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WIRODUCCION

La comunicacion es propia del ser humano, incluso desde sus origenes; visto desde un anélisis
filosofico siempre hemos sido seres sociales; necesitamos cubrir nuestros instintos relacionandonos
con nuestros pares para expresarnos, hablar, sentir, compartir y formarnos como persona. Los primeros
signos de comunicacion se transmitieron por medio de la piedra, el barro cocido y la madera, que
paralelamente permitieron dar hallazgos a las primeras manifestaciones en torno al origen del arte, un
fendmeno cuya aparicién fue denotado de manera universal entre diferentes culturas a nivel mundial.
A grandes rasgos podemos afirmar que tanto desde la perspectiva del arte como de la comunicacion o
del diseflo, uno de los vestigios en que reconocemos este hecho son las pinturas rupestres, luego las
figuras, y asi objetos que han sabido situar al hombre en un contexto expresivo de comprension entre
él y su entorno.

La evolucién del hombre y sus sistemas comunicativos cambiaron abruptamente con la llegada de la
revolucién industrial que provocé el desencadenamiento de una nueva fase de internacionalizacion en
los mercados globales, generando una barrera mucho menor e influyente en la interdependencia entre
naciones, dando paso al desarrollo de las primeras redes de comunicaciones donde el telégrafo, el
teléfono, y posteriormente el computador son algunos de los estereotipos del fendmeno. En este punto
vemos como la tecnologia ha estado presente de manera constante, influyendo en el proceso evolutivo
no sélo de los medios, también de sus conceptos y de la relacion entre el hombre y la configuracion del
proceso comunicativo. Los medios y los procesos han evolucionado, y la web e internet son el mejor
ejemplo de ello, al punto de mantenernos hoy conectados desde cualquier localizacién geogréfica del
planeta, en cualquier momento y de forma instantdnea; ya s6lo se discute la forma de cémo la
dindmica se lleva a cabo.

Internet es el paradigma de las comunicaciones hoy dia, pues ha permitido incrementar y mejorar los
contenidos de informacién a los que se tiene acceso, democratizar el acceso a la comunicacioén
universal y estereotipar los conceptos de inmediatez y propagacidn; internet es basicamente un canal
abierto, de acceso libre a cualquier tipo de informacion, o visto desde otra perspectiva, un lugar de
encuentro para diferentes personas. Ejemplos de esta situacion son el e-mail como una de las formas
pioneras de esta red universal, luego tenemos la aparicién del chat, y hoy las denominadas redes
sociales son las que concentran la mayor cantidad de interacciones entre personas a nivel mundial.

En este contexto, nuestra region es ademads una de las que mayor uso le da a este tipo de expresiones
digitales. Segun el IAB (Interactive advertising Bureau), principal organismo representativo de la
industria publicitaria online en el mundo, Latinoamérica es por ejemplo, una de las regiones que mds
ocupa internet mévil para navegar en la red; y en lo particular, Chile aparece también dentro del
ranking, en los primeros lugares en relacion a diversos indicadores en este escenario; un estudio
realizado el 2011 por la consultora Comscore, reveld que Chile es uno de los paises que mas rapido y
de manera mas masiva se ha adaptado a estos cambios, posiciondndose como el tercer pais del mundo
que maés horas dedica a las redes sociales.



En sintesis, la comunicacion y los medios dan cuenta de la necesidad constante de las personas de
desarrollarse en torno a ello, y que la construccion de su imaginario y su contexto sitia los medios
tecnoldgicos de comunicacion como una de las necesidades inmediatas del ser humano. En este
sentido, el mundo virtual actual, corresponde al principal cimiento de comunicacion que mueve las
masas, denotando el interés que ha debido desarrollar la industria, el estado y todos los sectores de la
sociedad para adaptarse a los mismos. En este tema también encontramos ejemplos; Youtube, una de
las plataformas icono de los medios actuales en términos de los conceptos que hemos expresado, es un
“medio dentro de un medio” que gran parte de los actores sociales utilizan, desde el estado hasta la
iglesia. Pero lo fundamental de ello es que asi como ha sido relevante para estos segmentos, para otros
como el arte y la expresion artistica contemporanea también ha sido primordial.

Hoy la sociedad vive un momento de desarrollo importante desde el punto de vista tecnolégico, pero
también desde la perspectiva de lo relevante para el ser humano, comunicacional, como el desarrollo
de expresiones propias de la sensibilidad que encuentran en la calle una fuente de inspiracion y ademas
un espacio de exposicion.

Calleja.tv es una busqueda; un camino comin que tiene como proposito disfrutar del proceso creativo,
y potenciar un contexto propio de las expresiones culturales comunicacionales actuales; un espacio
para la imagen, el relato, la interaccion, la comunicacion. Calleja.tv es la representacion de la vida
cotidiana traducida en metaforas visuales, auditivas, metaforas que son el vehiculo de todo aquello
inherente al ser humano.



PRESENTACION DEL TEWA / RESUMEN

Calleja es un proyecto de disefio que busca como objetivo darle valor al arte callejero contemporaneo
nacional. Este arte callejero se concentra principalmente en los &mbitos de diversas manifestaciones
culturales como el graffiti, la musica, el teatro, las artes circenses, y/u otros tipos de intervenciones que
muchas veces se apoderan de la calle como soporte de expresion. Atin cuando los medios de
comunicacion han permitido democratizar los niveles de acceso, en el medio local se ve una
oportunidad el hecho de que existen manifestaciones y artistas y agentes culturales que no han logrado
hacer uso de este contexto. Por otra parte, las redes sociales y los medios actuales han sabido
demostrar ser un canal efectivo y propicio para la promocidn, y su evolucién en términos tecnoldgicos
estd

permitiendo actualmente el uso de mas y mejores recursos, como imégenes de alta calidad, videos de
alta definicion, calidad de sonido, sin pensar en lo que a dispositivos nos toca; mejorar la
comunicacion.

Desde un punto de vista global y genérico, la idea del proyecto consiste en “mostrar la obra de
terceros”. Para ello se busca trabajar con artistas emergentes e incluso de formacién autodidacta que
realicen trabajos u obras callejeras con cierto grado de relevancia, notoriedad o expresion.

Es evidente que se ha visto una masificacion del arte callejero estos dltimos afios; incluso podemos
hablar de cémo han evolucionado también los grados de tolerancia frente a esto. En pleno siglo XXI es
dificil encontrar a una persona que no haya tenido contacto con algtn tipo de expresion artistica
callejera manifestada en la via publica.

Chile no es la excepcidn en cuanto a esta aseveracion. Hoy en dia se denota mayor grado de tolerancia
y aceptacion por parte de la sociedad chilena, que incluso a través del tiempo ha evolucionado,
adquiriendo y acogiendo patrones propios que provienen directamente de estas expresiones, para
incluirlas en la propia cultura. Un ejemplo que representa lo mencionado es el hecho de que el graffiti
como manifestacion realizada en las calles como soporte principal, ha sido captado por la sociedad,
comprendiendo que comunicacionalmente provoca impacto; de esta manera, ya no resulta tan extrafio
el hecho de ver como una expresion que pudo considerarse para muchos “contestataria”, hoy pueda
verse expuesta en los muros de algunos de los que no la compartian, como los mismos negocios
comerciales, o en fachadas de edificios institucionales, como murales corporativos, o en la muralla de
una casa o escuela de barrio. Los nuevos, o mds bien, los medios tecnolégicos contempordneos,
sabemos son aptos para seguir construyendo el imaginario que contextos como este necesitan para
desarrollar mejores y més efectivos lazos comunicacionales con la sociedad.



WOTHACIONES / WTERES PERSONAL

Siempre he pensado que el disefio, tomado desde una perspectiva global, es un proceso constante de
comunicacion. Cada pieza desarrollada bajo esta disciplina independiente de el drea especifica que se
trate, comunica un mensaje que necesita ser decodificado por alguien; el disefio comunica asi como la
comunicacion debe ser diseflada. Personalmente no creo que este paradigma reciproco cambie con el
tiempo, sélo cambian los medios y los soportes.

Por otro lado mi trayectoria por la Universidad en cuanto a mi formacién como disefiador, ha estado
vinculada preferencialmente al &mbito de la grafica. He desarrollado practicas laborales en el &mbito
del disefio grafico, participando de programas como el “emprendamos juntas” y el festival
internacional de animacién FIDA, desarrollando proyectos principalmente bajo el uso de medios como
la fotografia y el video. En paralelo, actualmente he desarrollado trabajos de manera independiente
para empresas y particulares vinculados siempre a la comunicacion, con un énfasis publicitario, por lo
tanto toda la praxis que he desarrollado durante los tltimos afios, me conduce a desarrollar una
iniciativa con propiedad centrada en la grafica, y un fuerte énfasis en términos de lo audiovisual.



PROBLEMATICA / OPORTUNIAD DE DISEND

Actualmente estamos siendo influenciados por un bombardeo constante en cuanto a publicidad; existe
gran cantidad de material y estamos insertos en un mercado donde el acceso a la informacion se ha
vuelto masiva, debido a los medios alternativos de comunicacién presentes fundamentalmente en
internet. La sociedad ha pasado de ser un ente consumidor a transformarse en un agente que gracias a
las consecuencias generadas por la revolucion industrial y los avances tecnolégicos desarrollados en
las dltimas décadas, ha sido capaz de crear contenidos para el deleite de terceros, de este modo se
reconoce una nueva generacion activa e independiente, que ha visto plasmado en internet un espacio
propicio para conllevar sus propias expresiones.

Los mensajes audiovisuales ayudan a facilitar la comunicacion. A través de un video y la proyeccion
del audio las personas pueden establecer mayores grados de comprension y decodificacion de un
mensaje. En términos cognitivos de percepcion, la vision es uno de los sentidos claves para la
comunicacion. Asi lo afirma Rodolfo Sdenz V. en su libro Arte y técnica de la animacion cuando dice
que “la vision es una experiencia directa de cada individuo, y constituye la méxima aproximacién que
podemos lograr de la realidad”.

En este sentido, la masiva proyeccion de las tecnologias actuales tras un concepto transversal como la
globalizacion, ha sido también un agente fundamental para influenciar en la sociedad de tal forma que
hoy en la actualidad exista o se manifieste mayor grado de tolerancia frente a la diversidad cultural.

A través de este proyecto comunicacional se reconoce la oportunidad de llevar un trabajo en conjunto
de artistas emergentes que buscan difusion, y/a través de una estrategia que base sus fundamentos a
preservar la cultura propia, otorgando informacién y dando preferencia a la escena nacional en pro del
EMPRENDIMIENTO del sector, del POSICIONAMIENTO de la expresion, y del
RECONOCIMIENTO de las personas. En sintesis, las condiciones sociales estan; hoy existe un mejor
nivel de alfabetizacion y acceso tecnoldgico también, por lo que dado el contexto emerge la
oportunidad de entregar una vitrina audiovisual para artistas callejeros, generando un espacio de
exposicion para promocion masiva.

Palabras claves: Comunicacién visual, cibercultura, multimedia publicitaria.
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CAPITULD, 1 /7 ORIGEN DEL L ENGUAJE

“Aparentemente, el hombre moderno comienza a expandirse desde Africa Oriental (homo sapiens),
cuyo centro del nacimiento humano se cree estd en Etiopia. De acuerdo a su evolucion fisica y
cognitiva existen cuatro cambios evolutivos que dardn lugar al hombre actual” .’

Homo habilis: El primer hombre, se diferencia del Homo Sapiens en que baja de los arboles, camina
sOlo con sus piernas. Era habilidoso y de considerable tamafio craneal.

Homo erectus: Comienza a fabricar mejores herramientas, muy pulidas. Descubre el fuego y su uso.
Abhora le crece tanto la cabeza como el cuerpo.

Homo sapiens: Estara caracterizado por su aumento craneal, sus desarrolladas articulaciones y, sobre
todo, por la aparicién del lenguaje. Parte de Africa hacia las diferentes partes del mundo. Este se
movera de Asia Central a Europa, més tarde colonizard Australia y demostrard una avanzada
tecnologia con la construccion de medios de navegacion y métodos de orientacion y localizacion de
rutas. Asi llegard al continente americano.

MOUELDS DF COMUNCALION

El funcionamiento de las sociedades humanas es posible gracias a la comunicacién que consiste en el
intercambio de mensajes entre los individuos y, desde un punto de vista técnico, se entiende por
comunicacion el hecho que un determinado mensaje originado en un punto A llegue a otro punto
determinado B, distante del anterior ya sea por factores como el espacio o el tiempo, independiente de
las longitudes que hayan entre ellos. De este modo en resumen podemos comprender que la
comunicacion implica la transmisién de una determinada informacién.

Por otra parte tanto la informaciéon como la comunicacién en si suponen un proceso, y tomando el
modelo de Shannon y Weaver como pauta, los elementos que deben darse para que se considere el acto
de la comunicacién son los siguientes:

Emisor:
Es quien emite el mensaje, puede ser o no una persona.

Receptor:
Es quien recibe la informacién.

Canal:
Es el medio fisico por el que se transmite el mensaje.

I Origen del lenguaje. Articulo digital disponible en: www.luvemal .blogspot.com



Cadigo:

Es el conjunto de reglas propias de cada sistema de signos y simbolos de un lenguaje que el emisor
utilizara para transmitir su mensaje, para combinarlos de manera arbitraria y socialmente convenida ya
que debe estar codificado de una manera adecuada para que el receptor pueda captarlo. Un ejemplo
claro es el codigo que utilizan los marinos para poder comunicarse; la gramatica de algun idioma; los
algoritmos en la informética, todo lo que nos rodea son signos codificados.

Mensaje:
Es lo que se quiere transmitir.

Situacién o contexto:
Es la situacion o entorno extralingiiistico en el que se desarrolla el acto comunicativo.

Mapa N°l. Modelo de comunicacion. Fuente: Monografias.com



AOMAS DF LA COMUNCALION

Diversos enfoques de la comunicacién humana la conciben como un ritual que los seres humanos
llevan a cabo desde que nacen. Los tedricos han determinado cinco axiomas de la comunicacidn, para
ello nos basaremos en los conocidos como axiomas de Paul Watzlawick

1. Es imposible no comunicarse.

2. Toda comunicacion tiene un aspecto de contenido y uno de relacidn, tales que el segundo califica al
primero y es por ende una metacomunicacion.

3. La naturaleza de una relacion depende de la puntuacién de secuencias de comunicacion entre los
comunicantes.

4. Los seres humanos se comunican tanto digital como analégicamente. El lenguaje digital cuenta con
una sintaxis l6gica sumamente compleja y poderosa pero carece de una semdntica adecuada en el
campo de la relacién, mientras que el lenguaje analdgico posee la semdntica pero no una sintaxis
adecuada para la definicién inequivoca de la naturaleza de las relaciones.

5. Los intercambios comunicacionales son simétricos o complementarios segtin estén basados en la
igualdad o la diferencia.



LAPTOLL 2 /L ARTE ¥ SUMANIFESTACION
AELEVNGIA DL ATE

El término arte corresponde a toda actividad con un fin estético comunicativo, para las personas es una
manera de expresar; sentimientos, ideologias, vidas, experiencias, recuerdos, entre otros.

El arte es un componente de la cultura y puede variar dependiendo del pais o region en que sea
desarrollado. La sociedad es muy influenciada por el arte en sus diversas manifestaciones; miusica,
pintura, literatura, etc, y en cada sociedad el arte cambia en cdmo es apreciado por la poblacién y
como influye en la vida cotidiana, a su vez las diferentes edades viven el arte de manera distinta.

En definitiva, desde siempre, el arte bien entendido representa el desahogo a los sentimientos tanto
para el artista como para el propio observador, que encuentran durante unos segundos gracias al arte
un punto de unidén eterna.

“Para algunas personas, el arte parece muy poco practico. No entienden su propdsito y aunque pueden
pensar que una obra determinada es “interesante” o “linda”, no logran comprender por qué mueve a las
personas. Sin importar su forma exacta, sin embargo, el arte sirve como un alimento vital para el
espiritu humano, usdndolo para explorar nuestro mundo y las verdades que los esfuerzos mas pricticos
a veces pueden ocultar”. Robert Vaux.

Para continuar con este punto y comprender la relevancia que tiene el arte en la sociedad, podemos
seccionar su influencia bajo 5 variantes; belleza e inspiracion, diferencia, creatividad, controversia,
vida.

BELLEZA E INSPIRACION: La belleza en si misma sirve como un testamento de la importancia del
arte. Por ejemplo una pintura o cancién puede crear una sensacion de felicidad en una persona,
llenando su alma con asombro y alegria. Tal belleza puede inspirar a un observador a tener un efecto
mads positivo en el mundo a su alrededor y buscar escenas similares en el mundo real para enriquecer
su vida de manera mds profunda.

DIFERENCIA: El arte actda para observar el mundo de maneras que de otra forma no podriamos
haber considerado. El arte ayuda al espectador a ver las cosas desde el punto de vista de otra persona,
por ejemplo; una mdscara tribal de Africa puede mostrar los valores del artesano, acerca de los cuales
un observador casual nunca se detuvo a pensar antes de verla.

CREATIVIDAD: El arte se alimentada por la imaginacién, que permite al hombre crecer y expandirse
mds alla de limites. Sin nuevos movimientos artisticos y nuevos medios de expresion creativa, la
sociedad se estanca.

CONTROVERSIA: Los artistas pueden actuar como revolucionarios sociales, destacando las
injusticias e incitando al espectador a cambiar la forma en que son las cosas. Los artistas mas
dindmicos de la historia a menudo fueron catalizadores para la controversia, ya que su trabajo provoco
enojo y provoco debate entre aquellos que lo vieron.



Pero a través de ese debate, las injusticias pueden ser corregidas y la voluntad del artista para iluminar
verdades duras o incomodas puede resultar en accidn positiva para cambiar las cosas a que sean
mejores.

VIDA: El arte busca iluminar la condiciéon humana, las cosas con las que luchamos, las maneras en las
que la vida puede confundirnos y los esfuerzos que hacemos para encontrar significado en nuestra
existencia. Todos tenemos s6lo unos cuantos afios para dejar una impresion en el mundo y la mayoria
de nuestro trabajo se desvanece con el paso del tiempo. Pero el arte proporciona un sentido de
permanencia a la existencia, no sélo revelando las verdades por las cuales nos esforzamos, sino
también permitiendo a aquellos que vienen después de nosotros estudiar y luchar con esas mismas
verdades.

EXPRESIONES ARTISTICAS

Con lo visto anteriormente, podemos concluir como idea que el arte es la forma en la que el ser
humano expresa lo que siente, su punto de vista, sus ideales, su creencias, y esto lo hace por medio de
su obra. Algunas de las expresiones artisticas son la miusica, la arquitectura, la danza, el teatro, la
pintura, la escultura y las artes menores. Estas ultimas se refieren a las que impresionan los sentidos
menores tales como el gusto, el olfato y el tacto, por lo que resulta necesario entrar en contacto con el
objeto; un ejemplo es la gastronomia.

También existe una expresion artistica mas actual; el cine y la fotografia, cuyas vidas en el arte pueden
considerarse relativamente jovenes en comparacion con la pintura o la escultura que existen desde la
prehistoria. Ambas expresiones tienen al menos un punto en comun: gracias a la tecnologia, son
capaces de representar la realidad tal y como se presenta, captandola como si de un ojo se tratara,
aunque muchas veces el ser humano que controla la mdquina supere la propia realidad aportando su
particular vision y su modo subjetivo de ver la vida.

SOPORTE DF EXPRESION / LA CIUIAD

El siguiente punto en particular se concentra especificamente en el escenario que hace alusion al titulo
del proyecto, la calle, como el soporte de expresion donde ocurrirdn los eventos que interesa rescatar el
proyecto. Se hace necesario tener un mayor conocimiento para entender como ha influido el auge de
este soporte y sus determinadas cualidades.

El proyecto busca generar conversaciones con artistas que plasmen sus obras en la ciudad.
Principalmente se busca indagar sobre la importancia que puedan llegar a generar manifestaciones
como invadir un espacio de transito publico o quizds también privado. Los artistas urbanos poseen la
cualidad de revalorizar y reasignar el valor de los espacios en una ciudad, y tal es el efecto que pueden
llegar a producir en la sociedad en términos de expresion, que la calle por sus caracteristicas y su
indole de centro de la vida social, se desentiende de lo que es arte y lo que no lo es, al contrario de las
galerias y museos que imponen una logica orientada al consumo.



En contraparte a lo anteriormente mencionado, la calle enfatiza la relacion comunicacional,
permitiendo que una obra despliegue toda su funcionalidad. El transitar a diario por el espacio urbano
cambia nuestra personalidad, convirtiéndonos en seres rutinarios y sumisos de cddigos que nadie
cuestiona. Aprovechandose de tal observacion, un artista urbano puede crear manifestaciones efimeras
que generen acontecimientos inéditos capaces de perturbar la linealidad citadina y al mismo tiempo
que sorprendan la rutina urbana cotidiana, por consiguiente, se crea un modo de producir lecturas
distintas de tales espacios.

Por otro lado la calle al despojarse de connotaciones del tipo bueno — malo, lindo — feo,

objetivo — subjetivo, etc, hace posible la libre opcidn del espectador al permitir elegir el sentido o los
significados que la obra le presenta, de acuerdo a su repertorio de conocimientos y experiencias
personales, sin autoritarismos, ni imposiciones ideoldgicas. En sintesis una obra o manifestacion
artistica es un acto expresivo que dificilmente puede ser ignorado y no provocar alguna emocion en el
transeunte.



CAFITULL. 3/ METAMORFOSIS CULTURAL
ANTROFOLOGI CULTURAL

“Civilizacion o cultura es esa totalidad compleja que incluye conocimiento, creencias, arte, derecho,
costumbres y cualesquiera otras actitudes o hdbitos adquiridos por el ser humano como miembro de la
sociedad” E.B. Tylor.

Los seres humanos, como animales sociales, viven en grupos mas o menos organizados denominados
sociedades humanas. Sus miembros comparten siempre formas de comportamiento que, tomadas en
conjunto, constituyen su cultura. La antropologia cultural es la rama de la antropologia que centra su
estudio en el conocimiento del ser humano por medio de sus costumbres, relaciones parentales, estruc-
turas politicas y econdmicas, urbanismo, medios de alimentacidn, salubridad, mitos, creencias y
relaciones de los grupos humanos con el ecosistema.

CLEMENTDS OF LA LULTURA

Siguiendo con el punto anterior, la cultura forma todo lo que implica transformacion en la sociedad y
seguir un modelo de vida compartido entre un grupo de personas. Los elementos de la cultura se
dividen en:

Materiales: Son todos los objetos, en su estado natural o transformados por el trabajo humano, que un
grupo esté en condiciones de aprovechar en un momento dado de su devenir historico: tierra, materias
primas, fuentes de energia, herramientas, utensilios, productos naturales y manufacturados, etcétera.

De organizacion: Son las formas de relacion social sistematizadas, a través de las cuales se hace
posible la participacion de los miembros del grupo cuya intervencion es necesaria para cumplir la
accion. La magnitud y otras caracteristicas demograficas de la poblacion son datos importantes que
deben tomarse en cuenta al estudiar los elementos de organizacion de cualquier sociedad o grupo.

De conocimiento: Son las experiencias asimiladas y sistematizadas que se elaboran, se acumulan y
trasmiten de generacion a generacion y en el marco de las cuales se generan o incorporan nuevos
conocimientos.

Simbdlicos: Son los diferentes codigos que permiten la comunicacion necesaria entre los participantes
en los diversos momentos de una accion. El c6digo fundamental es el lenguaje, pero hay otros sistemas
simbdlicos significativos que también deben ser compartidos para que sean posibles ciertas acciones y
resulten eficaces.

Emotivos: Son las representaciones colectivas, las creencias y los valores integrados que motivan a la
participacion y/o la aceptacion de las acciones.



LAMBIOS CULTURALES

Actualmente al estar insertados en un mundo totalmente globalizado tenemos la oportunidad de poder
asimilar y conocer comportamientos que no fueron originarios de nuestras raices. Las ciudades
experimentan el fendmeno de la multiculturalidad, desde las relaciones que podemos ejercer con
extranjeros, hasta saber sobre las ultimas tendencias que ocurren en algun lugar especifico en el
mundo, mediante internet a través de un click. Son acciones propias de un sistema globalizado que
indirectamente a creado patrones unificadores a nivel mundial. De esta forma, asimilamos la cultura
ajena como parte de la nuestra sin darnos cuenta, porque ya no resulta extrafio ser similar al pais
vecino en conceptos como tecnologia, comunicacion y moda.

Los cambios culturales son las variaciones a lo largo del tiempo de todos o algunos de los elementos
culturales de una sociedad, a continuacion se presenta una clasificacion con los fendmenos a cargo de
provocar estas transformaciones;

Enculturacion: Es el proceso en el que el individuo se culturiza, es decir, el proceso en el que el ser
humano, desde que es nifio, se culturiza. Este proceso es parte de la cultura, y como la cultura cambia
constantemente, también lo hacen la forma y los medios con los que se culturaliza.

Aculturacion: Se da normalmente en momento de conquista o de invasion. Es normalmente de manera
forzosa e impuesta, como la conquista de América. El fendmeno contrario recibe el nombre de
deculturacion, y consiste en la pérdida de caracteristicas culturales propias a causa de la incorporacion
de otras fordneas.

Transculturacion: Es un fenémeno que ocurre cuando un grupo social recibe y adopta las formas
culturales que provienen de otro grupo.

Inculturacion: Se da cuando la persona se integra a otras culturas, las acepta y dialoga con la gente de
esa determinada cultura.

LIBERCULTURA

Es un sistema en el que se plasman las condiciones internas de nuestra sociedad en busca de la
modernidad. Es un fendmeno que se origind por el boom de la informacion, en un mundo donde la
rapidez e inmediatez ha influido mucho en nuestra vida, condicionando la manera como nos estamos
comunicando y creando asi un nuevo sentido para satisfacer las necesidades que tenemos de estar en
contacto siempre con el otro.

Podriamos decir que es una nueva forma de cultura, donde el uso de la tecnologia y la adaptacion que
tenemos frente a ella, forma parte de nuestra cotidianidad. Nos apoyamos en ella para realizar todo
tipo de actividades, hasta tal punto que se ha convertido en una nueva forma de vivir; estd integrada en
nosotros de tal forma que separarnos de ella es cada vez mas costoso.



“La cibercultura propiamente tal, es la cultura que emerge del uso del computador para la
comunicacion, el entretenimiento y el mercadeo electronico, por lo tanto es una cultura nacida de la

utilizacion de las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion como internet”.?

Como fue mencionado anteriormente, en las dltimas décadas de la historia del hombre, han sido
plasmadas condiciones que buscan acrecentar pasos hacia una vida moderna. De la mano con las
nuevas tecnologias y el uso de aparatos situados en un contexto digital podemos reconocer que la
cibercultura no existiria si no la hiciéramos funcionar todos los dias. Otra caracteristica de este concep-
to, es que el hombre se ha vuelto dependiente de ésta y ahora la considera como algo necesario para
satisfacer su vida de manera mds sencilla, ahorrando tiempo y en algunos casos hasta dinero. Desde un
plano global es un medio masivo de comunicacion, pues es una conexién mundial. Por desgracia no
puede estar al alcance de todos, es limitada. Por dltimo debido a la cibercultura, ha aparecido el térmi-
no que trajo el surgimiento de una nueva generacion, la cual practicamente desenvuelve su vida diaria
en contacto de medios digitales.

2 Cibercultura. Articulo digital disponible en www.pablomeridaq.wordpress.com



CAFITULD. 4 / DISEND GRAFICD
DEFINICION DEL TERMING

Para dar inicio a este capitulo definimos el disefio como un proceso destinado a proyectar, coordinar,
seleccionar y organizar un conjunto de elementos para producir y crear objetos visuales cuya finalidad
busca comunicar mensajes especificos a grupos determinados.

URIGEN

Como se puede deducir, desde siempre el ser humano ha tenido la necesidad de comunicarse, ya que
esta herramienta le permite organizarse, distribuirse y comprenderse mejor. El primer medio por el
cual se comunic6 el hombre fue de caracter virtual ya que se valian de dibujos y pinturas en el cuerpo,
o en las paredes de las cuevas (pinturas rupestres) para asi representar el estilo de vida que llevaban.

Por lo anterior, se concluye que la comunicacion visual es de las herramientas mds importantes para
comunicarnos unos con otros y que al mismo tiempo funge como arma imprescindible para satisfacer
las necesidades actuales.

Aunque no existe consenso acerca de la fecha exacta en que nacio el disefio grafico, algunos lo datan
durante el periodo de entreguerras, otros entienden que comienza a identificarse como tal a finales del
siglo XIX. También hay quienes encuentran su origen en las pinturas rupestres del Paleolitico y en el
nacimiento del lenguaje escrito en el tercer milenio A. De C.

La diversidad de opiniones responde a que unos consideran producto del disefio grafico a toda mani-
festacion gréfica y otros solamente a aquellas que se surgen como resultado de la aplicacion del
modelo de produccién industrial.

HSEND PERSUASIVD

Actualmente uno de los retos mas constantes de un Disefiador grafico es el de crear imdgenes que
verdaderamente logren atraer a sus receptores, como mantener la atencion cuando se observa un
comercial, a través de la animacion y técnicas graficas, o comunicar rapidamente a un conductor a
través de una sefalética. La clave para lograr esta persuasion existe, y no es nada nuevo, pero antes de
entrar a ese tema conviene aclarar ;qué es persuadir?

El término persuadir viene del latin persuadére y se puede definir, segtin la Real Academia de la
Lengua Espafiola, como “Inducir, mover, obligar a alguien con razones a creer o hacer algo.” De modo
que un disefio persuasivo no necesariamente es grande, impactante, bonito, explicito o espectacular,
pero si debe motivar al receptor ya sea a creer algo que antes no crefa, o a llevar a cabo una accién
determinada.



La clave o llave de respuesta proviene de Aristoteles, a través del uso de la retdrica. Todo se aclara si
entendemos cada pieza de disefio grafico como un discurso, que puede ser de cualquier tipo; politico,
social, ético, moral, motivacional, etc.

Un tema central en la retorica aristotélica, que puede servirnos para generar toda clase de discursos
visuales, son los niveles ethos, logos y pathos.?

El hecho de combinar estratégica y conscientemente estas tres dimensiones del discurso en una pieza
de diseno, es clave para lograr un alto nivel de persuasion.

Ethos: Apelar a la ética del receptor. También se trata esta dimension cuando se intenta convencer a
una audiencia argumentando en base a la autoridad moral del locutor, como en el caso de aquellas
campafas que emplean alguna celebridad o figura publica.

Logos: Dirigirse al receptor en términos 16gicos, con argumentos geograficos, psicologicos,
econdmicos, etc.

Pathos: Moverse en el terreno de lo emocional o sentimental.

—~ Z

DSEND COMO MEDD DE COMUNICALION

En disciplinas como el disefio existe una fuerte brecha entre las cualidades primarias de un producto
que responden a la funcionalidad y el valor agregado que se le otorga a dicho producto para repercutir
en aspectos sensoriales o emocionales que logren despertar interés en la recepcion cognitiva de un
publico determinado.

En la actualidad cada dia podemos presenciar cuando salimos a la calle y entramos en un centro
comercial, e incluso a través de las redes sociales; como la fotografia y el video se hacen cada vez mas
necesarios en la publicidad y otros medios graficos como complemento para crear disefio. Ya no basta
solo con la informacion o el mensaje que queremos, si no que a través del uso de estos elementos de
expresion, se puede simplificar y direccionar el sentido de un mensaje, € incluso influenciar
emocionalmente.

Feininger A. menciono que para poder llamar la atencion con una imagen, esta debia contar con
cuatro complementos o cualidades fisicas: “llamar la atencion, propdsito y significado, impacto
emocional y calidad grdfica” .

En esta época tecnoldgica actual, constantemente se hace mas necesario el uso de soportes como el
computador y otros aparatos tecnoldgicos que incluyen fuertemente la relacion con el disefiador,
situandose en una frecuente adquisicion y actualizacion de conocimiento en cuanto a herramientas y
formas nuevas de hacer disefio, como complemento para vender un producto.

3 Cibercultura. Articulo digital disponible en www.pablomeridaq.wordpress.com



Dentro de un articulo digital titulado fotografia tradicional vs. fotografia digital, afio 2001 por Pedro
Meyer, se destaca el siguiente texto; “ Hoy en dia se pueden hacer muchas mds cosas con una imagen,
desde un punto de vista creativo, al punto que uno tiene la posibilidad de jugar y experimentar para
explorar posibles resultados como nunca antes”

De lo que plantea el autor del texto previo podemos concluir que en esta época donde la publicidad
tiene mas demanda y su influencia se hace necesaria para resaltar una idea o producto X, es
imprescindible la oportunidad que permite la versatilidad de una imagen usando la creatividad y
experimentando bajo herramientas del disefio.

Existe un infinito de programas orientados a la edicion que practicamente permiten descontextualizar
la calidad y el significado de fotografias y videos, por lo tanto el propdsito de un producto visual es
disefiado. Se hace importante conocer la magnitud que adquiere un mensaje virtual bajo este punto, ya
que muchas veces condicionado por una estrategia pauteada de manera intangible a través de medios
como internet, se buscara representar una idea, un producto o un proyecto determinado de la manera
mas sintética posible para despertar el interés hacia este.

LOGICA PUBLICITARM

En el punto anterior se pudo dar cuenta de lo poderoso que son las iméagenes para las estrategias de
publicidad. Los consumidores no unicamente consumen un producto, antes que ello consumen toda la
semantica proyectada por la marca; una gran cantidad de argumentos, discursos e imagineria que se
planea estratégicamente con anticipacion para fortalecer todo el contexto de la marca dentro de los
mercados. Son las marcas una excelente oportunidad para profundizar en la forma en como funcionan
nuestros cerebros como consumidores. Un consumidor siente identificacion con lo que las marcas
dicen y postulan a través de sus imdgenes, de un determinado producto o una marca que vea por algun
lugar comercial, es a través de un acto reflejo, donde las neuronas denominadas espejo son las que
motivan un pensamiento como: yo podria verme asi con esos jeans.

Es un acto meramente natural y que nace como parte de la evolucion humana. Otro factor que ha dado
frutos en el campo comercial es el “humanizar” un poco mas los modelos que se presentan
actualmente dentro de las campafias comunicacionales; un ejemplo es la expresion que adopto la
marca de productos de cuidado personal Dove, en uno de sus eslogans, donde presenta la belleza
natural de la mujer, sin importar la edad, el color de piel, e imperfecciones y demds fallas como parte
de lo natural y la belleza de las mujeres, quienes reflejan bienestar, con la cual se construye un gran
atractivo de marca.

En conclusiodn, a través del uso de imdgenes humanas mas cercanas a la realidad, respecto a personas
comunes, podemos identificarnos y conectarnos con ellas mas facilmente. Es como si nos acogieran en
el mundo de la marca, y esa sensacion es fundamental para construir credibilidad de marca y tener
mayores posibilidades de hacerse un espacio en la mente de un nicho, un segmento, o de toda una
categoria de personas.



CAFITULL. 5/ COMUMCACION ALDIOVISUAL
DEFINICION DEL TERMING

Para efectos del proyecto, comprender los puntos que serédn tratados en este capitulo es de relevancia,
al tratarse de un producto virtual que se creard a partir de imagenes virtuales, contenido multimedia y
audiovisual, por lo que cabe conocer el significado del concepto desglosado.

Comunicacion:

Es un proceso de indole social que tiene la capacidad de crear mensajes, utilizando canales y cédigos
iguales entre grupos de personas. La comunicacion utiliza un lenguaje especifico, es decir un conjunto
codificado de signos.

Audiovisual:

El lenguaje audiovisual utiliza dos medios para transmitir el mensaje; imagenes y sonidos.
Actualmente la mayor cantidad de mensajes que recibimos a diario provienen de este medio a través
de la television, radio, e internet principalmente.

La comunicacién audiovisual entonces corresponde al proceso mediante el cual hay un intercambio de
mensajes a través de un sistema sonoro y/o visual. La interaccion entre la persona que va a recibir el
mensaje y el mensaje en si, se basard en primer lugar en la mirada, en la observacion, en lo que ve.

P2

PROCEST LGN DF LA INFORMALION

Mas adelante en el capitulo correspondiente al desarrollo del proyecto se dardn a conocer especifica-
ciones técnicas relacionadas directamente con la formulacion del canal audiovisual que nos permitird
comprender de que modo y a través de qué codigos graficos seran abordados los videos, que en
sintesis contardn con una mezcla entre animacion, fotografias y video para comunicar. A continuacién
se describen dos procesos mediante los cuales el cerebro puede decodificar informacion;

Proceso secuencial: El cerebro procesa la informacion abstracta como palabras, esquemas, y todo tipo
de informacién digital. Es un proceso analitico-sintético, abstracto, deductivo y l6gico que se realiza a
partir de informaciones de tipo digital generalmente, captadas de manera sucesiva, que se decodifican
poco a poco para llegar a extraer finalmente su significado. Las informaciones a procesar suelen ser
unisensoriales (proceden de una tnica fuente), y casi siempre se refieren a contenidos conceptuales.
Por ejemplo cuando leemos un libro procesamos secuencialmente la informacion que este contiene.
El proceso secuencial de la informacion se realiza sobretodo en el hemisferio izquierdo del cerebro.



Proceso global: El cerebro procesa la informacién mds concreta como dibujos de tipo analégico o
fotografias. Es un proceso intuitivo que se realiza a partir de informacién casi toda de tipo analdgica,
captada de manera simultdnea provocando reacciones emotivas.

Esta informacion es multisensorial (suelen proceder de diversas fuentes), y en ella predomina los
contenidos formales, a partir de los cuales se llega a la conceptualizacién, por lo tanto facilita la
memorizacién mediante la asociacién imagen-concepto. Un ejemplo puede ser cuando observamos
una fotografia; realizamos un proceso global de la informacién que nos aporta. El procesamiento
global de la informacién se realiza sobretodo en el hemisferio derecho del cerebro.

LENGURJE AUDYOVSUAL

El lenguaje audiovisual, al igual que el lenguaje verbal que utilizamos a diario al hablar o escribir,
tiene elementos morfolégicos, una gramatica y recursos estilisticos. Estd integrado por un conjunto de
simbolos y normas de utilizacién que nos permiten comunicarnos con otras personas.

El lenguaje audiovisual posee un sistema de comunicacién multisensorial, (visual y auditivo) donde
los contenidos icénicos prevalecen sobre los verbales, promoviendo un procesamiento global de la
informacion que proporciona al receptor una experiencia unificada.¥ Es un lenguaje sintético en el que
sus elementos s6lo tienen sentido si se consideran en conjunto.X De este modo, moviliza la
sensibilidad antes que el intelecto, aportando muchos estimulos afectivos que condicionan los
mensajes cognitivos.

MENSAJE

Todos podemos recordar y reconocer una informacién luego de haberla apreciado, sin embargo toda
experiencia visual siempre estard sometida a la interpretacion del individuo que la realiza. En la
comunicacion visual al igual que todo orden de expresion comunicacional configurada por el ser
humano, se compone de elementos. Los componentes bdsicos de un mensaje son la forma y el
contenido, que practicamente se refiere a lo que se desea expresar.

Rodolfo Sdenz V. en su libro Arte y técnica de la animacion, dice que; “El enorme poder de un
mensaje visual radica en su inmediata captacion, porque es comprendido directamente sin que medie
ningun tipo de decodificacion. Se aprecia simultdneamente la forma y el contenido, por ello ambos
elementos deben ser tratados como una unidad” .



CAPITLO, 6/ ANACION
DEFINICION DL TERMNG

Segin Gene Deitch, animador Norteamericano, la animacidn es el registro de fases de una accion
imaginaria creadas individualmente, de tal forma que se produzca ilusiéon de movimiento cuando son
proyectadas a una tasa constante y predeterminada, superior a la de la persistencia de la vision en la
persona. En palabras mds simples la animacion consiste en la técnica que da sensacién de movimiento
a imagenes, dibujos, figuras, recortes, objetos, personas, imdgenes computarizadas o cualquier otra
cosa que la creatividad pueda imaginar, fotografiando o utilizando mindsculos cambios de posicion
para que, por medio de un fenémeno de persistencia de la vision, el ojo humano capte el proceso como
un movimiento real.

REPRESENTACION DEL MOVIAENTD

Desde los origenes el ser humano a través de sus manifestaciones artisticas siempre tuvo la inquietud
de representar el movimiento, encontrandose varios intentos en distintas civilizaciones en el que el
hombre Neanderthal preocupado por dar movimiento a sus pinturas rupestres de animales, les dibujaba
multiples patas. El hombre tenia asociado el concepto de movimiento y necesitaba representarlo como
una caracteristica inherente a los seres vivos como un reflejo acorde a su contexto.

Probablemente se suele confundir la animacién con el cine, pero la animacién es un arte distinto que
consiste y se centra en dibujos en movimiento, mientras que el cine consiste en fotografias en
movimiento.

Como fue mencionado anteriormente, al tratarse de la representacién del movimiento a través de
dibujos, la animacién compromete un medio expresivo de gran alcance comunicacional, por ejemplo
para clarificar la idea, la animacién podria ser til bajo los siguientes puntos:

- Mostrar procesos que resulten ser imposibles de grabar en video.
- Graficar conceptos abstractos.

- Realizar analogias, para clarificar conceptos.

- Simplificar o sintetizar procesos, estructuras, etc.

En este dltimo punto es donde recae la importancia que tendrd la animacién dentro de este proyecto.
Mis adelante se dard a conocer la estructura de como serdn creados los videos de la plataforma
audiovisual, en sintesis se pretende trabajar con el arte urbano a través de teméticas que seran
capitulizadas, por lo que serd necesario desarrollar una colecciéon de videos. Para unificar la estructura
de cada pieza a nivel genérico se pretendera realizar una animacién que funcione como cortina de
inicio para cada capitulo, donde la intencién serd aportar en una primera instancia los cédigos
necesarios para que el receptor comprenda la tematica global del proyecto, de manera rapida,
sintetizada y con un estilo llamativo.
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LSO UE LA ANACTON

Con el afan de reconocer y tener una vision mds aproximada sobre el tema en cuestion que
posteriormente podria ayudar a configurar la estrategia formal del proyecto, este punto se desarrolla
bajo informacion extraida del libro “Arte y técnica de la animacion de Rodolfo Sdenz V”. En cuanto al
disefio propio del contenido de una animacion se pueden distinguir cinco tipos:

- Realista: Trabaja con formas facilmente reconocibles, lo que permite llegar a un grupo mas amplio de
personas. A pesar del realismo no se dejan totalmente de lado las deformaciones o distorsiones, mas
aun cuando ayudan remarcando un punto dramatico.

- Caricaturesco: Es una suerte de aproximacion exagerada y decorativa, de formas que, si bien aun son
reconocibles, no son realistas. Esta cualidad se logra enfatizando las formas del objeto real que a su
vez han sido simplificadas. Se utiliza mucho en publicidad y peliculas infantiles.

- Esquematico: Esta un paso mas cerca del simbolismo, ya que emplea formas muy sintéticas. Es
importante asegurarse que la audiencia al cual va dirigido el contenido, esté en condiciones de
reconocer el cddigo que se pretende utilizar. Se usa por ejemplo en peliculas de instruccion, para
mostrar el funcionamiento de las partes internas de una maquina.

- Simbolico: Hace uso de formas graficas puras, que tendran significado sélo para un determinado
grupo que esté en condiciones de reconocer el cddigo utilizado. A veces se emplea de forma parcial
dentro de los otros estilos, para lograr un énfasis especial sobre elementos especificos o en
determinadas areas de un fondo.

- No objetivo: Es el polo opuesto del realista. Se basa en la premisa de que las formas y los colores son
en si mismos objetos de arte abstracto. Trabaja sin ningtin vinculo con formas reconocibles o valores
estéticos. Es una rama tnica dentro de la animacion y no tiene equivalente en ninguna otra forma de
arte.

JECNICAS EN LA ANIACION

Dentro del mundo de la animacion han sido desarrolladas diferentes técnicas que permiten de una
manera representar el movimiento. A continuacion se hard presente de manera sintetizada las técnicas
mads populares, influyentes y utilizadas por el mercado actual, con la finalidad de realizar un sondeo y
conocer que recursos podrian servir en una etapa posterior referente a las estrategias que van a dar pie
a configurar la propuesta formal del proyecto. Por lo tanto siguiendo con la idea mencionada, los
recursos de animacion mas populares y utilizados son los siguientes:

- Dibujos animados
- Stop motion
- Go motion



- Pixelacion

- Rotoscopia

- Animacion de recortes

- Animacién computarizada (2D-3D)

Como planteamiento personal hacia una primera idea o nocidn sobre la propuesta formal, se pretende
utilizar la técnica de la rotoscopia como recurso complementario al video en bruto. La seleccion se
debe principalmente a satisfacer un interés propio; pretender que la estrategia total del proyecto sea
basada bajo cddigos y elementos propios del disefio grafico. En este sentido, la rotoscopia vendria
siendo la técnica de animacién que podria compartir mayor grado de realismo con una imagen de
video, al mismo tiempo de comunicar bajo proyecciones simplificadas que tengan afinidad a
cualidades de cardcter gréfico.

Para comprender de mejor manera el concepto, la técnica de la rotoscopia consiste, esencialmente, en
reemplazar los fotogramas de una grabacién de video por dibujos calcados sobre cada fotograma.

Asi se transmite al dibujo la naturalidad y secuencialidad de movimientos, expresiones, luces, sombras
y proporciones propias del video original que sirvié de base.

Figura N°I. Rotoscopia. Fuente: Elaboracion propia



CAFITLL. 7/ MULTMEDH
DEFINICION DEL TERMING

El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier sistema que utiliza multiples medios de
expresion fisicos o digitales para presentar o comunicar informacién. Es una tecnologia que permite
integrar texto, numeros, graficos, imagenes fijas o en movimiento, sonidos alto nivel de interactividad
y ademds, las posibilidades de navegacion a lo largo de diferentes documentos.

El concepto multimedia es tan antiguo como la comunicacion humana ya que al expresarnos en una
charla normal hablamos (sonido), escribimos (texto), observamos a nuestro interlocutor (video) y
accionamos con gestos y movimientos de las manos (animacion). Con el auge de las aplicaciones
multimedia para computador este termino entré a formar parte del lenguaje habitual.

-

LLASIFILALION

Cuando un software # de computador, un documento o una presentacion combina adecuadamente los
medios, se mejora notablemente la atencidn, la comprension y el aprendizaje segin vimos
anteriormente en el primer capitulo (referente a la definicion del area del problema / oportunidad de
diseflo), ya que se acercard algo mas a la manera habitual en que los seres humanos nos comunicamos,
utilizando varios sentidos para comprender un mensaje.

Bajo este punto un mensaje multimedia puede estar configurado de 6 variables que son: texto, graficos,
imégenes, animacion, video, sonido. Por otra parte existe una clasificacion de acuerdo a la finalidad
que tenga la informacién o al medio en el cual serd publicada esta; multimedia educativa, multimedia
publicitaria, multimedia comercial y multimedia informativa.

4Se conoce como software al equipamiento logico o soporte logico de un sistema informdtico, que comprende el conjunto de los componentes logicos
necesarios que hacen posible la realizacion de tareas especificas, en contraposicion a los componentes fisicos que son llamados hardware.



CAPITULO. &/ GLOBALIZACION

Para comenzar con este capitulo lo primero que debemos tener claro es el significado de
Globalizacion. Existen multiples definiciones de este concepto, sin embargo en este caso se hard uso
de fuentes especificas y potentes; la Real Academia Espafiola de la Lengua la define como "la
tendencia de los mercados y de las empresas a extenderse, alcanzando una dimension mundial que
sobrepasa las fronteras nacionales". Por su parte, el Fondo Monetario Internacional la define como "el
proceso de acelerada integracion mundial de la economia, a través de la produccion, el comercio, los
flujos

financieros, la difusion tecnoldgica, las redes de informacion y las corrientes culturales".

Tomando estas ideas, lo que se quiere decir sobre la premisa de la globalizacion es que sus fines
ilustran eventos que actualmente tienen relacion con el desarrollo, existiendo un mayor grado y
vinculo de integracién entre sociedades que ya no se delimitan por barreras fronterizas del orden
geografico.

Hay autores, como Juan Velarde Fuentes, que ven a la globalizacién como una consecuencia del
capitalismo, el descubrimiento de vias comerciales en todas partes del mundo, la Revolucién
Industrial, la formacion de la Unién Europea y el fin de la Guerra Fria, en fin los efectos de este
fenémeno se reflejan en escenarios a nivel mundial; la economia mundial, especialmente aquellas
relacionadas con la movilidad de los recursos financieros y comerciales, los sistemas de comunicacion
mundial, los escenarios sociales y las influencias culturales - politicas.

El desencadenamiento de una nueva fase nueva de internacionalizacion de los mercados ha generado
una barrera mucho menor e influyente en la interdependencia entre naciones, permitiendo que en el
ambito de las comunicaciones, las operaciones entre dos puntos lejanos del planeta ocurran en tiempo
real, sin demoras y con efectos inmediatos; los dineros se mueven rdpidamente y sin restricciones, hay
un mayor flujo en la difusion de aspectos culturales entre paises, y pequefias economias o pueblos
aislados tienen la oportunidad de relacionarse econdmica y culturalmente con los paises mas
desarrollados, ampliando asi sus posibilidades de crecer y elevar sus estandares de vida.

En el dmbito cultural el fenémeno es un tema de contingencia social que se debate a diario; por una
parte hay quienes ven en la globalizacién la primera instancia para enriquecer la difusion de las ideas y
valores universales, mientras que otro grupo ve en la globalizacion la pérdida y olvido de la identidad
cultural nacional. Actualmente y durante los ultimos afios la globalizacion logré sus alcances de
impacto mundial gracias a la revolucion tecnoldgica, enfocando el desarrollo principalmente en el drea
de las comunicaciones y la creacion del cyber — espacio, favorecido con el auge de innovaciones
tecnoldgicas en el campo de la informatica y los computadores que vieron su florecimiento en la
década de los 80 y la posterior promocion de internet y sus servicios en los 90.



REVOLUCION DIBITAL

Siguiendo con lo mencionado anteriormente, en este punto podemos decir que internet se ha
convertido en el protagonista principal capaz de crear un nuevo escenario para la economia, basado en
la virtualidad propiamente tal de su configuracion estructural que ha alterado las operaciones de los
mercados mundiales.

Sumado a lo anterior, la reciente revolucion digital establecié cambios en el sentido que han tomado
los medios de comunicacidn, definiendo el rol de estos en base a construir una sociedad de la
informacion que se esfuerza por destruir los limites espacio — temporales. Los medios de
comunicacion son el reflejo de la globalizacién creando canales mas diversos y pluralistas, por un lado
los medios tradicionales se han adaptado a las nuevas tecnologias; la prensa, radio y televisiéon viven
un constante proceso de concentracién de informacidn e integracion de nuevos avances tecnoldgicos
de audio e imagen. Por otro lado, internet y el soporte digital en general individualizaron y
democratizaron el acceso a la comunicacion, la interaccion y los intercambios en multimedia, producto
de la digitalizacion de los mensajes, permitiendo el desarrollo de nuevos medios alternativos
cooperativos que afectan y compiten al mismo tiempo con los medios tradicionales.

Enrique Guinsberg en su libro “Control de los medios, control del hombre” plantea que toda la
sociedad necesita construir un determinado tipo de sujeto social, el adecuado para el mantenimiento y
reproduccion del sistema estructural que lo forma, utilizando para ello distintas instituciones
(escuelas, iglesias, Medios, etc.) que desembocan hacia el objetivo buscado, en este punto es donde se
plantea de que manera los medios masivos de comunicacion influyen en esta construccion.

Lo que se pretende decir es que estos medios son una activa fuente de sociabilizacién que a la par de
otros ejes determinantes como la familia, el colegio y el trabajo modelan las emociones, los
sentimientos, las creencias, guian los sentidos y forman la imaginacién social; en sintesis son
influencias directas en la construccién mental de las personas en sociedad.

Tabla N°I. Evolucion de la comunicacion. Fuente: www.monografias.com



LARITOLD. 3 /7 TECNOL D6
INTEANET

Para dar inicio al siguiente capitulo debemos tener en claro el significado de la palabra internet. Segun
el diccionario de la Real academia espafiola (RAE), el concepto se traduce como la red informatica
mundial, descentralizada, formada por la conexion directa entre computadoras mediante un protocolo
especial de comunicacion, sin embargo nos acogeremos a la siguiente definicion mas sintetizada;
Internet es una coleccion de redes fisicamente distribuidas por todo el mundo que funciona como una
unidad, en la cual todas las instituciones y personas tienen acceso a un amplio rango de servicios como
bisqueda de informacidn, correo, transacciones bancarias, etc.

El Surgimiento de la red mas famosa y popular a nivel global tuvo sus origenes con una finalidad
completamente distinta a la que nos ofrece en la actualidad. Su invencion se remonta a la década de los
60s durante la guerra fria donde el gobierno militar de los Estados unidos visualiz6 la necesidad de
crear una estrategia para comunicarse de manera mas eficaz y segura en caso de cualquier posible
ataque por parte de las tropas enemigas, ya que la estrategia configurada en base a un sistema de
comunicacion telefonica era demasiado vulnerable. Para ese momento, la agencia ARPA (Advanced
research projects agency) cred la solucién pionera a lo que conocemos hoy, tomando el nombre de
ARPANET.

El Internet de hoy es el fruto de proyectos de investigacion y colaboracion entre Universidades
norteamericanas por los afios sesenta. Estos proyectos tuvieron un fuerte apoyo econémico de
empresas y entidades del gobierno de los Estados Unidos. Asi, Internet inicialmente fue una red
académica orientada a la colaboracidn e investigacion entre las distintas Universidades que la
conformaban. Con el tiempo esta red académica evoluciond hasta lo que hoy es Internet, el medio de
comunicacion més masivo del planeta.

WORLD Wil Wed

La web o también conocida como world wide web que se abrevia con las siglas www, es uno de los
métodos que Internet ofrece para explorar documentos conectados a través de hipervinculos.

El concepto de la Web se perfeccioné en 1991 por un grupo de investigadores, entre ellos el creador
del sistema de hipervinculos, Tim Berners-Lee, a quien actualmente se considera como el padre de la
Web.

Su principio en cuanto a la configuracion, se basa en el uso de hipervinculos para navegar entre
documentos denominados paginas web, mediante un programa llamado navegador. Una pagina Web es
un archivo de texto simple escrito en un lenguaje de marcado llamado HTML que permite a través de
etiquetas, describir la interface o el disefio del documento, sus elementos graficos y los vinculos a otros
documentos.



tid POST PL

Era de esperar que con los grandes y acelerados pasos en la tecnologia digital y el nacimiento de la
WEB 2.0° los intereses apuntaran a las necesidades de un nuevo consumidor social que busca y genera
contenidos con frecuencia y que bajo esto necesitaba contar de la libertad movil. La abundancia de
dispositivos tactiles como los Smartphones ¢ actuales que cuentan con sistemas operativos
sobresalientes estan desplazando cada dia al computador de uso personal en nuestro uso cotidiano,
incluso en sus formatos portatiles. La conquista del hogar y la movilidad han sido el primer paso en
este camino que se ha reflejado en cantidades millonarias de personas interesadas por este cambio que
ademads ha restablecido el concepto de lo social, permitiendo que las personas disfruten de un estado de
conexion permanente que si prosigue evolucionando, en un tiempo mas la demanda de estos
dispositivos podria llegar a convertirlos en el sustituto definitivo del computador.

“Estudios relacionados a la Navidad del aiio 2012 en Espaiia, apuntan a que la tantas veces
anunciada era post PC podria estar realmente proxima en esta ocasion, al venderse por primera vez
mds tablets que computadores” .

Si reflexionamos en lo anterior y nos enfocamos solamente a los usos menos exigentes y cotidianos
como el hecho de comunicarse e informarse sin limites, la apuesta ya se veria ganada. Cada vez es
mayor la preferencia hacia dispositivos diferentes capaces de realizar tareas que antes eran solamente
exclusivas de un computador.

Si los empresarios de las comunicaciones y los ingenieros electronicos siguen manteniendo vigente
esta nueva tendencia tecnoldgica, los dispositivos mdviles, cada vez mas adecuados a necesidades
exigentes, pasaran a convertirse en el nuevo eje central de la tecnologia, tendencia que se puede
apreciar actualmente ya que grandes compaifiias que operan en el sector de las comunicaciones estan en
una constante busqueda de libertad e independencia.

SEl término Web 2.0 comprende aquellos sitios web que facilitan el compartir informacion, la interoperabilidad, el disefio centrado en el usuariol
y la colaboracion en la World Wide Web.

SUn smartphone o también llamado teléfono inteligente (smartphone en inglés) es un término comercial para denominar a un teléfono movil que
ofrece mds funciones que un teléfono movil comiin. Casi todos los teléfonos inteligentes son moviles que soportan completamente un cliente de
correo electronico con la funcionalidad completa de un organizador personal.

7 Los dispositivos moviles, entre la libertad y el interés comercial. Articulo digital disponible en: www.eldiario.es



Grdfico N°I Reporte de experiencia de consumo en Chile, 2011. Fuente: ayerviernes.com

Grdfico N2 Reporte de experiencia de consumo en Chile, 2011. Fuente: ayerviernes.com



LARTOLD. 0/ REDES SOCMLES

“Las redes sociales corresponden al conjunto de personas, comunidades, entes u organizaciones que
producen, reciben e intercambian bienes o servicios sociales para su sostenimiento, en un esquema de
desarrollo y bienestar esperado” . Jaime Royero (2007)

El término red proviene del latin rete que define a una estructura que tiene un determinado patron.
Desde un analisis filoséfico, el ser humano siempre Ha sido un ser social que necesita cubrir sus
instintos relaciondndose con otros, para expresarse, hablar, sentir, compartir y formarse como persona.
Por lo tanto las personas estan hechas para vivir en sociedad y relacionarse unos con otros, si un ser
humano vive en aislamiento o lejos de la gente, lo mas seguro es que en algiin momento sus instintos
naturales lo hardn imaginar que habla con alguien, o incluso atribuir personalidad humana a los
objetos.

El ser humano siempre se ha relacionado por grupos ya sean familiares, laborales, sentimentales, etc.
En una red social en tanto, los individuos estdn interconectados, interactian y pueden tener mas de un
tipo de relacion entre ellos, pueden conocerse previamente o hacerlo a través de la red gracias a las
aplicaciones web y sistemas abiertos en construccion permanente que favorecen el contacto entre ellos.
Las redes sociales tienen sus inicios en el siglo XX a mediados de 1995, cuando Randy Conrads cre6
un sitio web (classmates) que basicamente permitia a las personas recuperar o mantener lazos y
contacto con antiguos compaiieros del colegio, instituto, universidad, trabajo, entre otros.

Actualmente el nimero de redes sociales es infinito, y a pesar de la gran variedad todas tienen
practicamente el mismo propdsito y trabajan bajo un mismo sistema; registro y compartir informacion
en forma de textos, imagenes o videos.

Hoy, el nimero de redes sociales es infinito, algunas tienen mas éxito que otras, pero su concepto es el
mismo; sociabilizar, compartir relacionar e interactuar con los demds siendo lo visual parte importante
de su ejecucidn, por lo que las imagenes, precisamente fotografias, videos y animaciones son los tres
ejes en los que se sostiene la red social.

“El ranking mundial sobre la utilizacion de redes sociales lo lidera Facebook, lo siguen de cerca

Youtube, twitter y google+, que son los mds utilizados” .8

COMUMCACION, COMUNIAD. CODPERACION

Existe una idea plasmada en el subconsciente colectivo, y seguramente en mas de una ocasion hemos
oido la frase que refiere a “quien no esta en la red, no existe”. Desde la explosion tecnoldgica de la era
digital, mas el posterior auge de las redes sociales como medio de difusion de todo tipo de mensajes,
se ha modificado el mundo de la comunicacion, ya que internet como medio digital y precisamente la
web, se han transformado en un espacio de participacion ciudadana, en una plataforma para la colabo-
racion, interaccion, desarrollo de la inteligencia colectiva y el intermediario mds rapido para traspasar
las barreras fisicas, amplificando el alcance de mensajes cada vez mds universales y transversales, por

SMapa de redes sociales. Articulo digital disponible en: www.vincosit



tanto en sintesis, y respondiendo a los tres conceptos que enmarcan este parrafo; nos ayudan a poner
en comun conocimientos (comunicacion), nos ayudan a encontrar e integrar comunidades (comunidad)
y nos ayudan a hacer cosas juntos (cooperacion) en un contexto donde las limitaciones ya no existen,
ya que todo estd globalizado.

Si tomamos por ejemplo la red social mas popular; Facebook, ésta es el resultado de un ejemplo que
manifiesta la atencidn por parte de los medios de comunicacidn, alcanzando el desarrollo por fuera de
los limites geograficos donde se cred, Estados Unidos, y hoy en dia ha dado paso a se convertirse en
un lugar sobre el cual las personas pueden desarrollar distintas acciones y generar contenidos a través
de las aplicaciones e incluso hacer negocio a partir de la red social, unificando conceptos y bases
propias del e-commerce? para crear sistemas de comercializacién més estratégicos, por lo tanto son
actividades reciprocas, pensadas a nivel mundial.

acles SUUALES EN Ll e

Nuestro pais es el claro testimonio de un continente influenciado por tendencias extranjeras y en el
plano de las comunicaciones no queda ajeno, demostrandose claramente por el explosivo crecimiento
de redes sociales que han demostrado su fuerte auge principalmente a nuevas generaciones; son ellos
quienes las utilizan con mayor frecuencia y en masa, porque es lo que estd de moda.

“Segtin un estudio dirigido por Think Tank Tren Digital; Se dijo que el 81% de los Chilenos utilizan
Facebook en el dia a dia, siendo la mayoria poseedores de internet en su hogar. Lo siguen la
plataforma audiovisual Youtube con un 60% y finalmente el iiltimo que estd de moda en sistemas
Android o 10S, WhatsApp con un 39,7%” . 1°

Ademais, los chilenos solemos informarnos via la plataforma Web, como lo demuestra la mencionada
encuesta, que sefiala a las redes sociales como el medio donde mas se informan con un 71,7%, le sigue
la television con un 71,5%, diarios online con un 63,4% y finalmente la radio con un 71%. Es entonces
que internet llegd para quedarse, su alto grado de interaccion permite al consumidor un agrado que
otros medios no lo permiten, ya no es s6lo recibir informacién y contenidos, sino que ahora permite
criticar y difundir lo que agrada o disgusta.

En fin, todo lo que queremos y las necesidades por las que optamos como bienes materiales o
intelectuales pueden encontrarse presentes en Internet, dicese a la moda o a tendencias y el desarrollo
de la tecnologia. Basdndome en este hecho, es como se plantea aprovechar la oportunidad de trabajar
la comunicacién desde un modelo contempordneo versatil de proyeccion y exposicion que permite la
web.

9 Compra y venta de productos o de servicios a través de medios electronicos, tales como Internet y otras redes informaticas.

10 Redes sociales son el canal mds utilizado por los chilenos para informarse y comunicarse con amigos.
Articulo digital disponible en: www.iab.cl



Grdfico N*3Facebook en Chile, 2012. Fuente: www.circles.cl



Grdfico N°4 Facebook en Chile, 2012. Fuente: www.circles.cl

Grdfico N°5 Facebook en Chile, 2012. Fuente: www.circles.cl



Grdfico N6 Facebook en Chile, 2012. Fuente: www.circles.cl

CAFITULE. 11 / GENERACION ¥

“La tecnologia, el internet, la TV, el cable y el mundo globalizado les da un poder a las personas de

. . . ., .. 11
hoy dia que no existia antes, informacion y conocimiento” .

Hoy en dia es fécil informarse y querer aprender sobre algtin tema cualquiera sea. Existe una gran
cantidad de informacién disponible en la web al alcance de cualquier persona; factores que alguna vez
fueron un problema como los limites geograficos y el idioma por ejemplo ya no resultan ser interferen-
cias para el desarrollo del conocimiento. Una persona puede adquirir informacion desde casi cualquier
punto del planeta a través de un dispositivo portétil, incluso la web permite codificar textos de otros
idiomas en segundos para facilitar la comprension. Las oportunidades que se tienen hoy son mucho
mayor; por ejemplo un nifio de 15 afios hoy en dia tiene la posibilidad de saber mucho mas de lo que
conocia una persona de la generacion anterior a los 30 afios. Es participe de relacionarse diariamente
con mensajes multimedia y tecnologia digital como el Ps4, smartphones, tablets e internet que bajo un
nuevo lenguaje digital han influido en el desarrollo del lado derecho del cerebro, que se vincula con lo
creativo.

11 pe generacion X a generacion Y. Articulo digital disponible en: www.cronica.com.mx/



Como dato complementario en un estudio, “la revista Time destaca que uno de los hdbitos actuales
mds comunes en los jovenes de hoy es la ambicion de mostrarse, utilizando las redes sociales donde
comparten imdgenes de si mismos y de cada momento a diario, para esto dependen de dispositivos
tecnoldgicos que los mantengan en interaccion continua las 24 horas del dia.”'?

Esta realidad se asemeja a la de nuestro pais ya que, de acuerdo al Informe Panel Online de Tren
Digital de la Pontificia Universidad Catélica de Chile, los jévenes chilenos de entre 18 y 30 afios
llegan a enviar 50 SMS diarios. Esta generacion actual nacida junto con la creacién de internet y
sumergida en un constante apogeo de digitalizacion tiene cada vez menos miedo de afrontar nuevos
retos en su beneficio, y en conjunto con la sociedad, suele ser mds sensible y capaz de afrontar
cambios, es mds creativa y tiene la capacidad de proponer ideas propias.

En el &mbito comercial con bases originarias del e-commerce podemos observar lo antes mencionado;
la nueva generacién Y nacida entre los afios 1980 -2000 fue capaz de adaptarse en conjunto con la
evolucioén del ciber espacio, visualizando en €l nuevas posibilidades de llevar a cabo actividades y
ejecutar nuevas formas para negociar. Cada vez emergen mas jovenes emprendedores que son
integrantes de esta generacion y ven en internet una plataforma que les permite realizar negocios, ver,
informarse, comparar, y vender; en este punto se pierde la necesidad que quizd en décadas anteriores
era fundamental y necesaria para un negocio: el contar con un espacio fisico.

Hoy en dia el espacio fisico ha logrado abarcar una nueva dimensién de la mano con la tecnologia, lo
virtual y lo digital ya que internet se ha convertido en la plataforma y medio alternativo que nos
entrega la posibilidad de vitrinear virtualmente. Segin un estudio Chileno denominado Soy digital de
ayerviernes.com, se pudo obtener los siguientes datos en cuanto a las tendencias que caracterizan al
consumidor digital.

Grdfico N°7 Reporte sobre consumo digital en Chile, 2012. Fuente: ayerviernes.com

121 o5 rasgos positivos de la Generacion Y. Articulo digital disponible en: www.noticiasuniversia.cl



Grdfico N°8 Reporte sobre consumo digital en Chile, 2012. Fuente: ayerviernes.com

Grdfico N°9 Reporte sobre consumo digital en Chile, 2012. Fuente: ayerviernes.com
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3 WSTRUMENTOS / ENIBEVISIAS & ENCUESTA
WTRODUCCION AL DESARROLLO VESTIGATV

Los constantes y evolutivos cambios orientados a seguir y desarrollar conductas en via de la
globalizacién a nivel mundial, han repercutido en las personas y particularmente en las nuevas
generaciones que son mds sensibles, creando un perfil de consumidor dependiente e influenciado
constantemente por el bombardeo de tecnologia, imdgenes y medios de comunicacién como Internet.
Actualmente el mercado y la publicidad buscan, y necesitan complementarse a las necesidades del
nuevo consumidor digital, y a través del marketing y sus herramientas que plantean nuevas estrategias
para construir lazos.

Del escenario anteriormente mencionado nace la inquietud por indagar sobre el valor que adquiere la
imagen digital en el campo de la Web, y determinar ciertos patrones de comportamiento de los
usuarios en internet. Para efectuar y poder dirigir los instrumentos con mayor afinidad se realizé un
sondeo previo por la web, que permitié considerar la repercusion de internet.

ENIREVSTAS

Las siguientes dos entrevistas fueron desarrolladas en base a una modalidad de aplicaciéon compartida;
se desarroll6 un cuestionario escrito enviado a través de internet, para dar al entrevistado libertad
absoluta de responder en cuanto a la disponibilidad de su tiempo, haciendo énfasis a la reflexion
coherente en cada pregunta solicitada.

ENIRENSIA NPT Michell Leon / Fotografo - Publicista

Establecido en Chile es un artista visual volcado principalmente a la fotografia de autor y a la imagen
publicitaria. Fue formado como Publicista en el Instituto Profesional DuocUC y el Instituto
Profesional de Arte y Comunicaciéon ARCOS en Fotografia Publicitaria y Fotografia Profesional
posteriormente, comenzando paralelamente a trabajar en el drea creativa de agencias de publicidad
locales y como Artista Visual Freelance para marcas, empresas y otros.

Actualmente ha participado en diversas exposiciones en paises como Espafia, Italia y Chile siendo
parte de diversas actividades del medio fotogréfico y artistico de su pais. En el &mbito profesional
trabaja como Artista Visual para agencias creativas como Ledn/Stojanovic, paralelamente en proyectos
personales Freelance creando nuevos sentidos sobre la Fotografia y la imagen dentro de la escena
contempordnea, ademds de complementar sus estudios profesionales en el drea.



Formas parte de alguna red social? ;Cual/es?

Rp: Si regularmente, soy parte de Facebook con una cuenta de persona natural, ademas para motivos
personales tengo una cuenta en Flickr, Tumblr y Linkedin, ambas plataformas destinadas
especialmente para compartir imdgenes, promocionarlas y difundirlas.

. Cuales son los motivos de pertenecer a estas? ;tienen algina influencia en la proyeccion de tu
trabajo?

Rp: El motivo principal es la conectividad, al ser una plataforma donde se reune mucha informacion de
interés para el usuario. En términos comerciales — profesionales, las redes sociales son una parte
fundamental en la difusion de mi trabajo como artista visual. En primer lugar nos ofrecen una
plataforma rapida y flexible para poder exponer una imagen, a través de la red de contactos que se
posea dentro del medio. Asi la imagen te permite la posibilidad de llegar de manera directa
visualmente a las personas o gente que compone tu circulo habitual.

Tomando en cuenta la pregunta anterior; ;Consideras el uso de las redes sociales como platafor-
ma que proyecte la difusion de tu trabajo?

Rp: Lo creo absolutamente, es una herramienta esencial en la difusion y promocion del trabajo, aunque
no necesariamente es sinénimo de ingresos, la gente se interesa por ver buenas imagenes, pero no
necesariamente por comprarlas o recurrir a los servicios que uno ofrezca. Por eso no es solo
bombardear contenidos visuales en las redes sociales, sino que también es calidad de imédgenes y
discernir los intereses del mercado y tantear la competencia y el nicho al que uno apunta.

- Qué impacto puede generar un sistema de imagen publicitaria en una red social?

Rp: Es primordial la participaciéon completa de un sistema visual en una plataforma comercial virtual
por ejemplo, debido a que permite abarcar un mayor rango en distintas areas, ya sea geografica, etaria,
social, cultural, entre otros.

Orientado a la publicidad; ;Qué patrones, pautas o cédigos pueden ayudar a potenciar
comunicacionalmente?

Rp: Cédigos que pertenezcan a un lenguaje diario y comun. Con respecto a una imagen, es posible
aplicar codigos gestuales, de color, tipogréficos, geométricos, entre otros. Todos en relacion a
responder una necesidad desde el punto de vista publicitario y comercial, hasta en un sentido mas
profundo que guarde relacién con el individuo en cuestion.



En cuanto al auge que provoco la llegada de la era digital ;Qué ventaja destacas del proceso en
cuanto a tu trabajo?

Rp: Ventajas existen, desde la optimizacién del tiempo de produccién de las imagenes, hasta la
versatilidad y cardcter multidisciplinario que se crea en torno a la imagen contemporénea.

Por otra parte, el desarrollo evolutivo de los procesos provocan una corriente de constante cambio y
mejoramiento de la obra en cuanto a su calidad como imagen.

Bajo tu criterio; Qué importancia tiene la imagen para la comunicacion publicitaria? ;Habra
cambiado su sentido a través del tiempo?

Rp: Siento que la imagen y particularmente la fotografia desde su existencia, se ha transformado en un
eje vital en la comunicacién y la publicidad, con frecuencia se apela al sentido de la vista como el
primer receptor de informacién en relacién a las percepciones.

En términos de protagonismo, yo creo que siempre ha sido el mismo, simplemente que se complejiza,
se moderniza, sofistica, se modifica y adapta a las necesidades de cada sociedad.

Por otro lado la explosiva produccion de dispositivos registradores de imdgenes (me refiero a teléfonos
inteligentes de alta tecnologia y cdmaras que se mejoran y sofistican a gran velocidad) sumado a la
masificacion de los medios, al explosivo crecimiento de las redes sociales y al incremento de los
usuarios de las mismas, para distintos fines, nos describen una sociedad que ha mutado/evolucionado y
que ha entendido que la comunicacién se puede extender en cualquier nivel traspasando espacio y
tiempo. Esto se ha llevado a escalas virtuales en que todas las personas comparten sus “visiones” y
“percepciones” de lo que los rodea, cada uno se hace cargo de “maquillarlo” o presentarlo como ellos
lo perciben, que no necesariamente representan la realidad, pero si es el reflejo de una sociedad que ve
las cosas con otros “0jos”.

ENIBEVISIA NOC Simon Arancibia / Artista urbano

Simo6n Arancibia es un artista urbano que desarrolla la técnica del graffiti, y dentro de ese mundo es
conocido como LRM o la robot de madera. Es un pintor Chileno egresado en arte de la escuela
municipal de bellas artes de Viiia del mar. En el dmbito del graffiti a participado de diversos proyectos
tanto a nivel nacional como internacional, bajo el auspicio de marcas influyentes del medio como
montana, para plasmar su obra en continentes extranjeros, principalmente en Espafia y otras regiones
Europeas.



Bajo tu criterio; ;Crees que el graffiti tenga cabida en una escuela de arte o en una formacién
artistica?

Rp: El graffiti es una disciplina que tiene su origen y desarrollo en las calles, con lo que todo lo que
sea encerrarlo es perder su idiosincrasia, atn asi, seria interesante que se estudiara en escuelas y
centros de arte, y que los futuros artistas aprendieran a desarrollar técnicas, por ejemplo utilizar el
spray igual que aprender a utilizar el pincel.

Siguiendo con la pregunta anterior; Si sociabilizamos el graffiti, hacemos exposiciones y lo
incluimos en talleres para ninos, ;Se le restaria un poco de su esencia?

Rp: Puede que se modifique su esencia, pero también estamos haciendo una labor pedagégica, es hora
que el graffiti sea respetado y entendido por la ciudadania, y aqui pueden entrar las exposiciones, los
talleres, libros, etc.

Bajo tu opinion; ;Qué seria mas riesgoso para el mundo del graffiti, que aumenten las multas y
lo criminalicen o que se ponga de moda y se convierta en arte de salé6n?

Rp: Si se convierte en arte de salén no sera graffiti, serd arte en general. Creo que seria més peligroso
que artistas y los jovenes dejen de pintar porque acercarse a una galeria o a un museo no es peligroso,
es hasta sano. Formarse, darse a conocer, vender obras, y después también intervenir en la calle de
manera ilegal, puede ser compatible.

,Qué diferencia al artista urbano del graffitero comiin?

Rp: Yo creo que el artista urbano tiene un propdsito social en su obra, quiere lanzar un mensaje al
ciudadano, interpela mds con él. El graffitero comun hace piezas tipogréficas de gran belleza
compositiva pero el artista urbano juega con el entorno en muchas ocasiones.

.Crees que el arte urbano debe mantener su naturaleza efimera o deberia ser protegido y
expuesto en galerias como obras de arte que son?

Rp: El arte efimero que se hace para la calle es eso, efimero, y como tal debe morir o ser protegido por
el propio autor o por el vecino de turno. Lo que se expone en las galerias son piezas de artistas
urbanos, obras de arte por supuesto. Creo que los artistas que hacemos ambas cosas, trabajar en la calle
y vender obra, lo Ginico que conseguimos es perpetuar la pintura, la obra, y eso no es malo, es una
forma de vida mads préctica.



;Donde te gusta pintar mas?... en el caso que sea la calle; Por que?

Rp: Lo que mds me gusta es pintar en la calle, antes que pintar un tren como suele ser el caso de otros
graffiteros. Si buscas un sitio clave lo puede llegar a ver muchisima gente y si tienes suerte te puede
durar toda la vida, un tren en ese caso no pasa pintado mds alld de una semana, y si te pillan te castigan
a multas.

Me gusta la calle porque cuando parti haciendo graffiti me enamoré del entorno que conlleva esto,
principalmente las personas. Muchas de las obras son el resultado de lo que uno le entrega a la gente.
En chile el movimiento surgié desde los barrios bajos y hasta hoy en dia he visto como a la gente le ha
servido para alegrarle la vida ver un poco de color en la rutina diaria, la gente que realmente le da valor
a lo que es un poco el arte. En el caso de Chile, el arte es 1o que menos llega a la clase media y baja.
Las clases sociales estdn muy separadas, no como en Buenos Aires donde la gente de toda clase recibe
la misma informacion, haciendo que se valore maés el trabajo de los artista callejeros.



DESARROLLDY O ENCUESTA /- ONLINE

Con el proposito de recaudar informacion y recolectar datos concretos que faciliten la comprension, se
utiliz6 la encuesta como instrumento de rdpida y comoda aplicacion a la voluntad de terceros.

La formulacion de un cuestionario de modalidad online previamente disefiado para la ocasion especifi-
ca permitio obtener de manera canalizada y clasificada los datos propicios para el posterior analisis
cuantitativo.

La encuesta fue aplicada a un grupo selectivo de personas cuyas edades fluctian entre los 15 a 26 afios
de edad, rango inserto dentro del grupo que representa los mayores porcentajes arrojados en una
encuesta realizada en Chile, durante el afio 2012 sobre el uso de la red social Facebook.

El propdsito logré apuntar hacia la obtencion de datos duros concretos y puntuales en relacion al
reconocimiento de la imagen en un contexto publicitario y su participacion estratégica en redes
sociales, ademds de conocer ciertos patrones en cuanto al comportamiento del usuario en la web.

llescripeion de la muestra

Muestra aleatoria, compuesta por un universo de 76 personas que participaron voluntariamente
respondiendo la encuesta de cardcter online, con un promedio de edad que oscila entre los 17-26 afios.
Tienen contacto constante con tecnologia y aparatos modernos, y reflejan en la web una participacion
activa diaria en la cual desarrollan gran parte de sus actividades cotidianas.

lescripeion del instrumento de recoleccion de datos

El instrumento esta conformado por una encuesta cerrada de 4 etapas. Su modalidad de aplicacion es
via online, de tipo individual y la muestra deriva en una medida cuantitativa aleatoria de datos.

En primera instancia, se obtiene breve informacion personal sobre el perfil de los encuestados, ciudad,
rango etéreo y sexo. Consta de 3 preguntas y 6 items de respuesta que varian entre; cinco de una
respuesta vertical y una de respuesta abierta (texto explicativo).

La segunda etapa busca conocer que medios de comunicacion utiliza el encuestado, la frecuencia de
uso y los contenidos de ocio de mayor busqueda. El cuestionario cuenta con 4 preguntas y 19 items de
respuesta; dieciséis de respuesta vertical y tres de respuesta abierta (texto explicativo).

Continuando con la tercera etapa, esta tiene como finalidad el dar respuestas sobre el comportamiento
en las redes sociales. Se conforma de 3 preguntas y 12 items de respuesta; diez de respuesta vertical y
dos de respuesta abierta (texto explicativo).



Para finalizar la encuesta, la cuarta y ultima etapa sugiere al razonamiento personal del encuestado,
sobre el comercio a través de la red social Facebook y el reconocimiento de la publicidad virtual a
través de la web. El cuestionario se compone por 9 preguntas y 29 items de respuesta; veinticinco de
respuesta vertical y cuatro de respuesta abierta (texto explicativo).

ESIRUCTORA DEL INSTRUMENTD

La encuesta aplicada a la investigacion se conforma por las etapas mencionadas anteriormente, pero
previamente a lo seflalado se afiade una breve introduccién que permite situar al encuestado en un
contexto de mayor aproximacion hacia la intencién académica del instrumento, y a su vez establecer
seriedad y fidelidad en las respuestas.

Estimado Encuestado:

El siguiente cuestionario online ha sido desarrollado para el estudio personal con finalidades
académicas, que posteriormente permitirdn optar al Titulo profesional de la carrera de Disefio
correspondiente a la Universidad de Valparaiso, Chile. Tu ayuda y cooperacion serdan de vital
importancia para contestar algunas preguntas de facil comprension y que no demandardn mucho de tu
tiempo. Ademads es una encuesta de cardcter andnima, por lo tanto se reserva toda confidencialidad.

Finalmente para lograr un mejor resultado, sugiero que respondas con la mayor franqueza posible y
leas cuidadosamente cada pregunta para su oportuna respuesta, muchas gracias.

ATTE. Franco Capone Carrefio.



La primera etapa como fue mencionada anteriormente, comienza con datos personales y generales del
encuestado, tales como rango etareo, ubicacion geografica y sexo.

Ejemplo Datos personales, encuesta. Fuente: www.encuestafacil.com

Las siguientes dos etapas tienen como funcién conocer el comportamiento de los encuestados y crear
un perfil que mediante datos cuantitativos, reflejen la frecuencia de uso, el afiatamiento y permitan

conocer la orientacion y preferencias de interés en relacidn a los medios de comunicacion y redes
sociales.



Ejemplo Vision sobre medios de comunicacion, encuesta. Fuente: www.encuestafacil.com

Ejemplo Vision sobre redes sociales, encuesta. Fuente: www.encuestafacil.com



La dltima etapa de la encuesta online apela a la conciencia receptiva del usuario en dmbitos de
promocién de contenidos. De acuerdo a la vision de los encuestados y preguntas creadas bajo un
cardcter reflexivo, se pretende conocer las orientaciones comunicacionales, de los consumidores en la
Web.



Ejemplo Vision sobre publicidad en la web, encuesta. Fuente: www.encuestafacil.com

FRESENTACION DF RESULTADDS

latos generales de la encuesta

La encuesta fue aplicada a un universo de 76 personas que corresponden al 100% de la muestra. La
muestra corresponde a estudiantes actuales (enseflanza media, universitarios) que tienen afinidad y
cercania con la tecnologia, la portabilidad, las redes sociales, y reflejan en internet una participacién
semanal constante.

El universo consta de personas que residen principalmente en su mayoria dentro de la quinta region,
con 35 personas en la ciudad de Quillota, 17 personas en Vifia del mar, 5 personas en las ciudades de
Limache y Valparaiso, 2 personas en La Calera, 1 persona en las ciudades de Olmué, Villa Alemana y
El Mel6n. Finalmente Santiago con un total de 6 personas.

El rango etareo del universo encuestado se representa de la siguiente manera: Un 51% de los
encuestados, que equivalen a 39 personas, pertenecen al grupo de 21 a 23 afios de edad, mientras que
26 personas que representan el 34% tienen entre 24 a 26 afios, y s6lo 11 personas correspondientes al
14% forman el grupo de los 17 a 20 afios de edad.

El sexo se representa con un total de 26 personas para el sexo masculino y 50 personas para el sexo
femenino, correspondientes al 34% y 66% respectivamente.



AESULIADDS OF LA ENCUESTA

Para continuar se presentan los resultados mas relevantes de cada tema obtenidos de la encuesta online
realizada, a través de la recopilacion de los datos conseguidos por la veracidad de los participantes.

(%

lema | Medios de comunicacion

Mais de la mitad de las personas, en total un 93% que corresponde a un niimero de 71 encuestados, casi
la totalidad del universo utiliza internet con mayor frecuencia como fuente principal y medio de

Grdfico pregunta N° 1: Utilizacion de medios de comunicacion, encuesta. Fuente: www.encuestafacil.com

En respuesta a los datos recogidos y para conocer con mds detalle la forma en que visualizan el medio
de preferencia seleccionado anteriormente, se puede decir que; 66 personas correspondientes al 87%
de la muestra reflejan en internet el nexo a la era digital, desarrollando considerablemente algunas
actividades propias del dia a dia.

Grdfico pregunta N° 3: ;Como visualizas internet?, encuesta. Fuente: www.encuestafacil.com



Siguiendo con los datos obtenidos anteriormente, dentro de la encuesta se contempla el ocio como una
actividad que forma parte fundamental dentro del uso de internet. Un 39% correspondiente a un
nimero de 30 personas acostumbran a buscar contenidos de entretencidn en sus ratos libres, seguido
de un 26% con 20 personas cuyo contenido de bisqueda asociadas al ocio se manifiestan en
tendencias.

lema ¢ Redes sociales

Dentro de internet se considera la participacidn que tienen las redes sociales como canal de
comunicacion y relacion entre las personas de las cuales hacen uso frecuente.

Con la finalidad de conocer con datos cuantitativos cual es la red social mds utilizada por los
encuestados se desarrollé una pregunta que arrojé como protagonista a Facebook, con un 80%
equivalente a un total de 61 personas. Ademads este mismo canal, fue seleccionado como alternativa a
la sustitucién del teléfono y la comunicacion via oral.

lema 3 Reconocimiento de Fublicidad

Este punto de la encuesta, fue disefiado con un cuestionario de 9 preguntas, para constatar a través de
una vision personal, las experiencias de los encuestados en base al uso de la Web y la sensibilidad en
cuanto a la decodificacion de contenido publicitario orientado a la difusion.

Con un total de 75 respuestas recogidas de un universo de 76 participantes, un 56% de los
encuestados, equivalentes a 42 personas sefialaron que alguna vez han ocupado Facebook. como
plataforma para buscar contenidos del &mbito audiovisual. Este dato evidencia que la tecnologia y la
era digital ha modificado ciertos comportamientos y acciones en las personas a la hora de responder a
sus inquietudes, optando por medios de comunicacién alternativos por sobre los tradicionales para
satisfacer necesidades de forma mds rdpida.

Grdfico pregunta N° 11: Facebook y contenidos audiovisuales, encuesta. Fuente: www.encuestafacil.com



Siguiendo con el andlisis reflexivo sobre el comportamiento en los encuestados, y conocer como
funciona la receptividad de los mensajes visuales que entregan los sitios, empresas, agencias, etc. en
Facebook, una de las preguntas incluidas en este punto de la encuesta permitié otorgar datos
relacionados a los grados de lectura perceptuales, y jerarquizacion de los contenidos que realizan las
personas al visitar un sitio como este.

Con un porcentaje mayor del 76% seguido de un 16% y 7% correspondientes a 57, 12 y 5 personas
respectivamente, el orden de lectura se basa con mayor énfasis y en primera instancia en las fotografias
sobre los productos, dlbumes o catdlogos, luego el disefio grafico y branding y finalmente el perfil de
la tienda virtual.

Grdfico pregunta N° 15: Jerarquizacion de contenidos, encuesta. Fuente: www.encuestafacil.com

~

DSCUSION OF LO5 RESULIADDS

En conclusion gracias a la participacion de los encuestados se puede reflejar practicamente en una
totalidad, que internet es un medio masivo en vias de explotacion que va mas alla del plano
informativo. Su Auge en la sociedad a creado una relacion cada vez mas fuerte que vincula a las
personas con la era digital y el sentido de incorporarse y participar activamente en ella, convirtiéndose
en la alternativa que les permite acceder de forma rapida y facil a las inquietudes y necesidades, sus
deberes diarios educacionales, e incluso la satisfaccion del ocio como parte de una actividad necesaria.

En paralelo, en cuanto al eje transversal que se ha dado entre tecnologia y comunicacion existe una
gran cantidad de personas que reflejaron utilizar la plataforma con frecuencia, e incluso denotaron
conexion permanente a través de redes sociales lo que podria visualizarse en una oportunidad para
generar proyectos. Las utilizan para relacionarse con otras personas de manera impersonal, generar
contenidos y cultivar un espiritu de completa libertad e independencia dentro de las plataformas
virtuales.



Para ejemplificar y comprobar el concepto de independencia, podemos retroceder en un punto tocado
antes; los medios como la radio y la television estdn desarrollados totalmente y constantemente de
acuerdo a pautas y estructuras de contenidos previamente seleccionados y disefiados, y de algiin modo
estamos obligados a digerir esa informacién mientras que las redes que se han originado gracias a
internet, permiten direccionar todo tipo de contenidos de acuerdo a necesidades personales; la web
permite que la persona configure las pautas y contenidos libremente, en respuestas espontdneas segtin
cual sea la situacion de interés.

Internet ha superado las barreras espacio-temporales que anteriormente otros medios de comunicacién
no lograron con tanto desarrollo, por lo tanto los consumidores que utilizan la Web con frecuencia
conocen en su intangible como funciona el factor “tiempo”, y de manera rdpida, facil y practicamente
sin limitaciones geograficas, pueden acceder a todo tipo de informacién en fracciones de segundos, lo
que configura nuevas practicas de navegacion orientadas a la bisqueda sobre intereses personales
rapidos y efectivos.

En este contexto la publicidad aparece visualizada como estrategia primordial de marketing, para
condicionar mensajes virales de modo selectivo, permitiendo atacar a nichos de consumidores bajo un
andlisis previamente estructurado.
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FORMULACION DF PROVECTD



PROPUESIA LONCEPTUA

- Se propone orientar la difusion de un colectivo de personas, a través de la construccion de un canal
audiovisual como PLATAFORMA VIRTUAL DE EXPOSICION CULTURAL.

UBJEIND GENERAL

- Generar un aporte a la cultura local — nacional, desde la particularidad de la promocion del arte
callejero chileno.

-

UBJEINOS ESPELIFLDS

- Intermediar conceptualmente la difusion y extension cultural hacia la sociedad, mediante la creacion
de un formato audiovisual que cobre vida con el uso de redes sociales como principales plataformas de
comunicacién, promocion y proyeccion.

- Difundir diversos emprendimientos particulares desarrollados por individuos autodidactas de nuevas
generaciones, relacionados con el ambito del arte callejero.

- Fomentar la participacion colectiva, para generar posicionamiento en base a interactividad y
reconocimiento de los artistas por medio del registro y la imagen.



LONIEATO OF LA APLICACION

El trabajo en bruto desarrollado se consta de una tipologia de varios videos que bajo recursos
audiovisuales y gréificos provenientes desde técnicas del disefio grafico multimedial, permitirdn
elaborar las piezas finales dando paso a la construccion de mensajes simples y sintéticos, a través de
lecturas de imédgenes de facil comprension.

Los trabajos en general, especificamente el trabajo de edicion del material visual (fotografia-video)
serd desarrollado en la plataforma de Adobe, utilizando principalmente programas como After effects,
Premiere pro, Illustrator y Photoshop. Los dos primeros mencionados serian utilizados para la ejecu-
cion del trabajo audiovisual, y los dos restantes para la manipulacion digital de imagenes,
principalmente creacion de vectores y uso de tipografia complementario al video.

El contenido del proyecto en si, basa sus argumentos de ejecucion por la actual masificaciéon de medios
de comunicacién digitales, el auge cultural en expresiones de un contexto callejero y la tendencia
actual de la sociedad que denota mayor acogida a la tolerancia de estas expresiones, que permiten
visualizar un espacio para desarrollar un soporte audiovisual extendiendo el objetivo planteado a
comienzos de esta investigacion; mostrar la obra de otros, desde la particularidad promocional del arte
callejero chileno.

Como estrategia de difusion, visualizacién y reproduccion de las piezas audiovisuales, se pretende
crear un canal visual que funcione como conductor del proyecto hacia los ciber usuarios, disefiando
una estrategia bajo la utilizacion de posibles redes sociales y pdginas web, para generar contenidos
permanentes que permitan visualizar el proyecto desde su proceso creativo y trabajo en terreno,
funcionando como un relato promocional en constante interaccién dentro de los medios virtuales.



PERFL DEL USUARID

Los usuarios claves del proyecto son personas cuya participacion es estratégica para la posterior
promocion del canal audiovisual virtual. De un rango etareo que oscila entre los 20 a los 35 afios de
edad aproximadamente, son personas de formacién académica universitaria, profesionales u autodidac-
tas que guardan relacion con el mundo del arte, las artes visuales u otras disciplinas que pueden ser
asociadas como el disefio, la fotografia y la cinematografia.

Son personas pertenecientes a la generacion del milenio o generacién Y, con mayor tolerancia al
cambio cultural y a las diferencias entre grupos, por lo tanto son més abiertos a experiencias nuevas,
pero también buscan marcar su individualismo demostrdndolo a través de la practica de algin hobbie,
pasatiempos, oficio o trabajo.

Su participacién dentro del proyecto se torna estratégica ya que a la vez serdn los actores principales de

cada video y serdn los encargados de crear el discurso visual del programa a través del registro y
testimonio de la imagen recopilada de sus mundos.

Ferfil Usvario (7 - [3

Artistas profesionales o autodidactas. Rango etdreo entre 20-35 afios.

Indagan sobre informacion de tendencias de acuerdo a necesidades personaies”
Uenotan fidelidad en internet para Satisfacer necesidades basicas relacionadas al ocio”

Visualizan a fa WEB como un nuevo espacio para generar negocios e ingresos”




PERFL DEL CONSUMDOR

En cuanto al Perfil Consumidor, este proyecto va dirigido especificamente a quienes estan
frecuentemente conectados con el mundo de internet, personas que viven el dia a dia a la par de las
tendencias y noticias que proporciona ese ducto de informacion, lo cual amerita una amplitud mayor al
Perfil de Usuario indicado anteriormente.

Este perfil, ronda genéricamente en un publico jéven y adulto joven, que buscan tendencias especificas
como musica y moda, pero que ahora dltimo se ha instalado en la idea de estar al tanto con el tema del
arte.

La principal diferencia entre el perfil usuario y perfil consumidor, es que éste Gltimo quiz4 no conoce
mucho sobre el tema, sélo lo asimila en tercera persona, a través de canales del cable que proporcionan
contenidos de esta drea, de la busqueda por internet o de visitas a museos y galerias.

Se puede decir, que el grupo es catalogado como consumidor, ya que serdn ellos los que verdn en masa
videos del proyecto a través de los virales irdn surgiendo de la plataforma youtube como nexo de la red
social facebook, y no necesariamente serdan los que aplicardn el contenido sefialado en los documenta-
les.

Ferfil Consumidor: 07 - U7

Estudiantes de ensefianza media y superior - jévenes profesionales. Rango etareo entre 17-26 afios.

Indagan superficialmente sobre las tendencias actuales”
Ulenotan conexion frecuente a través de la web y redes sociales”

Ueupan smartphones o dispositivos digitales con frecuencia”




WRGINARID DL CONSUMIOR

Los principales consumidores del proyecto anunciado son personas de un rango etdreo que oscila entre
los 17 a los 26 afios de edad, los que podemos denominar practicamente como jovenes en edad
universitaria, ubicados principalmente en zonas urbanas y con un poder adquisitivo medio-alto.

El perfil hace relacion a un consumidor de orientacién audiovisual, y abordado desde la psicologia, la
comunicacion o el mundo del ocio, denota cierto grado de cercania con productos audiovisuales con la
tendencia a buscar peliculas, series u otro tipo de programas que reflejen sus problemas e inquietudes,
con influencias provenientes del cine y la television. La necesidad o motivacion principal que lo lleva
a consumir este tipo de contenidos es la necesidad de integracion social, una actividad de
sociabilizacién realizada primordialmente con el grupo de pares, secundariamente, lo motivan las
necesidades de indole cognitivas e intelectuales que apuntan a la informacién y conocimiento, y
finalmente, las necesidades de entretenimiento.

Son jovenes pertenecientes a la generacion del milenio o generacion Y, demuestran mayor tolerancia al
cambio cultural y a las diferencias entre grupos, por lo tanto son mds abiertos a experiencias nuevas,
pero también buscan marcar su individualismo.

Hiperconectividad es el concepto clave de este perfil que visualiza canales de expresion social en
internet y en dispositivos tecnoldgicos, generando contenidos como fotografias y videos que luego
comparte a través del medio. El consumidor de este perfil, conoce la eficiencia comunicacional y el
alcance informativo de la Web y recurre a las imagenes o videos para satisfacer la relacion:
busqueda — tiempo — eficiencia.

Cabe destacar que este es un perfil de consumidor genérico estimativo, en cuanto al proyecto en
relacion a patrones tecnoldgicos, lo que no quita que pueda existir otro flujo de personas interesadas en
el tema abordado y vean el proyecto. Se canaliza un perfil, basicamente para que este mantenga su
vialidad a futuro.



IAVANG DF MERCADD APLICABLE

Internet y las redes sociales representan un inmenso tamafio de mercado que se traduce a nivel global,
por ende cabe sefialar que persuadir y comunicar de manera directa y efectiva hacia el consumidor
potencial, puede resultar ser un factor sorpresa.

El proyecto por su caracteristica de estar inserto en el campo de la comunicacién como variable
primordial, traduce su mercado no solamente en un contexto nacional, sino que también y de manera
automatica, a nivel global, por lo tanto resulta de importancia tener conocimiento sobre los contenidos
para un desarrollo 6ptimo de lo que se quiere comunicar, y en variables como promocidn, incluso
traducirlo en otros idiomas como parte de la estrategia de difusion.

Hoy en dia la publicidad ligada al marketing digital estd en su apogeo dentro del mundo virtual, por lo
tanto recursos como la fotografia y los videos se han convertido en mediadores que pueden resultar
efectivos en términos de propaganda. El mundo social de la conectividad es inmenso, y resulta dificil
establecer un nimero de cifras exactas de cuanto se pddria llegar a crecer a corto plazo. Lo que si estd
claro y establecido, es que la comunicacién cambid, para bien o para mal por el simple hecho de que
las tendencias contempordneas ya no son como en épocas anteriores, por lo tanto hay que asociar la
creatividad, el disefio y la innovacién en paralelo, con ventajas que nos otorga la web como la
gratuidad y la proyeccion viral rdpida y masiva, para darle al proyecto un sentido de mayor experiencia
y armonia al consumidor, y poder dar fe de que en algtin grado quedara plasmado en la retina de
algunos.

OFUSION - CONOCIMIENTD - RED SOCIL
L esposicion - exclusividad - blog



ANTECEDENTES PARA EL PROIECTD

Actualmente han sido desarrollados ciertos programas o proyectos comunicacionales similares a lo que
se pretende crear; Calleja. Hago énfasis en lo de “similares”, ya que se comparten similitudes en
cuanto a la intencién de propaganda, la conexion de difusion con nuevas plataformas virtuales y la
utilizacién de recursos gréficos para el desarrollo y ejecucion formal. Dentro de la television nacional
de nuestro pais, se puede tomar como referente a Canal 13c, reconocido por ser un medio que gestiona
contenidos en base a programas de contenido cultural, ademds de programacion variada referente a
Chile y el Mundo bajo su propio eslogan; cultura con otros ojos. Dentro de la carta de programas que
forman parte de este canal existe “Panordmica”, un espacio cultural que busca acercar al espectador a
los procesos creativos de distintas dreas de produccién. El programa se divide en siete secciones:
musica, cine, teatro, artes pldsticas, literatura, gastronomia y tendencias, y su objetivo es presentar a
los espectadores una guia de los panoramas culturales que se pueden disfrutar en Santiago. Segin sus
propios actores, “la idea no es decir vaya a este lugar, este es el nombre y horario, sino mostrar qué
tiene de interesante, por qué y como se gestd”.

También dentro de la programacion televisiva, destaca el canal nacional Artv, un canal de television
por cable de tendencia cultural, que muestra numerosos reportajes nacionales e internacionales. En los
inicios, la programacion del canal estaba basada en el material extranjero, especialmente proveniente
de grandes productoras de programas culturales europeos, que incluia historia, arte, musica, danza, y
cine cldsico. Poco a poco fue incorporando breves comentarios e introducciones a los programas
emitidos, de manera de aportar una mirada propia y local, iniciando incursiones en la produccién
propia, buscando ser una expresion activa de identidad y cultura nacional, otorgando de paso a los
creadores audiovisuales chilenos un cauce para sus realizaciones. Arte en Chile es un programa de
carcter documentario, dedicado a la cobertura de festivales y actividades artisticas de distintas
disciplinas, y dentro de sus recientes documentales destaca “hecho en casa”; Festival Internacional de
Intervencion Urbana que tuvo lugar en la ciudad de Santiago, entre el 29 de noviembre y el 8 de
diciembre del 2013, que en contexto es la mirada tras artistas urbanos de gran influencia nacional
ligados al graffiti y conocer sus puntos de vista acerca del arte y la cultura.

Por otro lado en soportes que ya son parte de la contemporaneidad como internet, el panorama de
mediadores audiovisuales del tipo cultural tampoco queda ajeno. Siguiendo con la influencia de
programas nacionales se encuentra Prisma Tv, que pese a ser un programa televisivo, expresa su auge
en el terreno de la web, en plataformas audiovisuales como vimeo, donde se expone cada uno de sus
episodios dedicados al mundo del Kdisefio grafico y las artes visuales; Kllustracion, tipografia, motion
Kgraphics, street art, entre otros, en un contexto nacional. Al tratarse internet como un fenémeno de
comunicacién con alcances masivos a nivel global, en las grandes marcas también ha despertado el
interés de generar nuevos espacios que potencien sus relaciones culturales con los clientes. Es el caso
de Puma, marca deportiva de renombre internacional en vestuario y principalmente calzado. Como
parte de estrategias de marketing digital, a formulado una propuesta denominada Puma social Tv;
programa semanal de 30 min. De duracién, transmitido en formato livestreaming cuyo contenido
abarca notas con artistas, musicos, djs, ilustradores, disefiadores, fotdgrafos, artistas del graffiti,
contando con informacién de culturas urbanas afines a la sociedad contemporanea.



CONDICIONES' DL MERCADD, DUSERD PUBLICHARD

Cada vez el mundo virtual se toma posesion de nuestros hogares y nuestro entorno en general,
correlativo a esto, el consumidor estd siendo mds exigente, por lo que cada vez es mads dificil de
convencerlo e impresionarlo en un mundo que vive de tendencias, y donde muy poco duran las cosas.

El consumidor, ya no es tan influenciable a las nuevas ofertas, por lo que muchas compaiiias u
empresas han apelado a diversos conceptos para desarrollar empatia en el receptor, en conjunto con un
buen disefio y presentacion de lo que se quiere plasmar.

Presenciamos a diario la revolucidon digital; cada vez el mundo se vuelve mds pequeiio en lo
comunicacional y a la vez lejano en cuanto a relaciones directas entre personas, siendo un factor clave
la presencia de Internet.

Pero, por qué el internet es tan influyente en nuestras vidas, se puede explicar como la manera en que
nuestras vidas fueron de alguna manera resueltas con ésta herramienta, ya que todas nuestras dudas,
inquietudes o curiosidades las encontramos en la web. Pasa por ser una plataforma muy versatil que ha
sabido reinventarse con los afios desde su existencia. Y es asi, vivimos la Globalizacién, concepto que
se asocia a la tendencia de los mercados y de las empresas a extenderse, alcanzando una dimensién
mundial que sobrepasa las fronteras nacionales.

La Globalizacion tiene mucho que ver con el desarrollo circunstancial del dia a dia, existiendo una
vinculacién de integracion entre las distintas sociedades que existen en el mundo, y digan lo que digan,
es el capitalismo o revolucion industrial en la cual estamos insertos.

Importante es, la internacionalizacion de los mercados, ya que con esto, se puede llegar a lugares
inhdspitos y es como se entiende el gran flujo de contenido virtual, y en este sentido, Facebook es el
resultado de un claro ejemplo que llama la atencién por parte de los medios.

La plataforma ha evolucionado desde sus origenes, incrementando con mayor fuerza conexiones con
distintas redes asociadas a el, generando contenido publicitario a diario capaz de ser codificado en
actividades reciprocas a nivel global en un mismo tiempo.

SUCALIZACION

Esta claro que vivimos en un mundo més conectado que en el pasado, estamos en contacto siempre, la
mayor parte del dia y en la mayoria vemos un centenar de publicidades que nos quedan en la retina. Y
es lo que busca el mercado, comunicar e informar acerca de sus productos, innovaciones o otras cosas,
inclusive, algunas apelan a lo intangible; la emocién.

Es la herramienta que va de la mano de una sociedad contemporanea que da paso al intercambio
masivo a través de soluciones tecnoldgicas rapidas e influyentes.



“Uno de los hdbitos actuales mds comunes en los jovenes de hoy es la ambicion de mostrarse,
utilizando las redes sociales donde comparten imdgenes de si mismos y de cada momento a diario,
para esto dependen de dispositivos tecnologicos que los mantengan en interaccion contintia durante

las 24 horas del dia” .’

El comportamiento del consumidor es el resultado de un proceso de socializacion del consumo. Este,
que ha cambiado el cardcter influenciado por el sistema, que apoya en su conocimiento la critica hacia
el marketing, tomando criterio en la decision de su propio consumo.

Bajo esta idea, la principal razon del por qué pasa esto, es que, son los medios de comunicacion
quienes han otorgado mediante estrategias publicitarias, un universo igualitario de su difusion con la

finalidad de corroborar las pautas de consumo en una primera escala.

13 Revista Time (2010). Contexto de las Redes sociales en el mundo.



ANALISIS FODA

> FORMLEZAS [+ ]

Las ventajas y fortalezas de la propuesta sefialada es que pese a denotarse un auge en tecnologias de comunicacion, atin
existe en el pafs y se puede visualizar que el campo que trata el proyecto a nivel local no ha sido tan explotado. Por otra
parte se presenta un sistema de comunicacion contempordnea que permite desarrollar ideas de forma practicamente
“gratuitas”, por lo que el proyecto en términos de masificacion y promocion no necesita de muchos recursos
monetarios, es un valor intangible que puede coexistir dentro de la misma virtualidad que presenta el medio.

En cuanto a mi experiencia de trabajo y desarrollo personal como disefiador a través de mi formacion, puedo proyectar
con certeza y seguridad el desarrollar en concreto un proyecto de esta drea audiovisual con influencias de disefio
grafico multimedia, por lo tanto el tema se traduce dentro de un mundo que no me resulta desconocido.

> OFORTUNIADES [ + ]

Las oportunidades estdn reflejadas en las tendencias actuales de la sociedad; por un lado estd el auge de medios de
comunicacidn digitales que albergan a una gran cantidad de personas, que comparten sus gustos y los reflejan en sus
pares generando una doble cadena de difusién que podria ayudar al proyecto. Otra oportunidad es el grado de tolerancia
que se ha visto en aumento frente a la expresion cultural callejera, ya no resulta ser un tema tabu, y la globalizacién
actualmente ha desencadenado una tendencia que tltimamente hace referencia a valorar mas el producto nacional,
frente a la invasion de influencias extranjeras.

> DEBILIDADES [ - )

La propuesta tiene como principal desventaja que los usuarios pertenecientes al mundo virtual responden a safisfacer
necesidades en lapsos de tiempo cortos, por lo tanto en cuanto a la difusion se debe generar una estrategia clara que
permita facilitar el sistema comunicativo desde la llegada al producto (video) en una determinada plataforma hasta su
reproduccion, facilitando al ciber usuario la experiencia a través de conductas virtuales que formen parte de su
cotidianeidad, por ejemplo no utilizar una plataforma audiovisual para la exposicién del proyecto cuyo renombre no sea
tan universal.

> MEMZAS [ - )

Al ser un proyecto que va de la mano con las tendencias, las amenazas que pueden existir tienen que ver con demandas
que puedan tener los consumidores con el mercado. Por ejemplo si durante un corto lapso de tiempo surgen demasiados
proyectos similares, quiza ya no serd necesario responder a las oportunidades planteadas. Otra amenaza son las nuevas
tecnologias que se van desarrollando a medida que pasan los dias, quedando obsoleta la metodologia del proyecto.
Suponiendo que un dia x cambiara el concepto de gratuidad tan libremente como nos permite el sistema actualmente, o
que internet sufra una caiga en su sistema configurativo. Seria un factor que delimitaria en grados de alcances y
difusion, al ser un proyecto netamente intangible que necesita de soportes virtuales para su existencia.




LANIAS

SOLIS CLAVES

A partir del requerimiento necesario de obtener la mayor cantidad de informacion clave que permita
centrar la orientacion del programa en relacion al arte urbano desde una perspectiva globalizada, se es
necesario formar vinculos estratégicos con parte de los actores principales, y asi orientar el aporte
cultural de cada tematica del programa Calleja a través de cada uno de sus capitulos de manera real y
vivencial a través de la experiencia veridica.

Para esto serd necesario contar con la participacion de actores influyentes de cada temética que sera
abordada por el programa, por ejemplo si se pretendiese abordar el skateboard como un arte callejero,
lo ideal seria destacar la participacion de skaters, duefios de marcas nacionales relacionadas al rubro y
otros agentes importantes en la difusion de este deporte como camardgrafos y fotégrafos, para obtener
por parte de ellos, entrevistas e imdgenes de primera fuente como adquisicion de contenido vital para
el documento final.

ACTWDRDES CLAVES

Las actividades claves que requieren ser llevadas a cabo para hacer efectivo el proyecto, giran en torno
a los diferentes actores que daran un levantamiento y constatardn los temas abordados, utilizando
herramientas de recopilacion de informacion como entrevistas, ademas de formular una etapa de
estudio etnografico participativo, que permita ajustar el proceso de conocimiento sobre cada artista
urbano que serd reflejado en los videos.

En cuanto a los canales de distribucion del programa, estos seran efectuados a medida que avance el
proceso de contenido, usando tres ejes de difusion Web como plataformas esenciales para la
exposicion del contenido; Facebook, Youtube y un blog que serd levantado para el desarrollo de una
revista virtual complementaria de contenido més especifico.

Por otra parte, la relacion con los clientes y usuarios, es de retroalimentacion en las distintas
plataformas de difusion, ya que se les permitird comentar y manisfestar su opinion y fidelidad, lo que
hard saber cuanto influye el proyecto en los perfiles y ver el comportamiento de éstos a medida que
avance el programa mencionado, hasta que se estrenen finalmente los capitulos.

En éste caso, al tratarse de un proyecto Social-Media de caracter documental con enfoque cultural, no
posee ingresos directos por parte de los usuarios y consumidores, pero si, mediante la plataforma de
Youtube, se obtendran ingresos a medida que la gente vaya reproduciendo cada video, adjuntando la
publicidad que permite la pagina visual a través de su metodologia “AdSense”. También al tratarse de
un proyecto cultural, no se descarta la posibilidad de formar alianza con instituciones publicas como
galerias o centros culturales. En conclusion, el proyecto trata mas de un servicio comunicacional mas
que un producto en si.



AELURSUS LLAVES

Para efectuar y ejercer una propuesta de valor, necesitamos de la materia prima para el contenido
audiovisual, que es en éste caso el recurso clave, sin él, éste proyecto deambularia sin lograr su
objetivo principal y sin otorgar el argumento global de lo que se refiere Calleja.

En el caso de los canales de distribucion a desarrollar, es basicamente aprovechar las oportunidades de
la gratuidad virtual que otorga internet.; Youtube, como eje para publicar los videos capitulizados y
Facebook para mantener un apoyo hacia el Blog, y establecer un conteo cuantitativo especifico de
cuanta gente a logrado captar el proyecto. En éste sentido, la relacién con los clientes es de manera
indirecta e imparcial, teniendo una pequefia interaccion a través de las opiniones que nuestros clientes
(usuarios/consumidores) nos vayan dejando.

PROPUESTA D VLU

El principal factor que puede catalogarse como valor en éste proyecto, es observar la oportunidad
presente en el medio, ver la urbe como un soporte para la expresion y visualizar la gratuidad que
ofrece la tecnologia actual, y asi desde la disciplina del disefio, poder levantar un proyecto en alianza a
un conjunto de personas para formar un colectivo que comparta una visiéon en comun; sustentar bases a
promover y difundir manifestaciones artisticas de forma transversal a través de internet; Crossourcing.

En conclusion, la necesidad bdsica que se busca satisfacer a través de este proyecto, es ofrecer una
estrategia de expansion formativa para otorgar conocimiento y cultura; conceptos propios de la
oportunidad previamente mencionada, a través de la creacion de una herramienta funcional que
fomente el sentido del trabajo emergente.

AELACIONES CON CLIENTES

Lo que se espera de este proyecto en relacion con los clientes, tanto usuarios como consumidores, es
que se generen relaciones reciprocas, obteniendo comentarios que aducen al contenido mostrado por el
trabajo audiovisual. A partir de este punto, la interaccion serd directa y en tiempo real, obteniendo el
comportamiento del mundo al que queremos llegar con cada detalle, por ejemplo el campo que iremos
abarcando, la visualidad, aceptacion y también factores negativos, sin negar que pueden manifestarse
algunas recomendaciones y criticas para abordar de mejor manera lo que se estd mostrando.

La propuesta busca crear una metodologia de co-creacion, esto es porque los datos nunca son cien por
ciento veridicos y a medida que la gente se vaya informando, van a ir apareciendo datos especificos y
relevantes, lo cual nos hace preveer una interaccién oportuna con el cliente al tratarse de un servicio de
publicacién informativa.



/0

Como es un servicio social media de disefio, los clientes estardn siempre asociados a €l. Esto porque, a
medida que vaya avanzando el proyecto, los usuarios y consumidores estardn integrados en todo
momento para el desarrollo 6ptimo de los objetivos que pretende Calleja, de modo de entablar
conexiones y generar comunidades especificas al perfil interesado.

LANALES

Los principales Canales que se utilizardn para contactar y atraer a receptores son los ya mencionados
social media de la internet; participan Facebook y Youtube como ejes para captar a la mayoria de las
personas que estardn interesadas en el tema (consumidores), y el Blog (revista digital) como medio
mas especifico de distribucion informativa (usuario).

En principio, el proyecto se enfocard a lo que proporciona la pdgina Facebook, para saber con mds
detalle el comportamiento de ésta misma y como va influyendo con los dias a medida que se vayan
publicando temas relacionados al abordado, utilizando la “administracion de pdgina” como base para
ver las estadisticas, crear audiencia, y conocer en detalle el alcance total recopilado paso a paso. En
segunda instancia, la plataforma audiovisual de Youtube junto al Blog, servirdn para entablar contactos
claves interesados y entendidos en cada temética.

Los canales mencionados, se constituyen de una forma integra al cotidiano del Perfil asociado al que
estamos enfocados, basicamente porque captaremos la atencién usando cédigos a través del disefio que
permitan dar paso a una propuesta atractiva y que no sea inadecuada en la comprension o extravagante.

ESIRUCTURA D LOST0S

Los costos al desarrollar el proyecto son a partir de variables consideradas para efectuar el documental
en si. Por ello, los costos mds importantes al ejercer el proyecto, son los viajes para conseguir los
actores influyentes que den cuenta del relato clave para abordar la temética, ademads se catalogan como
un recurso clave, ya que sin éstos actores es inviable desarrollar el objetivo principal, de obtener
informacion de primera fuente y que apoye lo que se estd comunicando.

Pero, al ser un proyecto pro-activo con éstos agentes, no serd muy alto el costo asociado a sus relatos
ya que nos serdan proporcionados de manera gratuita, con el fin de dar publicidad a sus empresas,
proyectos o instituciones asociadas.

Sin duda, se propone un proyecto basado en la creacion de un valor premium al culturizar a las
personas acerca de algo novedoso, por lo que no posee un costo fijo, salario, rentas y utilidades.



LUSI0S

[ocumental

Para las grabaciones de los capitulos pertenecientes al proyecto
Calleja.tv, se utilizaron dos camaras del tipo Dslr, réflex; Canon
7D, Canon 550D mds una variedad de cinco objetivos para crear
escenas variablesentre los que destacan del tipo zoom, focal fija,
gran angular y ojo de pez.

El audio en las entrevistas fue un punto importante de cuidar y
para no tener problemas de ganancia o ruido fue utilizado un

micréfono especial para este tipo de camaras (Rode videomic).

Aproximadamente el costo necesitado para la implementacion
de todo este equipo rondea cerca de los 2.000.000, pero se debe

Lanon 50mm Lanon 26-175 Lanon 16-55 Samyang 6mm Sigma 10-0

Lostos asociados para fa gjecucion del proyecto:

Gastos acosiados a grabaciones de localidades y actores influyentes para la obtencion del relato / Historia.
Los principales costos son adoptados por los viajes asociados a diferentes lugares de la Quinta region;
Valparaiso, Vifia del mar, Villa Alemana, Limache, Quillota entre otras.

Costo total en viajes por tres meses de obtencion de datos: 50.000




FUENTES DF WoeS0 1 FALTIGIOAD FINANCIE A

Al tratarse de un proyecto que presta un servicio cultural hacia la comunidad, el ingreso se logra por
difusidn gracias al aporte que proporciona Youtube a medida que los videos son reproducidos. Esta
modalidad es una forma de pagar por la visualizacion, siendo ejecutada de forma indirecta sin que el
cliente virtual se dé cuenta de lo que esta proporcionando. De este modo se recibiran ingresos por cada
visita que los usuarios o consumidores apliquen dia a dia.

Bajo este sentido, se responde a una nueva metodologia de Google Ad Sense, aplicada por la
plataforma audiovisual Youtube para dar visualidad y espacio a publicidad ajena al proyecto. Por cada
visita realizada sobre un determinado video se recibird un porcentaje cercano al Délar, siendo mas
preciso a la cantidad de 0,7 $ US por video.

En conclusién, se puede decir que el proyecto es factible por el bajo costo que se requiere a ejecutarlo
y por la permanencia que puede tener en la red, ya que no hay tiempo definido y un video puede estar
en la plataforma por siempre.

Anadir ademas, que no hay competencia directa alguna, quizd podria existir la posibilidad que
aparezca un proyecto con un contenido similar, pero con la ventaja de ser el primero, nosotros
estaremos dando la pauta para que no haya plagio, patentando nuestra idea y metodologia de trabajo.



MAFA DEL PROFECTD /7 CONTEXTDD

ERA DIGITAL

INTERNET

REVOLUCION DIGITAL iINFORMACION

COMUNICACION

CONEXION PERMANENTE
|

Receptivo e
Usuario Activo 4 Selectivo e

GENERACION Y Genera contenidos
Nacidos entre 1980 y 2000
(nativos digitales) Fotografias

VINCULOS VIRTUALIDAD

CROWSOURCING DIFUSION

CALLE CIUDAD

Plataforma de expresion

REDES SOCIALES

Videos

OPORTUNIDAD




bl
MAFA DEL PROVECTD /7 CONTEXTDD

oLl (V[N @——— Unificar el trabajo grupal

PRIVECTTCRLLER CANAL AUDIOVISUAL -

CANAL VIRTUAL Colectivo de artistas urbanos

MASIFICACION DE ARTISTAS

EMERGENTES .
Cibercuftura

o SIST. AUDIOVISUAL
Muttimedia VIDEQ - FOTO PRODUCTO

DIFUSION ¢

” o Espacios estratégicos /il centros culturales - galerias de arte

Posicionamiento
en base a
Virtualidad e interaccion

Canal esqueleto

Canal expositivo

Tangibilizacion del producto MERCADO REAL

REVISTAVIRTUAL/// PRODUCTO COMPLEMENTARIO

Datos genéricos

Biografia del artista CONTACTO
Ocupacion CORREO ELECTRONICO

Técnica CONSULTAS

SERVICIO




ACLIONES CLAVES

Parte de ésta actividad, es recurrir a la informacién de distintas personas y empresas involucradas en el
caso de que existan, para saber el presente sobre cada tematica que serd abordada en el programa,
conocer el contexto de las distintas disciplinas que ejecutan los artistas, sus visiones y poder saber
cudles son las metas en el corto plazo en relacion al impacto social que generan sus obras o
manifestaciones en un contexto publico como la calle.

Entrevistas de no mas de 10 preguntas, para contextualizar el presente de su producto (obra) y las
cualidades que se le han otorgado en el dltimo tiempo, basicamente es desarrollar una conversacion
amena con el personaje para crear una estructura de lo que serd mostrado visualmente.

Para dar forma y estructura a los dos primeros capitulos del programa, los principales actores a
entrevistar serdn artistas urbanos como graffiteros, pintores, muralistas, skaters y gente que se
encargue de generar material visual publicitario en este medio como camardgrafos y fotografos.

La informacion recibida por parte de estos actores serd estipulada en los videos con el nombre y
entidad de quien se abordd, reservando los derechos emitidos por estas personas.

tntrevistas

En cuanto a las entrevistas explicitas de los actores influyentes, es claro sefialar que otorgan un nicho
informativo clave para el desarrollo del programa, por lo cual las preguntas mas relevantes se detallan
a continuacion. Cabe destacar que podrian existir cambios segun la versatilidad comunicacional que se
vaya generando con los artistas.

ENIREVISTA LAP 1 DL PROYVECTD | Simon Arancibia
Fintor, Licenciado en Artes, braffitero - muralista

1. ;Cémo nace la idea de darle nuevas aplicaciones al espacio urbano?

2. ;Cudl crees tu que es la principal cualidad de la pintura urbana?

3. ¢En qué te enfocas en términos de impacto social, para aplicar el arte del graffiti en la calle?

4. (Cudl es la principal cualidad de tu estilo o cédigo gréfico, y en qué se puede diferenciar de otros artistas?

5. (Cudl es el punto de inflexién, que podria tener el graffiti o muralismo al demostrar su versatilidad en la calle?

6. ;Falta cultura por parte de los chilenos acerca del arte callejero?

7. Bajo tu opinién ;Es oportuno dar conocimiento hacia las personas, acerca de manifestaciones urbanas como el
graffiti, a través de programas como éste?

8. Espacio abierto a comentarios o referencias que quieras aportar.



ENTREVISTA CAP 2 DEL PROVECTD | Francisco Arteaga
fotogralo, Skater y dveno de marcas Noecomply skateboards y Fristail skateboards,

1.

2

(En qué consiste el skateboarding en términos globales?

. Qué es para ti el skate?

. Bajo tu opinién ;Crees que el skate podria ser considerado como arte urbano o callejero? ;Porqué?
. ¢Cémo funciona para un skater el tema de re-significar y re-valorizar el uso de los espacios?

. ¢En qué te enfocas como marca para aplicar al skate nacional?

. (Falta cultura y tolerancia por parte de la sociedad acerca del skate?

. ¢Por qué en el ultimo tiempo han aparecido una gran cantidad de marcas nacionales?

. Espacio abierto a comentarios o referencias que quieras aportar.



ESPECIFICACIONES TECWICAS / SISTEWA PROYECTD

Se centra en la observacidn sobre dos fendmenos que parecen
distantes pero que se encuentran muy relacionados; por una parte el
arte callejero que ha ido en aumento vy por otro lado el vértigo constante
de la tecnologia vy las redes sociales. Esta situacion puede ser un punto
de inflexién si pensamos en que pareciera haber mayor grado de
tolerancia respecto de las diversas expresiones de arte callgjero.

En este contexto se visualiza la oportunidad de generar un proyecto
representativo de la realidad y apoyar la cultura natural, aquella que es
caracteristica de la escena nacional del arte callejero o urbano.

Emprendimients lrcal

Posicionamignty de 135 Expresiones ”Fﬂﬂ f [//]/ﬂﬂﬂ

Feconacimients e [ artis(as whanss

Difundir el arte contemporaneo nacional,
concentrado en los ambitos de manifestaciones e
intervenciones gque nacen en la calle, a través de
una herramienta comunicacional que entregue
informacion y cultura a la gente.




Froducto

Canal audiovisual en formato de video, transmitido a través de internet y las redes sociales, formulado
a modo de capitulos que exhibiran en términos de contenidos, la dindmica sobre expresiones de arte
callejero; se busca en primera instancia informar y exhibir de manera simple pero con datos técnicos
precisos y el testimonio de los mismos actores, temas desde una perspectiva también simple y
cotidiana, propia del escenario en donde estos se desenvuelven.

Servicio

Para la ejecucion final de la fisionomia audiovisual, gréifica e informativa del producto, la publicidad
estard basada en torno a tres ejes transversales, que contemplan el uso de internet y redes sociales
como Facebook y Youtube principalmente; plataformas de interaccion intuitivas que permitirdn
materializar la virtualidad de cada pieza desarrollada, y de este modo contextualizar en un escenario
contempordneo la implementacion del proyecto.



ESPECIHCACIONES TECMICAS / CORTIVA DF WICID

Correspondiente al comienzo de cada video capitulizado que pretende desarrollar el programa, sera
desarrollada una cortina de inicio cuyo propdsito es detallar y dar a conocer en un plano genérico,
abstracto y conciso sobre las temdticas a las que pretende acoger el proyecto.

Esta cortina serd abordada desde la técnica de la animacidn, especificamente a través de la utilizacion
de la Rotoscopia como cédigo grafico que permite mantener ciertas cualidades de un video en un
lenguaje méas minimalista.



Lodigo grafico desarrollado



DESARROLLO WARCA FORMAL | LOGOTIFO

Urigen

Para dar paso a la creacion de una marca que se encargue de resumir en un contexto global lo que
pretende ser el proyecto, en primera instancia se busco la palabra especifica que pudiera sintetizar lo
previamente mencionado. Haciendo hincapié, y teniendo en cuenta que este proyecto busca poner en
valor diversas manifestaciones y situaciones que ocurren en el cotidiano, especificamente en la calle, y
de este modo poder reconocer a “la calle” como el soporte principal que mueve al proyecto, se pensé
en Calleja, como una palabra cliché que pudiese encargar se de contextualizar el escenario.

La ventaja de utilizar una palabra del tipo cliché, es que se puede establecer cierta sintonia con la
audiencia, por ejemplo por medio de herramientas del habla; la exposicion y descripcion de una
historia se pueden simplificar, facilitando asi finalmente el entendimiento en el ptblico, debido que se
ha convertido en una palabra excesivamente familiar o del uso comun entre la gente.

Worfologia

El principal factor considerado para darle forma a la palabra calleja fue buscar algin cédigo grafico
que fuese influenciado directamente desde la calle. En primer lugar se pensé en la idea de conjugar
una propuesta que tuviese relacion e influencia de las tipografias de carteles hechas a mano, con el fin
de obtener un resultado estéticamente armonioso y equilibradamente compuesto. La propuesta
evoluciond y se dio paso a experimentar con otros codigos graficos, aprovechando la técnica del
estarcido o stencil como manifestacion social universal. Basicamente es una técnica artistica de
decoracion en que una plantilla con un dibujo recortado es usada para aplicar pintura, pasando a través
de dicho recorte para obtener un patrén con esa forma.

o

Ira propuesta



2da propuesta

3ra propuesta



MARLA FORMAL | PROPUESTA FINAL



FISIONOMIA DE VDS / CAPITULOS

Con la finalidad de generar una pauta capaz de dar orden, sentido y estructura a los videos, se presenta
a continuacion un storyboard genérico que serd aplicado para la edicion de cada capitulo.

De lo recientemente mencionado no se descarta la posibilidad que dicha jerarquia y composicién en el
esquema disefiado sea vulnerable a posibles cambios de acuerdo al tema especifico que vaya a ser
tratado. Lo fundamental es que en un video de larga duracidn, la exposicion visual sea dindmica e
incite al

receptor a continuar observando, y no abrumar ni distraer su atencion.



ESTRATEGH DF DIFUSION / FACEBOOK

Pégina de difusion principal para dar a conocer el proyecto en amplitud, por medio de la red social
Facebook.

“Calleja es una busqueda; un camino comtn que tiene como propdsito disfrutar del proceso creativo, y potenciar un
contexto propio de las expresiones culturales comunicacionales actuales; un espacio para la imagen, el relato, la
interaccion, la comunicacion.

Calleja es la representacion de la vida cotidiana traducida en metdforas visuales, auditivas, metaforas que son el vehiculo
de todo aquello inherente al ser humano”.

A través de este espacio se dardn a conocer diversos contenidos como fotografias y videos para
mantener informado a los seguidores y usuarios del canal, ademds de generar contactos y nexos para
posibles futuros trabajos.




Proyecto comunicacional para la manifestacion
de artistas urbanos emergentes






