
Es finalmente, necesario agregar los créditos de todo equipo que trabajo para

hacer posible la realizacion de dicho producto. (Barroso, 2008, pags. 174-179)

2.4.3.3 Sonorizacién

Teniendo la edicion montada con los diferentes cortes, se podra proseguir a
afadir los efectos visuales, efectos de audio, los dialogos, la musica, etc. El
material debera ser sonorizado, muchas producciones son grabadas sin
registro de audio, en este caso es necesario hacer un doblaje de los dialogos, y
grabar en estudios todos los sonidos o Foley, los cuales dan vida a las
imagenes. Todo el audio y la muasica deberan estar en sincronia con las
imagenes, verificando los niveles de audio en las diferentes secuencias.
(Tiscar, 2009)

Durante la post produccién se debe hacer todo lo que sea necesario para
asegurar un producto final de calidad, que cumpla con las expectativas de lo
planificado. En esta etapa se evalla si se alcanzaron los objetivos que se han
planteado en la preproduccion, asi como el presupuesto. (Kindem &
Musburger, 2005, pag. 3)
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Capitulo 3.- Spots de Televisién

Los spots de Television, también conocidos como comerciales o anuncios
televisivos, es un soporte audiovisual, en el que se condensa la informacion.
Los spots suelen durar desde menos de veinte segundos hasta mas de un
minuto, dependiendo de la naturaleza de los mismos. Generalmente son
empleados por la publicidad para transmitir mensajes y tratar de persuadir al
publico. El tiempo de los anuncios publicitarios suele ser adquirido por
empresas U organizaciones para promocionar un producto o un servicio.
(Arens, 2000)

Los spots son televisados durante cortos periodos de tiempo entre las distintas
series 0 programas de televisidbn que se presentan, con lo cual se financian
muchas de los canales de televisidon privados. Al transmitir los spots, es
importante hacerlo a través del canal o canales mas vistos por el grupo objetivo
al cual van dirigidos los spots. Aunque generalmente son utilizados para
television, también se puede considerar un spot todo aquel soporte audiovisual

que sirva para promover un punto de vista. (Kleppner, s.f.)

Los spots de televisibn generalmente incluyen diferentes elementos para
hacerlos mas llamativos y memorables. A continuacion veremos algunos de
ellos. Ciertos spots optan por incluir jingles o slogans faciles de recordar por la
audiencia y que permanezcan en su memoria hasta después de haber visto el
spot. Algunos suelen emplear animaciones, ya sea animacion tradicional o
generada por computadora, haciendo que los spots tengan un mayor atractivo,
que a veces es dificil lograr con actores o elementos reales. Los spots
animados suelen ser combinados con actores reales, donde hay elementos
animados que aportan a la transmisién del mensaje. Algunos spots han ganado
una popularidad que ha durado hasta décadas. Todo depende de la
receptividad y de lo memorables que puedan llegar a ser para la audiencia.
(Publicidad, s.f.)

Debido al alto costo que implica para las empresas el producir un spot de

television y sacarlo al aire, aunque es diferente en cada lugar y depende de
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magnitud de la poblacion que veré el spot, ya sea local o nacional, muchas
empresas han optado por producir un solo spot de la mas alta calidad, con la
mejor tecnologia en efectos especiales, con la mejor muasica y personajes
famosos, y transmitir ese mismo spot durante décadas. Esto ha resultado en la
producciéon de muchos spots de alta calidad, algunos incluso han sido
producidos por directores de cine, algunos tan elaborados que hasta se los

podria considerar peliculas comprimidas a pocos segundos. (Publicidad, s.f.)

Generalmente, todo producto audiovisual se atiene a una estructura. De igual
forma los spots de television deben tener un comienzo que engancha al
espectador y lo invita a continuar viendo, un medio que se desarrolla en
relacion con lo visto al comienzo, y un final que brinda el cierre o la solucion.
Algunos no se atienen a esta estructura, y resultan producciones mas
impredecibles, lo cual puede ser un riesgo, ya que el espectador podria no
retener la informacién sobre el producto por centrarse mas en la extravagancia
del spot. (Arens, 2000)

3.1 Tipos de spots:

Existen diferentes tipos de spot de televisién, cuyo uso depende del mensaje
que se quiera emitir con el mismo. Cada uno emplea técnicas distintas de

persuasion. A continuacién veremos algunos de estos.

e Venta directa: En este tipo de spot se utiliza un personaje principal o
presentador para que describa las caracteristicas del producto o
servicio.

e Testimoniales: En este tipo de spot, un usuario narra su experiencia con
el servicio o producto. Estos usuarios pueden ser expertos en el tema,
gente famosa, o del publico en general.

e Escenas de la vida real o dramatizadas: En estos spots se pretende
mostrar situaciones en las que se simula la vida cotidiana, mientras se

habla sobre las caracteristicas de un producto, o se demuestra su uso.
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e Problema-solucién: En este spot se da a conocer un problema y a
continuacion se muestra su solucion por medio del uso del producto o
servicio.

e Demostracion: Se demuestra el uso del producto o servicio, sus
funciones y beneficios.

e Razones: Se presenta a la audiencia las razones por las cuales debe
usar el producto o servicio.

e Comparacion: En este tipo de spot se compara el producto o servicio
que se trata de vender con los de la competencia, demostrando su
superioridad respecto a éstos.

e Humor: El uso del humor en los anuncios de television llama mucho la
atencion del publico. Varios estudios psicolégicos han demostrado la
eficacia del humor cuando se trata de persuadir a una audiencia.

e Emocion: El uso de emociones como nostalgia o sentimentalismo,
pueden conmover al publico.

e Animacion: Este tipo de spot llama mucho la atencion y son ideales para
comunicar los mensajes mas dificiles.

e Educativo: Se ensefia al usuario cémo se utiliza el producto o servicio

gue se quiere promocionar.

(Publicidad, s.f.), (Televisién, 2010)

3.2 Historia de los spots

Los spots de television comenzaron en Estados Unidos. El primero salié al aire
en julio del afilo 1941, cuando por primera vez fue permitido por la “Comisién
Federal de Comunicacion”. Sin embargo, se necesitaba una licencia para poder
sacarlo al aire. Fue un spot de diez segundos de duracién que mostraba un
reloj “Bulova” sobrepuesto en un mapa de Estados Unidos, con un mensaje
que decia "America runs on Bulova time” ("Estados Unidos opera con la hora
Bulova™). Debido al gran éxito de este spot, otras empresas decidieron seguir

sus pasos Y lanzar sus propios anuncios de television. (Halper, 2012)
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Hasta el afio 1990, los spots de television soOlo eran asequibles para las
empresas muy grandes, dispuestas a invertir en ellos. Sin embargo, con los
avances de la tecnologia, poco a poco se hizo posible que las empresas mas
pequefias produjeran spots de televisibon para ser lanzados al aire,

especialmente en canales locales. (Groberman, 2011)

En el afio 1971, los spots que promocionaban el uso de cigarrillos fueron
prohibidos en la television estadounidense. Aunque los anuncios del alcohol
eran permitidos, no se admitia el consumo de bebidas alcohdlicas en un spot
de television. Se cred varios reglamentos generales para los spots, tanto
técnicos como restrictivos de sus contenidos. Ademas se crearon diferentes
normas para cada canal de television, ajustadas a las leyes locales. (FTC,
2007)

Antes del afio 1980, la musica en los spots de television se limitaba
generalmente a los jingles, o se cambiaba la letra de alguna cancién popular
para adaptarla al tema del spot. Desde 1985 se empezd a emplear musica
popular ya existente en los spots de television, con el propésito de que la
audiencia relacione la musica con sus productos. Aunque al principio los
autores de las canciones objetaban, después se dieron cuenta que el uso de
sus canciones en los spots de television aumentaba la venta de sus discos. A
partir de esto, los spots de television se volvieron un medio por el cual nuevos

artistas podian darse a conocer. (Crozier, 2007)

Conforme avanza la tecnologia, también evolucionan los spots televisivos.
Antes de los afos sesenta se lograba llamar la atencion del publico utilizando
dibujos animados simples a blanco y negro en 2D. En los afios setenta, con la
aparicion de la televisibn a color, se empez6 a desarrollar técnicas mas
complejas que se adaptaban a la nueva tecnologia. En los afios noventa se
empezaron a ver grandes cambios, ya que se hizo posible en el mundo del
video y la animacion hacer cosas que antes no habian sido posibles. El siglo
XXI se caracteriza por la posibilidad de utilizar un sinnUmero de formas para
expresar la creatividad, entre estas, nuevas técnicas visuales de video y

animacion. (Ministerio de Educacion, s.f)
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Con la llegada de las grabadoras de television digitales, se pensaba que los
spots de television se verian amenazados, debido a que quienes poseian esta
tecnologia podian adelantar o saltar los los anuncios en los programas
grabados para no verlos. Sin embargo, se ha descubierto que con este tipo de
tecnologia las personas ven mas television que antes y por mas que adelanten
algunos de los anuncios, acaban viendo mas spots de los que hubieran visto

sin estas grabadoras. (Stephens, 2008)

La television llegé a Ecuador en el afio 1959, y es en 1960 cuando el pais
empieza a contar con herramientas de video. En este mismo afio se inicia la

transmision de spots publicitarios en el pais. (Pinza, 2013)

3.3 Influencia de los spots de televisién en la sociedad:

Todo individuo se encuentra constantemente expuesto a todo tipo de
estimulos, ya sean sonoros, sensoriales, olfativos o visuales. Estos estimulos
nos afectan tanto de manera consciente como inconsciente, entran en nuestro
cerebro y van formando ideas, pensamientos y deseos. En general, esta
informacion ayuda a que la persona se vaya formando tanto intelectual como
emocionalmente. Los estimulos que mas inciden en los individuos son los
visuales. Nos encontramos rodeados con todo tipo de imagenes, las cuales
moldean nuestra forma de pensar. La television y las imagenes publicitarias
son dos elementos muy influyentes en la sociedad, ya que el individuo actia
como una esponja frente a estos elementos, absorbiendo todo lo que ve, y
forma sus actitudes y pensamientos en relacion con éstos. Las consecuencias
son claramente visibles en la sociedad, especialmente en la manera de pensar
y actuar de las personas. Los individuos adoptan aquello que ven — lo bueno y
lo malo — como ejemplos a seguir. Los nifilos que se ven expuestos a estos
mensajes durante la edad formativa, forjan su personalidad de acuerdo a lo que

los medios les ensefian. (Isabel, 2009)
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Los spots de television y la publicidad en general emplean muchas estrategias
para tratar de persuadir al publico y convencerlo de que necesita el producto o
servicio que se esté promocionando. Aunque todos los individuos estan
propensos a esto, los nifilos son los mas vulnerables, ya que no logran filtrar
toda esta informacion que absorben constantemente de los medios masivos, y
carecen de capacidad para comprender la intencibn persuasiva de los
anuncios. Los spots de television tienen el poder de llegar a influenciar el
comportamiento y las preferencias de las personas. Muchos estan enfocados
en los nifios, ya que se ha demostrado que con frecuencia las decisiones de
consumo en una familia dependen en gran medida de la preferencia de los
hijos. Si se logra influenciar a éstos, se puede influenciar a toda la familia.
(Polegar, 2011)

Hay varias técnicas que se utilizan para persuadir a la audiencia. Un ejemplo
es la de repeticion; esta estrategia implica repetir constantemente el mensaje,
para que el espectador se familiarice con éste, de esa forma incrementa la
probabilidad de que consumira el producto o servicio. Asi como esta técnica,
existen muchas mas y cada vez se experimenta con nuevas estrategias que
logren transmitir de mejor manera el mensaje y obtener los resultados
deseados, que generalmente son el consumo del producto o servicio que se
ofrece. (Godas, 2009)

Entre otras técnicas también esta el uso de diferentes estilos de mensaje en los
spots de television para tratar de influenciar a la audiencia. EI mensaje
emocional pretende llegar al individuo a través de sus sentimientos. Evoca
emociones intensas con las cuales puede relacionarse el individuo. Estos
mensajes pueden estar relacionados con la familia, la salud, la educacién y
otros. Otro estilo de mensaje es el racional, que se centra mas en influenciar la
razon por medio de argumentos logicos. Por ejemplo se ofrecen explicaciones
acerca de las caracteristicas del producto, de la competencia, sus ventajas y
otros. (Godas, 2009)

Los encargados de la publicidad o el marketing de una empresa, estudian las

diferentes estrategias para persuadir especialmente a los nifios que son los
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individuos mas vulnerables a la influencia de los medios. Jean Piaget presenta
tres etapas del desarrollo cognitivo; la pre operacional, la de operaciones
concretas y la de operaciones formales. Estas tres etapas ayudan a
comprender como los nifios responden al contenido de la television en las

diferentes edades. (Doman, 1964)

En la etapa pre operacional, que se encuentra entre las edades de los dos a los
siete afos, los nifios se enfocan mas en como se ven las cosas, cuales son sus
caracteristicas, como es el color o la forma. También consideran qué eventos o
personajes imaginarios pueden ser reales. Es por eso que los spots de
television enfocados en estas edades suelen tener elementos magicos o
fantasiosos, asi como colores y formas muy llamativas. Los nifios en esta etapa
no logran comprender el propdsito de un spot de television y son incrédulos
hacia todo aquello que les muestra la television. En la etapa de operaciones
concretas, los nifios de los siete a los once afos, empiezan a comprender mas
realisticamente el mundo y tienen la capacidad de analisis, empiezan a
entender mas alla de lo que ven en los comerciales, e interpretan el propdésito
de los mismos. En la etapa de operaciones formales, desde las edades de
doce para arriba, los adolescentes ya llegan a comprender mas a fondo los
motivos de los spots de television, ya que tienen un razonamiento mas
abstracto. (Doman, 1964)

Sin importar la edad, todo spot puede llegar a tener influencia sobre los
espectadores si se muestra el producto de manera suficientemente atractiva.
Para que un spot sea efectivo, tiene que captar la atencion del espectador, y
debe tener un alto atractivo para ser memorable. Aunque la audiencia esté
consciente de que las cosas no son lo que parecen, aun asi, la mayor parte del
tiempo quieren comprar algo que les haya llamado la atencidn en la television.
(Calvert, 2009)
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3.4 Spots como método para incentivar la lectura

La television ha sido uno de los medios mas importantes y eficaces para la
publicidad, debido a que logra combinar las imagenes en movimiento con el
sonido y es de gran atractivo para el publico. Este soporte ofrece muchos
beneficios, uno de los cuales es que permite elegir a qué tipo de audiencia se
quiere llegar, basado en la ubicacion geografica, edades o intereses. Es
también una manera muy facil de llegar al publico, ya que no implica ningan
esfuerzo por parte de los espectadores para recibir o procesar el mensaje y
puede ser visto por millones de personas. Otro beneficio es que permite crear
técnicamente una produccion de calidad gracias a la tecnologia que se

encuentra al alcance. (Godas, 2009)

Sin embargo, la utilizacion de spots de televisibn como método publicitario o de
difusiébn de mensajes también tiene su lado negativo. La audiencia muchas
veces se cansa de ver tantos anuncios de television, y se siente bombardeado
por los medios y abrumado con tantas imagenes publicitarias. Otro punto
negativo es el alto costo que un spot implica, tanto de produccion como de
difusion. Y por ultimo, esta el hecho de que en ocasiones, la audiencia prefiere
cambiar de canal cuando aparece un anuncio publicitario, o en el caso de

haber grabado el programa, adelantar los spots de television. (Calvert, 2009)

En la seccién anterior se habld sobre la influencia de los spots de television en
la sociedad. No es ningun misterio el gran poder que tienen sobre las mentes
de los espectadores, en especial el efecto negativo que muchos de los spots y

programas surten en los nifios.

Dandonos cuenta de este efecto y de la gran influencia que tienen los medios,
se ha visto como también se los puede usar para dar mensajes positivos, con
un alto nivel de influencia. Como dice en el libro “Lectura corazéon del
aprendizaje”, “Desalojar el pensamiento de una tv enemiga, y pensar de que
manera convertirla en aliada”. (Benda, Lanantuoni, & Lamas, 2006, pag. 21)
Existen muchos spots que transmiten mensajes positivos a la sociedad,

algunos buscando algun tipo de ganancia y otros sin fines de lucro. Siendo la
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television un instrumento tan poderoso para la transmision de ideas y
mensajes, es uno de los medios mas optados para la publicidad. (Amavda,
2007)

La television puede ser un medio importante para promover un habito de
lectura en nifios y adolescentes, ya que siendo el televisor y las peliculas tan
atractivos para ellos, se espera que de igual manera les llame la atencion el
spot, incentivandolos, a través de este medio, a leer mas libros. Lo que se
puede lograr con la creacion de un spot de television para promover la lectura,
es despertar la ansias de los nifilos y adolescentes a coger un libro y viajar con
él a mundos que de otro modo no podria, que el nifio disfrute y pueda estar

completamente inmerso en el mundo de los libros. (Calvert, 2009)

Los spots de television generan emocioén e interés. De la misma manera que se
logra que los nifios y adolescentes se emocionen por comprar un nuevo
juguete que vieron en la television, se puede hacer que tengan el mismo nivel
de emocidn por leer un libro. A medida que los nifios van creciendo, por mas
que hayan leido bastante de mas pequefios, van tomando otros intereses,
como los videojuegos o la television. Es importante mostrarles que a través de

la lectura pueden encontrar todas esas aventuras emocionantes. (Pastor, 2002)
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Capitulo 4.- Imdgenes generadas por computador

Las imagenes generadas por computador son visualmente muy impactantes.
Estas pueden ser utilizadas para crear una gran variedad de proyectos, desde
mundos y personajes imaginarios para peliculas o animaciones, hasta
visualizaciones cientificas, disefios industriales o arquitecténicos. Sin embargo,
esta investigacion se centrara mas en las imagenes generadas por computador
para animacion y efectos especiales en producciones audiovisuales. Las
herramientas para la generacién de imagenes por computador hacen posibles
la generacién de animaciones que simulen el movimiento y que a la vez sea
posible crear elementos y acciones que de otro modo seria imposible,
desafiando leyes de la fisica. (Kindem & Musburger, 2005)

La creacion de efectos especiales para producciones audiovisuales siempre
han resultado bastante caras. Con la llegada de los diversos programas que
permiten la creacion digital de dichos efectos, se ha convertido mucho mas
asequible el uso de efectos especiales tanto en producciones grandes, como
en producciones de menor presupuesto. Gracias a los avances de la tecnologia
la animacion y las peliculas han evolucionado por completo, siendo ahora
posible realizar cosas que antes no solo eran imposibles sino también
inimaginables. A continuacion se hablard un poco sobre la evolucion de las

imagenes generadas por computador. (Foley & Dam, 1997)

4.1 Historia

Las imagenes generadas por computador, se remontan a los afios 40, cuando
se empiezan a desarrollar videojuegos en las primeras computadoras
programables, y es desde los afios 60 que esta tecnologia se ha ido
desarrollando cada vez mas, y lo seguird haciendo en el futuro. (Sandoval,
2011)
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Figura 7. Spacewar, primer videojuego
(DEC, 1962)

A parte de los videojuegos, las imagenes generadas por computador han
tenido gran acogida en el cine y la television, ya que permite crear escenarios y
personajes digitales sin la necesidad de recurrir a la construir maquetas o
efectos especiales fisicos. Las primeras peliculas que tuvieron un uso notorio
de imagenes generadas por computador, Tron (1982) yThe Last
Starfighter (1984), no tuvieron gran éxito comercial, haciendo que muchos
directores prefieran no optar por usar este recurso. En 1985 se cre6 el primer
personaje complejo generado por computadora para la pelicula Sherlock
Holmes. En 1989, las imagenes foto-realistas generadas en computadora se
empezaron a volver populares cuando Industrial Light and Magic cred los
efectos para la pelicula The Abyss, la cual gandé un premio por sus efectos
visuales. Es desde ahi que muchos directores optaron por darle gran
importancia a las imagenes generadas por computador en sus producciones.
(Sandoval, 2011)
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Figura 8. The Abyss
(Cameron, 1989)

En 1993, la pelicula Jurassic Park sorprende a todos con el realismo de sus
imagenes generadas por computador, y como éstas se acoplaban
perfectamente con las secuencias grabadas. Es con esta pelicula que la
animacion evoluciona de usar efectos convencionales, como la animacion en
stop-motion o fotograma a fotograma, y pasa a usar técnicas digitales. En 1995
aparece Toy Story, la primera pelicula generada por computadora en su
totalidad, dando paso a que muchas productoras de peliculas animadas en 2D
pasen a realizar peliculas con imagenes generadas en computadora. Desde el
2000, si puede empezar a ver que ya una gran parte de las peliculas incluye
efectos especiales generados digitalmente, hasta llegando muchas veces a

remplazar a los extras de las peliculas y a algunos actores. (Sandoval, 2011)



50

Figura 9. Jurassic Park
(Spielberg, 1993)

A medida que la tecnologia avanza, se ha podido conseguir mejor calidad de
imagen y realizar efectos cada vez mas complejos. Llegando al punto en el que
casi todo aquello que el artista puede imaginar, puede ser creado con el uso de
imagenes generadas por computador. Esto ha permitido que los directores y
artistas puedan realizar muchas de las visiones que han tenido para sus
peliculas y que de otra forma seria imposible. Las imagenes generadas en
computadoras pasaron de ser algo técnico y tecnoldgico a ser algo a la vez
artistico, permitiendo que las producciones obtengan resultados de calidad.
(Parent, 1996)

Aparte de que las imagenes generadas por computador sirven para mejorar la
estética de peliculas, con escenarios y personajes digitales, es una manera que
se ha usado para remplazar la animacion tradicional en muchas productoras
como Disney o DreamWorks, para realizar sus producciones animadas, tal
como hizo Pixar en 1995 con la creacion del primer largometraje animado en
3D. Donde el realismo de las imagenes no es lo esencial, sino basicamente
transmitir lo mismo que se estaba haciendo con la animacién tradicional, a
animaciéon 3D. (Parent, 1996)
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Figura 10. Toy Story
(Lasseter, 1995)

4.2 Animacion

Animacion se puede definir como la creacion de una ilusion de movimiento a
partir de varias imagenes fijas. Con la utilizacion de la técnica fotograma a
fotograma se puede lograr dar vida a los elementos creados por medio del
movimiento. Con ésta técnica es posible animar todo tipo de elementos,
recortes de papel, marionetas, figurillas de arcilla o plastilina, dibujos, modelos
digitales en 3D, etc. (Kindem & Musburger, 2005)
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Figura 11. Animacion tradicional, caminado.
(Connor, 2007)
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4.2.1 Animacion 3D

La principal diferencia entre la animacién tradicional y la animacién 3D, es que
en la animacién 3D no se dibujan los personajes, objetos y escenarios en las
diferentes poses y angulos, sino que se modela todos estos elementos en tres
dimensiones, es decir, es posible ver cada objeto desde todos los angulos. Al
momento de animar, no es necesario dibujar nuevamente en cada fotograma,
solo es necesario mover, o animar los objetos ya creados. La animacion 3D
tiene muchas ventajas, brinda mayor velocidad y eficacia, permitiendo ver los
resultados inmediatamente, y mantener todo almacenado en una base de
datos, donde los personajes y escenarios podran ser utilizados nuevamente si

se lo necesita. (Kindem & Musburger, 2005)

Al igual que en la produccion audiovisual, hay varios pasos que un animador
debe seguir para producir una animaciéon 3D, y varias etapas por las cuales
debe pasar, aunque cada produccion es diferente, se explicara brevemente

cuales son los pasos en general y sin ir muy a fondo con ninguna de ellas.

4.2.1.1 Preproduccion:

Siempre antes de cualquier produccibn es necesaria una etapa de
preproduccion, en la que se planifica todo aquello que se llevara a cabo
durante la produccién para garantizar el éxito de la misma. (Morcillo &
Fernandez, 2009)

4.2.2.1.11dea

Toda produccién empieza con una idea o un concepto. Se debera después
plasmar esta idea en papel, con la creacion de una frase sencilla que exprese

la idea de manera concisa. (Goldner, 2010)
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4.2.2.1.2 Sinopsis y tratamiento

El siguiente paso sera desarrollar una sinopsis, la cual consiste en un parrafo
de pocas lineas que logre describir la linea narrativa. Se requerira también de

un tratamiento, cuyo propdsito es resumir la historia, o el tema. (Goldner, 2010)

4.2.2.1.3 Guion

A partir de que se tiene la idea general descrita, se debe desarrollar una
historia o un guién, aqui si se entrard a describir cada escena como mayor
detalle, dialogos, acciones, locaciones, hora del dia, etc. También esto ayudara
determinar cuantos minutos de duracion tendra la animacion. (Goldner, 2010)

4.2.2.1.4 Estilo Visual

Es necesario definir que estilo visual y estético se quiere que tenga la
animacion, esta podria tener un estilo realista, 0 mas “cartoonisado”. Esto
influird muchisimo en la forma que tendran los elementos y en los colores que
se usara. Hay que establecer una paleta, o rango de colores que se usaran,
para a partir de eso poder agregar color y luz a la obra. Para esto se puede
también conseguir referencias de los diferentes elementos, luces y colores.
Mientras mas claro se tenga el concepto, mas facil sera transformar esas ideas
en 3D. (Wayland, 2011)

4.2.2.1.5 Disefno

Una vez que se tiene relativamente claro lo que pasara en la animacion, se
pasa a la fase de disefio, es necesario crear bocetos de los personajes y de los
escenarios, planificando como estos se veran antes de modelarlos en 3D, para

eso es conveniente realizar los bocetos de los personajes desde al menos 3
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angulos, frontal, lateral y posterior, mostrando el aspecto y las caracteristicas
importantes. (Wayland, 2011)

Figura 12. Disefio de Personajes
(Pixar)

Figura 13. Disefio de Escenarios
(Pixar)
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4.2.2.1.6 Storyboard

Teniendo la idea y la estética clara, es necesario crear un storyboard, debido a
que es indispensable poder visualizar la historia y poder comunicar el productor
la idea. El storyboard ayuda a mostrar las acciones en las diferentes escenas,
basicamente se traslada lo que esta en el guién a imagenes, se muestra una
secuencia de dibujos que representen las partes mas importantes de la historia.
Estos dibujos van acompafiados con pequefias explicaciones de lo que ocurre

en cada uno, incluyendo movimientos de camara. (Gulati, 2010)
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Figura 14. Ejemplo de Storyboard
(Gulati, 2010)

4.2.2.1.7 Animatic

Posteriormente es necesario crear un animatic. El animatic es una
previsualizacion de la animacion, que se puede hacer con dibujos sencillos que
transmitan lo que se muestra en el storyboard. El animatic también se lo puede
hacer en 3D, con figuras basicas que representen los escenarios y los
personajes. Si el sonido es una parte importante del flujo de la animacion, y se
considera necesario, se debera agregar una muestra del audio al animatic. Si la

animacién tiene dialogos, serd necesario grabarlos de antemano, porque al
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momento de animar se necesitara hacer lip sync, es decir, hacer coincidir el
movimiento de la boca con las palabras o sonidos emitidos. Para esto se
necesitara hacer un casting de voces para encontrar la mas apropiada para

cada personaje. (Gulati, 2010)

4.2.2.1.8 Formato

Finalmente, se debera decidir, cual serd la resolucion de la produccion.
Generalmente para este tipo de producciones digitales se utiliza resoluciones
de alta definicion o HDTV ya que ésta aporta una resolucién mucho mas alta
que la de la television analégica. También proporciona mayor fidelidad de color.
Los formatos HDTV se basan en pixeles, lo cual facilita su visualizacion en
pantallas HDTV y monitores estandares. Las resoluciones mas comunes son;
resolucion estandar (720x480), HD (1280x720) o FULL HD (1920x1080).
(Fuentes, 2005)

4.2.2.2 Produccion:

Durante la produccion se lleva todo aquello que se describié y dibujé en papel y
se lo convierte en tres dimensiones con la ayuda de un programa de animacion
3D. En este programa se trabaja en “escenas”, es aqui donde se coloca los
objetos y elementos que vayamos a incluir, ya sea modelos, luces, camaras,
etc. Estos programas trabajan con un sistema de coordenadas que son las que
permiten definir en donde es la ubicacién de algo en este espacio o “mundo”
con respecto al origen. A diferencia de la animacion 2D (X, Y), la animacion 3D

trabaja con las coordenadas X, Y y Z. (Blanco, s.f.)
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4.2.2.2.1 Modelado:

Durante esta fase se crearan los objetos tridimensionales. Para modelar, hay
varias herramientas y técnicas que se pueden utilizar, todo dependera del
software que se utilice y del resultado que se quiera obtener. Se suele
comenzar con objetos poligonales basicos, como planos, esferas, cubos,
cilindros, etc., y se las va moldeando y transformando de acuerdo al objeto que
se desee crear. Un poligono es considerado como cada una de las diferentes
caras que tiene una geometria, si se esta hablando de un cuadrado, se podria
decir que un cuadrado tiene 6 poligonos, los cuales estan conectados entre si
por vértices y edges, o bordes. Para la creacion de formas mas complejas, se
puede recurrir a otro tipo de herramientas, como lo son las Curvas, o los Nurbs,
éstas no se representan con poligonos, sino que estan definidas por funciones
matematicas. Para un mejor desempefio del software, es necesario tratar de
economizar poligonos, no usando mas de los que fueran indispensables, ya
gue en todo momento, el programa debe tener control de donde se encuentra

cada uno de esos puntos o vértices que conforman los poligonos. (Vila, 2000)

A los objetos dentro del escenario se los traslada, gira y escala utilizando el
sistema de coordenadas X, Y y Z, cualquier transformacion realizada ocurre en
esos ejes. Es posible trabajar desde distintas vistas, la vista perspectiva
permite al usuario moverse alrededor de la escena y mirarla en tres
dimensiones, las vistas superior, frontal y lateral, permiten solo ver uno de los
lados de la escena de manera plana, o en dos dimensiones, y mover los

elementos solo en los ejes Xy Y. (Gulati, 2010)
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Figura 15. Ejemplo de modelado 3D
Gulati, 2010)

4.2.2.2.2 Materiales, color y texturas:

Para poder texturizar un objeto, primero hay que tomar en cuenta que clase de
objeto es, cudles deben ser sus caracteristicas fisicas, cual es el material que
deberian tener, y como se comporta éste con la luz, es decir como la refleja,
por ejemplo, si el objeto creado esta representando un objeto de plastico, este
tendra mas brillo, o especularidad que un objeto de cartdén, o un objeto que es
de vidrio se comporta diferente con la luz que los dos ejemplos mencionados
anteriormente. Se debe asignar a cada objeto un material que mas se asemeje
a sus caracteristicas. Hay varios atributos que deben ser tomadas en cuenta.
(Morcillo & Fernandez, 2009)

El primero es el color, estos representa el color base del objeto, aunque esto
muchas veces no puede ser definido correctamente ya que hay varios aspectos
que definen el color de un objeto, como la sensibilidad del material a la luz, la
transparencia del mismo, por tanto es importante poder controlar los demas
atributos a la vez para conseguir los resultados deseados. El atributo de
transparencia, nos permite regular cuanto un objeto dejara ver a través de éste.
Otro atributo es la especularidad, éste controla la cantidad de brillo que emite
un objeto en respuesta a una luz, por ejemplo, un cristal tendra mayor
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especularidad que el papel, el cual por ser casi mate tendra la especularidad
muy baja. La reflectividad controla como la superficie del objeto reflejard los
elementos que se encuentran en el entorno. Hay muchas otras propiedades
que se pueden controlar en el material de un objeto, la refraccion, la
incandescencia, su nivel de translucidez, entre otros. El manejo de éstos
atributos nos ayudaran a ajustar correctamente las caracteristicas del material,

y esto es importante para lograr realismo en los objetos. (Vila, 2000)

Sobre el material se puede colocar cualquier imagen que ayude a recrear mejor
el objeto al cual representa. Por ejemplo si se desea texturizar una tabla de
madera, se puede tomar una fotografia de una tabla real que se asemeje a los
resultados deseados, y colocar esta fotografia como valor de color en el
material, de esta forma el objeto adoptara dicha textura. Para aplicar la textura
sobre el material del objeto, es necesario crear los mapas UV del objeto, las
letras U, V se refieren a las coordenadas de la textura, la cual esta en 2D. Lo
gue esto hace es asignar los pixeles de una imagen al mapa de la superficie
del objeto, esto se logra “desenvolviendo” el objeto, y colocandolo plano sobre
el espacio UV. Hay varias herramientas que ayudan a proyectar estos mapas,
dependiendo de la forma que tenga el objeto, se puede escoger la que mejor
se adapte, o hacerlo manualmente, descomponiendo al objeto por zonas.
(Goldner, 2010)

Figura 16. Ejemplo de Texturizado
(Braun, 2010)
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4.2.2.2.3 Animacién

Una vez que se haya texturizado los objetos, puede empezar el proceso de
animacioén. Los programas 3D generalmente tiene la opcion de agregar
camaras, es importante agregar las camaras que se vayan a usar antes de
empezar a animar los personajes, porque ya sea gque Se use una camara
estatica 0 una camara con movimiento, es necesario saber en donde se
realizaran las acciones y cual sera el encuadre que se utilizara. Con las
camaras se puede hacer lo que el productor desee, se la puede mover
libremente a cualquier lugar en la escena, hacer todo tipo de planos y también
es posible tener un sinnimero de camaras. Al igual que cadmaras reales, la
camara en los programas 3D permiten controlar varios atributos de la misma, la
longitud focal, la apertura, la profundidad de campo, entre otras. (Goldner,
2010)

Una vez puestas las camaras en escena, y animadas se puede proseguir a
animar los elementos. Esto podra ser una tarea facil o dificil dependiendo de la
complejidad del objeto o personaje. Generalmente todo personaje articulado,
ya sea éste humano, robot, animal, insecto, etc., necesitara tener un esqueleto
interno, es decir hay que agregar huesos a los personajes, estas estructuras
articuladas que se agregan tendran que ir en orden jerarquico para mejor
control del objeto, de lo contrario al momento de animarlo no se comportara
correctamente. Una vez creados los huesos, los diferentes controladores para
facilitar su movimiento y delimitando el rango de movimiento que tendra cada
seccion, se puede pasar a unir el esqueleto con el modelo para que éste pueda
ser deformado por el esqueleto. En general, este proceso, que se lo conoce
como rigging es un proceso bastante complejo, pero cuando realizado
correctamente, puede brindar total control del movimiento del personaje.
(Morcillo & Fernandez, 2009)
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Figura 17. Ejemplo de rig
(DreamWorks)

El animador generalmente estudiard los movimientos que esta por animar, y
descompondra el movimiento en las diferentes partes que lo componen, para
después ir colocando, al igual que en la animacion tradicional, los extremos de
los movimiento en los distintos fotogramas clave. El movimiento se deberd ir

refinando hasta que haya fluidez y se haya logrado los resultados deseados.

4.2.2.2.4 lluminacién:

El comportamiento de la luz en la realidad es bastante complejo, lo cual hace
que la correcta iluminacion en los escenarios 3D sea un reto. Muchas veces
resulta dificil imitar el comportamiento de la luz, es por eso que es importante
entender como ésta es emitida, y como se comporta con, y alrededor de los
objetos que conforman la escena. La luz generalmente es emitida de unas, o
varias fuentes principales, estas podrian ser, el sol, una vela, un foco, etc.
Posterior a ser emitida la luz, ésta choca con los objetos iluminandolos, y a su

vez los objetos reflejan esta luz hacia otros puntos. (Gulati, 2010)

Los programas 3D ofrecen diferentes tipos de luces que ayudaran con el

proceso de iluminacion de la escena. Cada luz se comporta de manera
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diferente y su uso dependera de lo que se quiera lograr. Por ejemplo hay la luz
direccional, ésta luz ilumina en solo una direccion, afectada por la rotacion de la
misma, sin importar su posicion. La luz ambiental emite luz de dos formas, un
poco de la luz ilumina desde donde esté ubicada la luz hacia todas las
direcciones, y un poco de la luz se ilumina desde todas direcciones, hacia
todas las direcciones por igual. También existe la luz de area, estas luces son
una fuente de luz rectangular que iluminas parecido a como una ventana
iluminaria hacia el interior de un cuarto. La luz de punto, o point, ilumina por
igual desde un punto en todas direcciones. La luz spot, es en forma de cono, y
emite luz hacia la direccion en la que se la coloque, permite controlar la
apertura del cono y la penumbra. Con cada una de las luces es posible
controlar la intensidad, el color, las sombras, la atenuacion, entre otros.
(Autodesk, 2010)

Una de las partes mas importantes del 3D es la iluminacion, ya que una buena
iluminacién, donde la luz se comporta de manera realistica, y los objetos
emiten sombras como deberian, dan volumen y dimensién a la imagen. De otra

forma se veria plana y sin profundidad.

Figura 18. Ejemplo de iluminacién
(Hutchison, 2012)




63

4.2.2.2.5 Render:

En cualquier imagen en movimiento, generalmente se tiene que 1 segundo es
24 fotogramas para cine, 25 fotogramas para PAL y 30 fotogramas para NTSC.
Sin importar cual de estos sistemas se escoja para el video, una vez terminado
el texturizado, iluminaciéon y animacién, es momento de hacer render, esto
implica sacar una imagen 2D estatica por fotograma. (Morcillo & Fernandez,
2009)

Antes de realizar el render el alta resolucién, es necesario hacer pruebas en
borrador para verificar que todo esté en orden, debido a que el tiempo de
render de una imagen suele ser bastante alto, dependiendo del nivel de la
capacidad del ordenador y de la escena, éste puede estar durando mas de una
hora, y si se calcula 24 imagenes por segundo, se esta hablando de 1440
imagenes por minuto de animacién. (Vila, 2000)

Al renderizar, se debe sacar por separado lo elementos de la imagen, por
ejemplo, existirdn diferentes imagenes para las sombras, la especularidad, el
color, la oclusion, etc. Estas imagenes se las acoplara durante la post
produccion. (Wayland, 2011)

Z Depth Ambient Occlusion

Figura 19. Render Passes
(Gulati, 2010)
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4.2.2.3 Post Produccién

Teniendo las imagenes renderizadas, se realiza lo que se conoce como
compositing, en esta fase se acoplaran las imagenes que se sacaron durante la
produccion, asi se podra regular los niveles de cada una por separado. Muchas
veces resulta mas facil arreglar ciertos detalles en otro programa de
postproduccion, ya sea colores, enfoques, entre otros. Se pueden aplicar
distintos filtros y crear algunos otros efectos en 2D, como efectos de texto,
lluvia, lens flares, u otros efectos como motion blur o profundidad de campo,
que generalmente resulta méas facil que hacerlo en 3D, y utliza menos
recursos. (Goldner, 2010)

El siguiente paso sera agregar el audio, esto incluye la musica, los efectos de
sonido, y los diadlogos, asegurandose que coincida con el video. Finalmente se
agregaran los créditos con los nombres de todos aquellos relacionados con la
produccion. (Wayland, 2011)
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Capitulo 5.- Desarrollo

El desarrollo de este proyecto, que consistié en la realizacion de un spot de
television para incentivar la lectura en nifios y adolescentes, consta de tres
etapas. La etapa de preproduccion, de produccion y postproduccion. La etapa
de preproduccion es de gran importancia para el desarrollo de cualquier obra
audiovisual, en esta etapa se planifico todo el proyecto y se tomé decisiones
con respecto a las caracteristicas y la ejecucion del mismo. Durante la etapa de
produccion, se llevo a cabo la ejecucion de la idea, y la etapa de post
produccion, sirvié para procesar todo el producto que se generd durante la
etapa de produccion y dejar el producto final terminado.

5.1 Preproduccion:

A la creacion de un spot de televisiébn para incentivar la lectura se lo puede
abordar desde distintos puntos de vista. El primer paso fue decidir que enfoque
se le quiere dar al spot. Para esto se realiz6 una investigacion previa la cual

ayudd a determinar la idea principal y los elementos que se utilizarian.

5.1.1 Investigacion

Para saber que elementos que se debera incorporar en el spot de television, se

debe conocer que elementos contiene la literatura infantil.

Los libros infantiles estan llenos de historias que a esa edad puedan entender.
Estos libros los transportan a mundos distintos, hacen que los nifios suefien y
se diviertan mientras leen. Aunque los libros son diferentes de acuerdo a sus
edades especificas, muchos de éstos tienen cualidades en comun, por
ejemplo, generalmente a los personajes se los define bien desde el principio,
éstos se enfrentan a una situacion determinada, donde por ultimo habra un final
feliz, dandoles un mensaje positivo al final. Por mas de que la estructura y los

relatos sean muy sencillos, éstos libros ayudaran en su formacion tanto
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intelectual como de valores, y los emprendera en su viaje por la literatura.
(Calcario, 2010)

Los libros para nifios de siete a ocho afios generalmente tienen una historia
que se relata de manera lineal y por lo general estan acompafados de
imagenes. Estos cuentos generalmente son de animales, fantasia y cuentos de
hadas. Los libros para nifios de nueve afios, ya no usan tantas imagenes como
los anteriores, lo que mas los atrae son los personajes, y las situaciones por las
que éstos atraviesan. Estos cuentos se desarrollan en ambientes familiares
para ellos y son de problemas con los que se suelen identificar. A los once
afos les gustan libros que tengan historias un poco mas complejas que las
anteriores, de aventura, ciencia ficcidn, suspenso, fantasia, humor. (Hirtz,
2010)

De los doce a trece afios su lectura es mas critica, conscientemente relaciona
lo que leen con su propia experiencia, la narrativa es mas compleja y existen
mayor cantidad de conflictos tanto emocionales como sociales. Algunos de
estos libros son historias reales otros son ficcion. Estos libros son de aventura,

de viajes, historia, conflictos sociales, fantasia. (Hirtz, 2010)

Desde los 14 afios leen libros que permiten reafirmar su personalidad, ya sea
con modelos para seguir, 0 con personajes con los cuales se identifiquen. La
narrativa suele ayudar a que busquen soluciones para sus conflictos e
interrogantes. Los libros ya tratan de temas mas profundos que desarrollan
mas su inteligencia. El rango de géneros se vuelve mas amplio; fantasia,
aventura, novelas, romance, drama, tragedia, comedia, entre otros. (Hirtz,
2010)

Para definir la idea y el estilo visual se realiz6 una encuesta a 26 nifios y
adolescentes de la ciudad de Quito y sus alrededores (Ver Anexo 1). La

encuesta const6 de 4 preguntas, a continuacién los resultados.
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Pregunta 1.-

¢ Te gustaleer?

4%

W Si
H No

Mas o menos

Figura 19. Tabulacion pregunta 1

Se realiz6 esta pregunta para constatar no solo el porcentaje de nifios que les
gusta leer, sino principalmente la razon por la cual les gusta o no les gusta. No
todos los nifios que fueron entrevistados les gusta leer, pero a la mayoria si, y
algunos contaron porque. Rafaela de 9 afios explica “Me gusta leer porque me
parece que leyendo te puedes imaginar cosas divertidas y porque aprendo
muchas cosas chéveres e interesantes”. Paula de 11 afios dice “Porque
descubro un mundo nuevo” Maria Emilia nos comenta “Porque es entretenido y
Sé que estoy desarrollando mi inteligencia” Maria Paz de 12 dice “Me gusta
imaginar los personajes y lo que pasa, es muy interesante” Juan Francisco de
13 afios también nos cuenta que “Me gusta leer porque a diferencia de las
peliculas puedes imaginar a los escenarios y personajes como se te antoje’.

Nicolas de 15 afnos dice “Me encanta descubrir nuevos mundos en mis libros”.

A partir de estos resultados se puede empezar definiendo la idea, la cual
servirh como premisa, para a partir de ésta poder desarrollar mas a fondo la

trama del spot.
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Pregunta 2.-

¢Qué libros leiste recientemente que te hayan
gustado?

W Harry Potter

m Narnia

B El canto de Fuego
Cuento Vacio

Otros

Figura 20. Tabulacién Pregunta 2

A partir de esta pregunta nos podemos dar cuenta del estilo de libros que mas

disfrutan leyendo los nifios y adolescentes encuestados.

Harry Potter es una serie de libros escritos por J. K. Rowling que describe las
aventuras de un mago. Estos libros estan cargados de elementos magicos y
fantasiosos, desde pinturas que se mueven y hablan hasta troles y centauros.
Cada una de las paginas de estos libros lleva al lector a través de un viaje por

un mundo completamente nuevo.

El canto de fuego es un libro escrito por Leonor Bravo. Contiene muchos
elementos de fantasia como dragones, unicornios, hadas, elfos, duendes. Es
un libro que esta lleno de aventura y describe paisajes misticos que lleva a los

nifos a un universo fantastico.
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Narnia es una serie de libros escritos por C. S. Lewis Que al igual que los
anteriores estd llena de elementos magicos que los personajes encuentran en

un mundo fantastico a través de un armario.

El cuento vacio es un cuento que les gusta a los mas pequefios, entre siete y
ocho afios. Cuenta la historia de un cuento que no tenia ninguno de éstos
elementos magicos como princesas, o barcos y piratas, o hadas ni duendes ni
brujas ni lobos ni enanos. Y los nifios con su imaginacion le ponen elementos al

cuento haciéndolo entretenido.

Preguntas 3y 4.-

¢Cual es tu pelicula o serie animada preferida?

M Hotel Transylvania

M Valiente

B ParaNorman
Buscando a Nemo

Otros

Figura 21. Tabulacién pregunta 3y 4

Esta pregunta se realizd con el objetivo de definir cual es el estilo grafico y los
elementos visuales que mas llaman la atencién a nifios y adolescentes. Para
poder comprender mejor el estilo visual de estas peliculas se hizo un analisis

de los elementos visuales de cada una de ellas.
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e Hotel Transylvania

En la pelicula Hotel Transylvania la animacion y los elementos son
caricaturescos, exagerados y graciosos, el director Genndy Tartakovsky explica
“Queriamos que fuera super expresivo, el movimiento en la pelicula es todo
caricaturesco, nada realista. Eso origina la energia de nuestra pelicula, y la
energia en una pelicula es todo para mi.” (Tartakovsky, 2012) Tanto los
movimientos como los rasgos de los personajes son exagerados. La pelicula
tiene un aspecto distinto a otros, es original y no sigue ningun patrén. La
estética es gotica, exagerando las formas y estilizando los personajes. Los
elementos son detallados, y los personajes tienen un estilo sencillo y limpio.
(Tartakovsky, 2012)

Daniel Lobl, el supervisor de imagenes por computadora explica sobre la

iluminacién de la pelicula

...Hay un sistema muy realista para la luz y las sombras de los
elementos en el primer plano y en el trasfondo que logra un aspecto
anico; la interpretacion humoristica parecida a un dibujo manual
contrasta con una bella gama de materiales del viejo mundo y sutiles
pistas de peliculas de monstruos clasicas, como salpicaduras de luz

y sombras, tenue iluminacién y niebla flotante. (Lobl)

La iluminacion ayuda a representar las emociones durante toda la obra.
Existian altos contrastes entre luces y sombras, tratando asi de mantener un
poco de misterio en las partes mas obscuras. Y en las partes de luz mostrar

muchos detalles. (Tartakovsky, 2012)

Hay una diferenciacion de color bien marcada entre el mundo de los humanos,
el cual tiene colores mas opacos y pasteles y el castillo de los monstruos que
tiene colores vibrantes y altamente saturados. No se basaron simplemente en
usar los colores tradicionales representativos de los monstruos como el verde y

el morado. Lograron que el mundo de los monstruos sea un lugar lleno de color
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y energia con tonos mas célidos. Como explica la directora de arte Noélle

Triaureau.

La paleta de colores es muy emocional. Por ejemplo, al principio de
la pelicula, cuando Dracula se encuentra con su hija, hay una paleta
de color azul, un tanto pastel, que hace que la escena sea muy
intima. Y luego, cuando estan en la habitacion, los colores son mas
calidos. El publico no es necesariamente esta consciente de ello,
pero les afecta en un nivel subconsciente y emocional. (Triaureau,
s.f.)

Figura 22. Hotel Transylvania

(Tartakovsky, Hotel Transylvania, 2012)

e Valiente

En la pelicula Valiente, todos los paisajes y elementos utilizados fueron hechos
de manera que se asemejen mucho a la realidad. Su estilo es mas realista que
caricaturista. Los personajes sin embargo si estan bastante caricaturizados,
esto se logré por medio de la exageracion de ciertos rasgos, ya sean faciales o

corporales. Se ha incorporado también elementos magicos que lo conviertan en
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una fantasia, estos elementos generalmente van acompafiados de luminosidad
como los “wisps”. La iluminacion aporta con las situaciones y las emociones
gue se quiera transmitir en la pelicula. El verde, azul, y rojo son los colores mas
usados. (Kratter, 2012)

La atencidén a detalles es siempre algo que llama la atencion, cada cosa fue
hecha con mucho cuidado y eso refleja en la calidad de la obra. El uso de
texturas, desde la ropa hasta los mas pequefios elementos que se pueden
encontrar hace de cada uno de estas obras de arte. Tia Kratter, la directora de
arte en la pelicula explica que para lograr tener esos escenarios y las
vestimentas, se realiz6 una investigacion de como son en la realidad y a partir

de eso los hicieron diferentes, para darle el toque fantasioso. (Kratter, 2012)

Figura 23. Brave
(Andrews & Chapman, 2012)

e Buscando a Nemo

Buscando a Nemo es una pelicula llena de colores y formas. Pixar fue mas alla
de lo que jamas habia hecho para crear estos asombrosos ambientes en el
fondo del mar. EI mar por si ya esta lleno de elementos extraordinarios y

fantasticos. Todos los elementos utilizados, tanto los personajes como los
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escenarios tienen semejanza con formas reales, sin embargo cada uno de ellos
fue caricaturizado y a la vez muy creible. Como dice John Lasseter el director
creativo de Pixar, “nuestro objetivo es siempre hacer que las cosas sean
creibles, no realisticas”. Esto se logr6 cambiando un poco la geometria de las
cosas, agregando mas colores o haciéndolos mas vivos, en general estilizando
el disefio de las cosas de manera que sea creible pero no realista. Los
personajes encajaban perfectamente dentro del mundo que fue creado para

ellos. (Disney & Pixar)

El elemento visual primordial en esta pelicula es el color. Una gran gama de
colores fue utilizada, en diferentes tonos y saturaciones. Los principales colores
son morados, azul, anaranjado y amarillo, colores complementarios que logran
resaltar los elementos del agua y darle ese aspecto fantasioso. Los elementos
son luminosos, la luz, los colores vibrantes y la forma en la que estos se
combinan transmiten energia. La iluminacién brinda esa idea de fantasia ya
que los elementos brillan y cambian de colores con la luz. A medida que se va
desarrollando la historia y los personajes se adentran cada vez mas en el
océano los colores y la iluminacion se va haciendo cada vez mas obscura.

(Disney & Pixar)

John Lasseter, el director creativo explica, “La musica, el color y la iluminacién,
para mi, son las cosas que realmente dan la emocién subyacente de cada
escena”, dice John Lasseter. “Y la luz y el color en ‘Nemo’ siempre se usa para
contar historias.” Se presta una gran atencion a los detalles, asegurandose que
cada forma, textura, color y luz sean las correctas y aporten a pelicula. (Disney
& Pixar)
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Figura 24. Buscando a Nemo
(Stanton, 2003)

e ParaNorman

ParaNorman es una pelicula diferente a las anteriores que hemos analizado,
ésta pelicula estd hecha en stop-motion. Sus escenarios son hiperrealistas,
pero los personajes tienen la apariencia de estar hechos de plastilina. Como
dice Sam Fell, uno de los creadores de ParaNorman. “El stop-motion trae a la
vida objetos inanimados. Es como magia oscura...” quisieron tener zombies de

verdad y traerlos a la vida mediante esta técnica. (Kaufman, 2012)

Se tuvo siempre cuidado en tener la composicion correcta asi como una
profundidad de campo dramatica. La atencion a detalles sigue siendo muy
importante, cada elemento es cuidadosamente creado para aportar a la obra
como un todo. Al igual que en las otras peliculas, la incorporacion de elementos
magicos o fantasiosos, como los fantasmas, la bruja, los zombis, se tiene
nuevamente esa idea de mezclar la fantasia con la realidad. La historia tiene un
estilo oscuro y sombrio. Con un uso de luces color verde y morado, colores
complementarios que ayudan a enfatizar la presencia de zombis y fantasmas.
(Wu, 2012)
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Figura 25. ParaNorman
(Butler & Fell, 2012)

Como conclusion de esta etapa de investigacion, se pudo evidenciar que a los
nifios y adolescentes les llama mucho la atencién los libros de fantasia y
magia, libros que tienen elementos tanto reales como ficticios, con personajes
de su mismo rango de edad con los cuales se sientan identificados. Pudimos
notar que una de las razones principales por las cuales les gusta leer a los
nifios es porque los lleva a mundos magicos a los cuales pueden llegar con su

imaginacion.

Con respecto al estilo grafico, se concluydé que, al igual que los libros, les
gustan las peliculas que mesclen la realidad con la ficciébn, con colores
vibrantes y elementos fantasticos llenos de detalle y vida. A partir de estas
conclusiones, se pudo proseguir con el desarrollo del proyecto.



76

5.1.2 Idea

La lectura lleva al individuo a viajar por el mundo de la imaginacion.

5.1.3 Sinopsis

Mostrar como un nifio, por medio de la lectura, realiza un viaje por un mundo
de fantasia el cual se encuentra en las paginas de un libro pero se desarrolla

en su imaginacion.

5.1.4 Tratamiento

Un nifio lee en su dormitorio, el cual parece un dormitorio comun y corriente,
sin embargo al salir la cAmara del cuarto se muestra un mundo de fantasia que
representa lo que el nifio esta imaginando mientras lee el libro. La camara
recorre las distintas islas que se encuentran flotando en las nubes y viaja
mostrando casas, vegetacion, lagunas, puentes, gradas, barcos y animales. La
camara finaliza el recorrido y la toma que se veia se convierte en una imagen
gue esta entre las paginas de un libro. Se abre la toma y se ve el mensaje “Lee,

descubre, imagina”.

5.1.5 Guibn
Escena 1
INT-CUARTO-DIA

Plano secuencia que empieza con un plano detalle de un libro abierto sobre la
almohada, la toma se va abriendo poco a poco hasta verse un nifio acostado

sobre la cama leyendo el libro. La toma se abre hasta llegar a un plano cenital
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general del cuarto en el que se puede ver el nifio leyendo sobre la cama

mientras que las cortinas se mueven con el viento.

Escena 2
EXT-ISLAS-DIA

Plano secuencia, la camara sale del cuarto a través de una ventana abriéndose
la toma hasta mostrar el paisaje. Se realiza un recorrido de las distintas islas
gue se encuentran flotando en las nubes. Primero pasa a través de las velas de
un barco, atraviesa la isla y viaja hacia la siguiente, donde hay una pequefia
laguna y se ve saltar un pez. La cAdmara pasa por debajo del puente y viaja
hacia otra isla, la recorre y se ve un venado, el cual regresa a ver a la camara.
Se viaja hacia otra isla, donde se ve un pajaro sobrevolar el paisaje. La cAmara

recorre hasta llegar a un plano contrapicado abierto de una casa.
Escena 3
INT-CUARTO-DIA

Plano detalle de una imagen en una péagina de un libro. La toma se abre
mientras que las péaginas del libro van pasando. La camara se detiene en un
plano entero y se ve el mensaje escrito sobre un papel; “Lee, descubre,

imagina”.



5.1.6 Guién Técnico

Tabla 1. Guién Técnico
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Escena 1 — Interior Cuarto/ DIA

i MOV. DE )
ESC. | PLANO | ANGULO i ACCION AUDIO TIEMPO
CAMARA
Se muestra
un libro sobre
Plano _ _ la almohada Musica 00;00;00
1 Cenital Travelling _
Detalle mientras la Instrumental | 00;00;04
camara se
aleja
Mdusica
instrumental / | 00;00;04
1 - - - Fade a negro
efecto de 00;00;05
transicion
Primer _ _ Nifio leyendo Mdusica 00;00;05
1 Cenital Travelling _
Plano sobre la cama | instrumental | 00;00;06
Nifio leyendo
sobre la .
Plano _ _ Musica 00;00;06
1 Cenital Travelling cama. .
Entero ) instrumental | 00;00;07
Cortinas
moviéndose
Escena 2 — Exterior Islas/ DIA
) MOV. DE ]
ESC. | PLANO | ANGULO i ACCION AUDIO TIEMPO
CAMARA
La cAmara Mdusica
Genera ) ) ) 00;00;07
2 Cenital Travelling | sale del cuarto | instrumental
[ 00;00;12

y se muestran

épica
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las islas.
La camara
_ desciende y Musica
Plano Semi- _ ) _ 00;00;12
) ) Travelling | pasaatravés | instrumental
Abierto Cenital o 00;00;16
de las velas de épica
un barco
Musica
Plano _ La camara _ 00;00;16
_ Frontal Travelling _ instrumental
Abierto recorre la isla o 00;00;18
épica
La camara
pasa por un .
_ i Musica
Primer Contra- _ portén, sube | 00;00;18
_ Travelling instrumental
Plano picado las gradas y o 00;00;20
_ épica
atraviesa un
puente
Plano La camara Musica
. . . . 00;00;20
Genera Frontal Travelling | viaja hacia otra | instrumental
_ o 00;00;22
I isla épica
Se muestra Musica
Plano _ una lagunay | instrumental | 00;00;22
Frontal Travelling o
Entero un pez épica / agua | 00;00;26
saltando salpicando
La cAmara Musica
Plano Contra- _ . _ 00;00;26
. Travelling sube hacia instrumental
Entero picado _ o 00;00;29
otra isla épica
La camara
atraviesa la
isla, pasa por Musica
Plano _ _ 00;00;29
Frontal Travelling | un porton. Un | instrumental
Entero ] o 00;00;31
venado mira épica
hacia la
camara
La cAmara Musica
Plano , o , _ 00;00;31
Frontal Travelling | viaja hacia otra | instrumental
Entero 00;00;33

isla

épica
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Se ve un
Plano _ B o 00;00;33
2 Frontal Travelling pajaro pasar Mdusica
Entero 00:;00;37
volando.
La camara _
_ Musica
Plano _ atraviesa la _ 00;00;37
2 Frontal Travelling | instrumental
Entero isla, y cruza un o 00:;00;38
épica
puente.
La camara
cruza un
portén y sube Musica
Plano Contra- _ _ 00;00;38
2 _ Travelling unas gradas | instrumental
Entero picado o 00;00;39
mostrando la épica
entrada a una
casa.
Se muestra la Musica
Plano Contra- . _ 00;00:;39
2 _ Estatico entrada a una | instrumental
Entero picado o 00;00;41
casa épica
Escena 3 — Interior Cuarto/ DIA
) MOV. DE ]
ESC. | PLANO | ANGULO i ACCION AUDIO TIEMPO
CAMARA
Se muestra
una imagen en .
o Musica
Plano _ _ la paginade | 00;00;41
3 Cenital Travelling _ instrumental
Detalle un libro. La o 00,00;43
i épica
camara se
aleja
Las péaginas
_ _ del libro pasan Musica
Primer . Travelling/ _ _ 00;00;43
3 Cenital _ mientras la instrumental
Plano Tilt up i o 00;00;45
camara se épica

aleja
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Libro abierto
sobre una

_ mesa con una Musica
Plano Semi- . _ _ 00;00;45
3 _ Estatico nota que dice | instrumental
Entero Cenital o 00;00;50
“Lee, épica

descubre,

imagina”

5.1.7 Estilo Visual

Lo que se quiere hacer con el spot es mesclar la realidad con la fantasia,
debido a que este es el fenbmeno que ocurre cuando se lee un libro, como el
individuo es trasportado a otros mundos con su imaginacion. Lo que se quiere
lograr es enfatizar esto y mostrarlo de manera grafica. Demostrando que un
libro da al individuo mucho mas que una serie de tv o pelicula le puede dar ya
que deja a la imaginacioén todo lo que sucede, los personajes y escenarios.

Se quiere crear dinamismo con los elementos y colores, ya que esto lograra
captar mas la atencion del grupo objetivo. Y de alguna forma representar la
relacion que se forma entre el libro y el lector. Estos dos elementos no se
pueden distanciar, ya que como alguien percibe e imagina un libro que lee
siempre serd diferente entre una persona y otra, creando un lazo Unico entre
ambos. Se quiere mostrar como el nifio 0 adolescente forma parte activa de la

aventura y no es solo un espectador pasivo.
Dormitorio:

El dormitorio estara lleno de elementos que representan la personalidad del
nifio. Por un lado se tendra elementos de muestren su lado creativo y artistico,
como lienzos, oleos, lapices de colores, hojas de papel con dibujos. Tendra
también elementos que representen su lado deportivo, como un balon de futbol,
una patineta, y elementos que representen su lado infantil, como un peluche,
un avioncito de madera, la decoracion en general de las paredes, la alfombra y

la cobija. A parte de estos elementos, en el cuarto habra muchos libros, tanto
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en un estante, como en el velador y escritorio, asi como una lampara a un lado
de su cama los cuales demuestran que es un nifio que disfruta leyendo. El nifio
al cual pertenece el cuarto representara un nifio de unos 12 afos. Se escogio

esta edad debido a que el grupo objetivo se podra identificar con este nifio.

Los colores del cuarto seran colores frios de baja saturacion, principalmente
celestes y azules, siendo estos los colores més relacionados con nifios de esa
edad, pero se agregaran ciertos elementos que generen contraste anaranjados
y cafés para darle mas vida y dinamismo a la escena. Se usara estos tonos ya
que estos representan tranquilidad, inteligencia, seguridad y calma, aquellas
emociones que simbolizan el acto fisico de leer. Se quiere ademas crear un
contraste con el escenario que se encontrara en el exterior. Es importante que
el exterior tenga colores calidos ya que éstos son estimulantes, transmiten
movimiento, alegria y vida, todo aquello que representara el proceso creativo e

imaginativo por el cual atraviesa una persona al leer un libro.

La iluminacion del dormitorio brinda cierta calidez al escenario. A través de la
ventana ingresara la principal fuente de luz, que sera el sol, una luz fuerte
anaranjada que da el aspecto de un atardecer. Esta luz y el movimiento de las
cortinas a través de las cuales pasa permitiran brindar una idea de otro mundo
distinto que se encuentra en el exterior. La luz que ingresa sera calida debido a

los tonos calidos que se utilizaran en el escenario exterior.

Figura 26. Paleta de Colores Dormitorio
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Escenario exterior:

Los elementos a crear seran realistas, estos elementos formaran parte de
escenarios los cuales seran fantasiosos. De esta forma creando un ambiente
magico. Se quiere mezclar la realidad con la fantasia debido a que esto es uno
de los elementos que més llama la atencién a los nifios de sus libros favoritos,
el hecho de que cosas reales se puedan volver magicas y fantasiosas, llegando

a identificarse mas con la historia.

Se usaran principalmente elementos de la naturaleza, vegetacion variada que
genere contrastes de color, las casas seran todas disefiadas en el mismo
estilo, tendran un aspecto antiguo y desgastado, con colores opacos. Estas
caracteristicas los llevara a otro tiempo, es un estilo que se pueden relacionar

con épocas medievales, una caracteristica de muchos de los cuentos infantiles.

Todos los elementos estaran colocados sobre islas, las cuales estaran flotando
en el cielo sobre nubes. Este serd el elemento fantasioso, principal que se
utilizara. Se agregard ademas algunos elementos como barcos, con sus
puertos, y puentes que conecten una isla con otra. Habra en algunas de las

islas distintos animales, que den mas vida y sentido al escenario.

Los escenarios serén coloridos y llenos de vida. Se quiere utilizar colores vivos
de alta saturacién que transmitan energia. Los colores que se usaran seran
colores de la naturaleza, como verdes, y cafés, y una amplia gama de colores
en la vegetacion. El cielo y las nubes seran en tonos anaranjados
representando el atardecer, estos daran a la escena un aspecto calido. Los
colores célidos, como mencionado anteriormente, son colores estimulantes,
éstos transmiten movimiento, alegria y vida, precisamente lo que se quiere
transmitir con este escenario. Estos colores generardn un contraste con el

dormitorio, dando un aspecto mas magico y lleno de vida.

La iluminacién provendra de una fuente de luz principal que sera el sol. Esta
sera una luz fuerte y directa, ya que es un atardecer la luz serd en tonos

anaranjados. Se escogi6 usar esta hora del dia ya que la iluminacion de
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atardecer provee una luz calida fuerte conocida como “la hora magica” u hora
de oro por el color que brinda a todos los elementos, dando calidez a la

escena.

Figura 27. Paleta de Colores Exterior

5.1.8 Disefo

Primero se realiz6 una busqueda de referencias tomando en cuenta el estilo
visual que se estableci6, a partir de esto se realizaron bocetos. Estos bocetos
ayudaron a definir la forma de los elementos y posteriormente sirvieron como

guia durante el proceso de modelado. (Ver Anexo 2)

5.1.9 StoryBoard

(Ver Anexo 3)

5.1.10 Animatic

A partir del storyboard se realiz6 el animatic en 3D, modelando las formas
basicas y colocandolas en la ubicacién correcta, posterior a eso se animo6 una
camara, generando un recorrido alrededor de varias de las islas. Este
movimiento de camara fue el mismo que se utiliz6 posteriormente para la
animacion. Fue importante la realizacion del animatic, ya que permitié obtener
el movimiento principal que era el de la camara y a partir de esto obtener una
idea de la duracion total del video. Con el movimiento de camara y la
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distribucion bésica de los objetos realizada, fue mas sencillo en la fase de
modelado agregar detalles a las partes mas importantes del escenario, partes

en las cuales la camara se enfocaria mas.

5.1.11 Formato

Los renders se realizaran a 24fps ya que se quiere tener un efecto de fimy a la
vez ahorrar tiempo de render y en HDTV (1280x720) ya que este formato es

una resolucion estandar para television que permite obtener una alta calidad de

imagen.

5.1.12 Presupuesto:

Tabla 2. Presupuesto

Rol # de recursos Costo
Productor 1 2000 USD
Guionista 1 600 USD

Director 1 1000 USD
Investigador 1 1000 USD
Director de Arte 1 2000 USD
llustrador 1 200 USD
Disefador grafico 1 1500 USD
Modelador 3D 1 1200 USD
Texturador 1 1000 USD
Animador 1 400 USD
Especialista en iluminacion y
render 1 1000 USD
Render Farm 1 600 USD
Sonorista 1 600 USD
Musicalizador 1 800 USD
Post Productor 1 1500 USD
Total 15400 USD
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5.2 Produccion
5.2.1 Modelado

Durante esta etapa se crearon los objetos tridimensionales usando
principalmente poligonos. Los objetos principales basicos fueron creados
primero para la correcta distribucion de espacios. Una vez animada la caAmara
para el animatic, se tuvo una mejor nocién de donde se requiere prestar mas

atencion y agregar mas detalles.

Para no tomar mucho tiempo en este proceso, fue importante saber cuales de
éstos elementos serdn vistos por el visor, y a qué distancia, debido que si a un
objeto se lo veria desde muy lejos, no se lo podria apreciar tanto como si se lo
ve de cerca, por consiguiente no sera necesario agregar la misma cantidad de
detalles que se daria a objetos mas cercanos. Durante todo el proceso de
modelado se procuré economizar la cantidad de poligonos para evitar que la
escena se vuelva muy pesada, lo cual dificultaria el trabajo.

Para la vegetacion se usaron paint effects, controlando los atributos hasta
obtener la forma deseada. Y para el césped se uso dos tipos de fur, de igual
manera se control6 los atributos para lograr mayor naturalidad y realismo. Se
utilizé estos sistemas para evitar modelar todos estos elementos, elementos
con un alto grado de detalle que hubieran hecho que la escena sea mucho mas

pesada y tome mas tiempo rendelizar cada imagen.
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Figura 28. Boceto y Modelado

5.2.2 Materiales, color y texturas

Una vez terminado el proceso de modelado se genero los mapas uvs de todos

los objetos.

Debido a que, como mencionado anteriormente, se queria lograr que los
objetos tengan un estilo visual realista, se asigné a cada objeto un material, y al
valor del color del material se asignaron imagenes o fotografias que mas se

asemeje a sus caracteristicas.

Con respecto a la vegetacion, los paint effects generalmente incluyen texturas,
pero en los atributos se manipul6 el color y especularidad de las mismas. Para
el césped, de igual manera se control6 el color, la especularidad y la
transparencia del fur hasta lograr los resultados deseados.
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Figura 29. Modelo Texturado

5.2.3 Animacién

Para crea la animacion de los objetos fue necesario buscar referencias que
ayuden a comprender mejor el movimiento que se deseaba obtener, y asi
poder simularlo de mejor manera. Se usaron diferentes técnicas para animar

los diferentes objetos.

La camara era el elemento con animacion mas importante. Se procurd
mantener un movimiento fluido durante toda la secuencia. Se us6 una distancia
focal de 20mm para poder apreciar una mayor cantidad de objetos en la toma.
Para la animacion del nifio, el venado y el pajaro se necesitd rigear los

elementos para mayor control de los movimientos.
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Figura 30. Nifio Rigeado

Para el agua se gener6 un efecto de fluido ocean, que facilité la simulacion de
movimiento del agua, y para crear el salpicado del agua, se cred un emisor de
particulas. Para las cortinas y las hojas del libro se utilizé6 nCloth, ya que esto
permitié crear simulaciones realistas de éstos elementos. Para lograr el efecto
de camara lenta en la animacion, se agregé timewarp a la escena, lo que
facilité que todos los movimientos sean vistos en camara lenta en los tiempos

establecidos.
5.2.4 lluminacion:

Para comenzar se buscaron referencias de imagenes de atardeceres, ya que
esa era la iluminacién que se queria obtener. Se analizé cual era la manera en
la que la luz pegaba con los objetos, y la sombra que se proyectaba. A partir de
eso, se ilumino el interior del dormitorio con diversas luces, como spot lights,
area lights, ambient lights y directional lights. Para el exterior se utilizé physical
sun and sky, gracias a las propiedades que ofrece esta luz fue posible obtener

una iluminacién mas realista.
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5.2.5 Render:

Antes de realizar el render se hicieron varias pruebas de distintos frames para
asegurar que todo esté saliendo bien, que no existan texturas faltantes, que la
iluminacion esté correcta, o cualquier otro error que podria perjudicar la calidad

del render final. El render se lo realizé usando render passes y render layers.

Fue necesario usar render layers, ya que en post produccion se queria
controlar cada elemento por separado, como las plantas, las nubes y el cielo.
Algunas capas fueron renderizadas usando mental ray y otras maya software,
dependiendo de las propiedades de los objetos a ser renderizados. Los render
passes permitieron que fuera posible obtener diferentes capas para las
distintas propiedades de la imagen, como la sombra, la oclusion, el color base,

la profundidad de campo, etc.

Se realiz6 el render de las imagenes en formato targa, ya que este formato
permite preservar la informaciéon alpha, sin perder resolucién o calidad de la

imagen.
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Master Beauty Shadow Raw

Coverage Ambient Occlusion

Diffuse Material Color Z- Depth

Figura 31. Render Passes

Nubes Nubes

DN

Plantas Cielo

Figura 32. Render Layers
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5.3 Post Produccion
5.3.1 Imagen:

Una vez renderizadas las imagenes, se realiz6 el compositing usando el
programa Adobe After Effects. Se acoplaron todas las imagenes en orden en
diferentes capas a 24 fps, la capa de ambient oclusién se la colocé sobre la
capa principal en modo multiply para generar mayor volumen en la imagen. La
capa de profundidad de campo sirvidé para usar como referencia la luminosidad
al momento de aplicar un lens blur sobre una capa de ajustes. Se aplicaron
transiciones y ciertos efectos como lens flares al momento que la camara
apuntaba al sol, y motion blur para que el movimiento se vea mas natural y con
mayor continuidad. Se realizd correcciones de color y niveles, y se agreg6 un

poco de grano sobre el resultado final para dar mayor naturalidad a la imagen.

i) Composition._Layer _Effect  Animation,_View_ Window,_Help.

Figura 33. Post Produccion en After Effects
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5.3.2 Sonido:

El sonido fue el dltimo elemento que se creo, a partir del video final. Se usaron
efectos de sonido que den mas vida y dinamismo al video. La musica que se
escogi6 fue épica con mucha energia y fuerza, ya que se la consideré las mas

apropiada para ayuden a construir el mensaje y transmitir la emocién deseada.

La musica fue obtenida de la biblioteca musical de Kevin MacLeod.

Five Armie, Ghostpocalypse — 7 Master, Long Road Ahead, Kevin MacLeod
(incompetech.com)

Licensed under Creative Commons: By Attribution 3.0
http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/
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Capitulo 6.- Conclusiones y Recomendaciones

6.1 Conclusiones

Después de realizar la investigacion, se puede concluir que la lectura es de
gran beneficio en varios aspectos. Aparte de ser beneficiosa para el individuo
mismo y su formacion, es beneficiosa para el desarrollo del pais, ya que genera
gente mas culta, educada y preparada. Sin embargo, la formacién de un habito
de lectura positivo es una labor compleja que debe ser trabajada desde la
infancia, no sélo en las escuelas y los colegios, sino también en los hogares y
distintos entornos que los rodeen, ya que el nifio no se sentird motivado a leer
si es obligado o presionado a hacerlo. S6lo tomara el gusto por la lectura si lo
disfruta, si ésta se vuelve en una actividad que realiza con agrado, y esto se

logra mediante el ejemplo.

Al finalizar la produccion del spot de television, fue necesario presentarlo a
nifios y adolescentes. Se realiz6 una encuesta al grupo objetivo, aplicada a 26
individuos de 7 a 15 afios de edad de la ciudad de Quito y sus alrededores,
para verificar el cumplimiento de los objetivos y la claridad del mensaje

transmitido. (Véase la encuesta en el Anexo 4.)

Para comenzar se realizaron algunas preguntas que permitieron medir la
frecuencia de lectura entre los nifios encuestados y los tipos de libros que mas

disfrutaban leer.
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Pregunta 1.-

Parati, leer es:

M Divertido
H Aburrido

M Interesante

Me da igual
3%
Figura 34. Tabulacion pregunta 1
Pregunta 2.-
¢,Con qué frecuencia lees?
B Nunca
A veces

Todos los dias

Figura 35. Tabulacion pregunta 2
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Pregunta 3.-

¢ Qué tipo de libros te gusta leer?

W Aventura
M Ciencia Ficcidn
B Cuentos de Hadas
B Misterio
Fantasia

Otros

Figura 36. Tabulacién pregunta 3

Con el resultado de estas tres primeras preguntas se pudo evidenciar que la
mayoria de nifios a los cuales se les iba a mostrar el video disfrutan de la
lectura. Sin embargo, por mas de que algunos de ellos disfrutan de mas de un

género de lectura, no leen con mucha frecuencia.

Después de los nifios haber visto el video se realizaron otras preguntas,
.algunas abiertas y otras cerradas, que permitieron medir el nivel de

comprensién que se tuvo del spot y el mensaje recibido.
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Pregunta 4.-

¢ Te gustd el video? , ¢Porqué?

0%

10%

mSi
H No

Mas o menos

Figura 37. Tabulacién pregunta 4

Lo importante de esta pregunta fue la explicacion que dieron los nifios con
respecto a porque les habia gustado o no el video. Hablaremos de ellas mas

adelante.

Pregunta 5.-

¢Después de ver el video crees que la lectura
te hard descubrir nuevos mundos?

| Si
H No
Tal vez

0%
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Figura 38. Tabulacion pregunta 5

Pregunta 6.-

¢Crees que la lectura desarrolla tu imaginacion y
creatividad?

mSi
®No

Talvez

Figura 39. Tabulacion pregunta 6

Las dos preguntas anteriores ayudaron a medir si el mensaje que se trataba de
transmitir fue recibido por los nifios, podemos ver que la gran mayoria cree que
la lectura ayuda en el desarrollo de su imaginacion y creatividad. Sin embargo,
las respuestas a la pregunta nimero 7: Segun mensaje te dejé el video?, son
las que mas nos ayudaron a obtener conclusiones acerca del nivel de

comprension y sobre la transmision eficaz del mensaje.

Como resultado de las preguntas, ¢,Por qué te gusté o no te gusté el video? Y
¢, Qué mensaje te dej6 el video?, se obtuvieron algunos comentarios. A partir de
los comentarios ofrecidos por distintos nifios se pudo llegar a la conclusion
(parafraseando de las diferentes respuestas obtenidas) de que el mensaje
principal transmitido por el video fue que la lectura lleva al lector a
“transportarse” y descubrir nuevos mundos, mundos de fantasia que permiten
al lector ver a través de su imaginacién, que de lo contrario jamas verian.

Consideran que el spot es un video educativo con un mensaje positivo, el cual



99

motiva a leer y a imaginar lo que uno lee. Samanta, de 9 afios, dice que el
mensaje que le dejo el video es “Que leamos con mas frecuencia porque es
divertido y hace volar la imaginacion”. Otros nifios dijeron que el mensaje que
obtuvieron es que leer es chévere y ayuda a desarrollar la imaginacion, que
con la lectura es posible entrar a un mundo de fantasia. Gabriela, de 9 afios,
dice acerca del video: “Hay que leer mas para tener imaginacion y creatividad”.

Mediante la lectura siempre se descubre algo nuevo.

Se concluy6 que este spot logré llamar la atencion de los nifios y adolescentes
gracias al enfoque que se dio a la creacién del mismo. El disefio, la estética y
técnicas utilizadas fueron llamativos, y en conjunto con el mensaje transmitido
se logré crear un spot de gran impacto visual, que cumplié con transmitir el

mensaje deseado de manera coherente.

6.2 Recomendaciones

Se recomienda que para incentivar a los nifios a leer, es necesario coordinar
este tipo de accion con los esfuerzos realizados en los colegios y hogares por
fomentar la lectura, utilizando no solo este medio, sino otros de diferentes

alcances y enfoques, generando asi mayor impacto en nifios y adolescentes.

Se recomienda también que a lo largo de esta carrera de multimedia y
produccién audiovisual, los estudiantes sean incentivados, para la realizacion
de sus trabajos y tareas, a optar por un enfoque que les permita realizar un

aporte a la sociedad.
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Anexo 1

Nombre:

Edad:

¢, Cudles son tus 2 series de television (dibujos animados) preferidos?

¢, Cuadles son tus 3 peliculas (dibujos animados) preferidas?

Escribe 2 libros que leiste recientemente que te hayan gustado:

¢ Te gusta leer?

Si

No

¢ Porque?:
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Anexo 2
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Anexo 3

STORYBOARD

Titulo: Spot de Television para fomentar la lectura

Autor: Jesahel Newton Pag.: 1/4

Se muestra un libro sobre Ila

almohada mientras la camara se

aleja

La camara se aleja del libro y se ve

a un nifio leyendo, la camara continua

alejandose.

La toma se abre en un plano cenital

en el que se muestra toda la

habitacion.
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STORYBOARD

Titulo: Spot de Television para fomentar la lectura

Autor: Jesahel Newton Pag.: 2/4

La camara continta subiendo hasta

salir por la ventana de Ia

habitacion.

La camara gira mostrando un plano

cenital del escenario.

La camara desciende y viaja hacia

una de las isalas pasando a través

de las velas de un barco.
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STORYBOARD

Titulo: Spot de Television para fomentar la lectura

Autor: Jesahel Newton Pag.: 3/4

La camara se translada hacia otra

isla.

Pasa por una pequefia laguna y se

ve un pez saltando del agua. La

camara pasa por debajo del puente.

La camara viaja hacia otra isla

donde se ve un venado el cual

regresa a ver a la camara.
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STORYBOARD

Titulo: Spot de Television para fomentar la lectura

Autor: Jesahel Newton Pag.: 4/4

La camara continua viajando hacia
otra isla. Se ve un péjaro pasar

volando.

La camara llega hasta una casa y se

detiene.

La toma sale de la imagen de la

casa por una de las paginas del

libro. La toma se abre y se lee el

mensaje. “Lee, descubre, imagina”
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Anexo 4

Nombre:

Edad:

1. Parati, leeres:
[ ] Divertido
[ ] Aburrido

|:| Interesante

|:| Me da igual

2. ¢éCon qué frecuencia lees?

|:| Nunca
[ ] Aveces

|:| Todos los dias

3. ¢éQué tipo de libros te gusta leer?
|:| Aventura

[ ] Ciencia ficcién

[ ] Cuentos de hadas

[ ] Misterio

[ ] Fantasia

|:| Otros
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4. ¢Te gusto el video?
[]si

|:| No

[ ] Més o menos

Por qué:

5. ¢éDespués de ver el video crees que la lectura te hara descubrir nuevos mundos?
[ ]si

[ ] No

[ ] Tal vez

6. ¢Crees que la lectura desarrolla tu imaginacion y creatividad?
[ ]si

|:| No

|:| Tal vez

7. éQué mensaje te dejo el video?
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