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Resumen

"Arfisticus” consiste en un sistema-producto dirigido a
la difusion y acercamiento de la musica cldsica para
ninos en edad escolar, particularmente del segundo
ciclo, etapa en la cual la existe un claro déficit en el
nivel de conocimiento sobre la disciplina y la educa-
cion musical sélo se centra en un acercamiento pri-
mario, a diferencia de la ensenanza media, donde
existe un acercamiento mds directo, concreto vy sis-
temdtico.

Dicha propuesta estd orientada en al menos tres sen-
tidos generales. El primero de ellos es educativo: una
enfrega de contenidos relevantes respecto de la fe-
mdtica en cuestion (historia, biografias, obras, etc.).
El segundo es informativo: dar a conocer las distintas
instancias existentes encargadas de difundir la muUsi-
ca cldsica (orquestas juveniles, radioemisoras, con-
ciertos, conservatorios, etc.). El tercero es motivador:
la transmisidn de experiencias significativas de otras
personas que han hecho de su vida algo mejor gro-
cias a la musica cldsica. Se espera que todo esto, to-
mado de manera integral, pueda ayudar a mejorar
el nivel de conocimiento que poseen los ninos sobre
este dmbito artistico, que pueda gatillar el interés por
el consumo de este producto cultural, y finalmente
gue pueda generar en algunos la motivaciéon nece-
saria para involucrarse activamente en el desarrollo
de actividades artisticas insertas dentro de la esfera
de la musica cldsica.

Por ello, el proyecto se sustenta en el desarrollo de un
sistema-producto que sea capaz de dar cumplimien-

to al objetivo transversal antes mencionado, mediante
un diseno adecuado de cada uno de sus componen-
tes: producto, servicio y comunicacion. Los productos
serdn un material audiovisual basado en una serie de
capitulos que abordardn educativamente el tema, y
un sitio web que ofrecerd informacion sobre diversas
opciones e instancias que estdn orientadas a la difu-
sién de la musica docta. El servicio asociado al siste-
ma-producto consiste en servir como un medio en el
cual pueden aunarse distintas instancias destinadas a
la difusidbn y acercamiento de la musica cldsica que
pueden resultar de interés para los usuarios, cuestion
esta Ultima por la cual la propuesta incluye también el
establecimiento de redes estratégicas con entidades
relevantes al respecto. Finalmente, en cuanto ala co-
municacioén, existe desde la marca hasta los cédigos
grdficos empleados en el desarrollo de los productos
una unidad de lenguagije, el cual ha sido pensado y
disenado especialmente para el usuario objetivo. En
cuanto a esto Ultimo, conceptualmente la propuesta
se ha fundamentado a partir del rescate de las cuali-
dades trasversales presentes en 1os tipos de consumo
audiovisual predominantes enfre los ninos del segun-
do ciclo, destacando los conceptos de “dinamismo”,
“entretencion” e ‘“interactividad”, a lo que se ha
agregado con propdsitos funcionales las nociones de
“simplicidad" y “actuadlizacion”.

Finalmente, en términos de la experiencia, el sistema-
producto brindard al usuario la posibilidad de cono-
cer el mundo de la musica cldsica de un modo distin-
to, adecuado a sus caracteristicas e intereses, en el




Introduccion

El progreso de una sociedad no sélo estd dado por
su progreso social y econdmico. El nivel cultural de
sus miembros también puede considerarse como
un indicador de su nivel de desarrollo. Y uno de los
elementos mds importantes que constituyen la cul-
tura humana es sin duda el arte, y dentro de éste,
la musica denominada “cldsica” ocupa un lugar de
privilegio. La musica cldsica cuenta con una nota-
ble historia, representando su propio desarrollo sin
duda el cenit de la mUsica como forma de expresion
humana. La obra de hombres como Bach, Mozart,
Beethoven, Chopin o Tchaikovsky —sdlo por nom-
brar algunos—, han venido a constituir la muestra
mds elevada y sublime del denominado “arte por
excelencia”. En la musica cldsica es posible hallar
expresados los valores mds universales que carac-
terizan al género humano, asi como las emociones
mds particulares.

En el proceso educativo primario la musica, y el arte
en general, cumple un rol tremendamente impor-
tante en lo que al desarrollo sensitivo e intelectual
del nino se refiere, ya que es capaz de estimular
una serie de procesos intelectuales, emocionales y
creativos que son de suma relevancia para la vida
de todo individuo. La infancia es una etapa crucial,
pues es aquella en la que el ser humano aprende
aquellos elementos culturales —valores, tradiciones,
costumbres, actitudes, etc— que terminardn por
constituir finalmente su personalidad en la adultez.

La individualidad humana estd definida bdsicamen-

te por aquello llamado personalidad, y ésta se nutre
de una “expresién individual” conformada por con-
ductas que se manifiestan dentro de un contexto so-
cial y cultural. El involucramiento directo con la mu-
sica cldsica desde la nifez puede proporcionar a la
persona un desenvolvimiento mds integral de su per-
sonalidad, incorporando el desarrollo de apftitudes
tan significativas como la apreciacién estética, la
expresividad y la creatividad, que pueden serle tre-
mendamente Utiles en distintos dmbitos de su vida.

El diseno, entendido como disciplina eminentemen-
te comunicativa, tiene sin duda mucho que decir al
respecto. Puesto que es tarea del diseno darle forma
a un mensaije, el terreno de la musica cldsica puede
representar un dmbito en extremo fértil. Es por ello
que el proyecto que aqui se presenta estd referido al
desarrollo de un sistema-producto orientado a la di-
fusidn de la musica cldsica en ninos en edad escolar.
La idea ha sido poner énfasis en el modo comunica-
fivo de lo que se intenta dar a conocer; en el dise-
no de una forma atractiva para los usuarios, que les
lleve ainteresarse por aprender mds sobre la musica
cldsica, y, enlo posible, ainteresarse por el consumo
de este producto cultural y por iniciar una participa-
cion activa en este “mundo”, mediante la interpre-
tacién de algun instrumento musical por ejemplo.

Considerando la complejidad de tales propdsitos, la
propuesta se ha abordado por medio del desarrollo
de un sistema-producto, y no a fravés de sdlo un pro-
ducto. Se ha creido que resulta necesario proporcio-




nar también algun tipo de servicio y tener un cuida-
do especial en la generacién de una comunicacion
directa que permita hacer llegar eficientemente la
propuesta al publico objetivo.

Ahora bien, en términos de su estructura, este docu-
mento en el que se plasma la integridad del proyec-
to, por razones de orden y claridad, se ha organiza-
do a partir de una subdivision en diferentes capitulos,
cada uno de los cuales da cuenta de las diferentes
etapas del proceso, asi como de sus resultados, es
decir, la propuesta de diseno.

En el Capitulo | se exponen los antecedentes preli-
minares del proyecto: la enunciacién de la proble-
mdatica identificada, su relevancia, los objetivos y el
estado del arte, entre otros tépicos.

El Capitulo Il se ha dejado para presentar aque-
llos antecedentes tedricos y empiricos que resultan
esenciales para comprender la fundamentacion
que subyace a la propuesta de diseno. En cuanto
a los antecedentes tedricos, se abordan contenidos
referentes a la historia de la musica cldsica y a la
importancia del arte en la educacién, entre ofros.
Mientras que en relacién a los antecedentes em-
piricos, se realiza una exposicion de los principales
resultados obtenidos de una investigacion llevada a
cabo con el fin de recopilar datos que fuesen rele-
vantes para el desarrollo de la propuesta de diseno
—como por ejemplo, el nivel de conocimiento que
poseen los ninos respecto ala musica cldsica, o tam-

bién sus pautas de consumo audiovisual.

En el Capitulo lll se realiza una breve alusion a la me-
todologia seguida para el desarrollo de la propues-
ta, y de sus productos especificos, esto con el fin de
dar cuenta de la rigurosidad con la cual se ha pro-
cedido para asegurar el logro de resultados dptimos
en base a lo propuesto.

El Capitulo IV ha sido pensado para dar una visién
general del proyecto, tal que permita comprender
de mejor manera las particularidades propias de la
propuesta. Constituye una descripcion del sistema-
producto, de los actores involucrados y de la forma
como se pretende que la propuesta impactard en
el publico.

El Capitulo V marca el inicio de lo relacionado al
frabajo de diseno propiamente tal, abordando, en
sintesis, lo referente a la propuesta conceptual. De
modo especifico, este apartado incluye la propues-
ta conceptual misma, la génesis formal, los requeri-
mientos de diseno y el desarrollo de la forma.

Subsiguientemente estd el Capitulo VI, en el que se
presenta de manera extensa el desarrollo concreto
de la propuesta de diseno. Esto implica un andlisis de
los requerimientos técnicos necesarios para su con-
secucién, asi como una presentacion de los bocetos
que dieron forma a los productos y de algunas mues-
tras de que den cuenta de éstos en su forma final.




En el Capitulo VIl se pretende dar cuenta principal-
mente de los aspectos referidos a la produccion y di-
fusion (costos, logistica, etc.), asi como —sin que sea
parte de los objetivos directos del proyecto— visuo-
lizar la forma en la cual eventualmente podria ges-
fionarse la propuesta para ser comercializada y/o
implementada, lo que incluye una identificacion ge-
neral de lo relativo a las posibles vias financiamiento.

Por Ultimo, en el Capitulo VIl se presentan las con-
clusiones que ha sido posible extraer de todo el pro-
ceso llevado a cabo, de las dificultades acaecidas
durante el mismo y de las proyecciones que pueden
hacerse respecto al proyecto.
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1.1 Problematica

El socidlogo estadounidense de origen ruso Pitirim So-
rokin (1968) realizd un profundo diagndstico del de-
sarrollo cultural por el que transitaria toda sociedad
humana, vy llegd a la conclusion de que ésta pasa
al menos por tres fases culturales generales, cuyos in-
dicadores resultaban ser claros. La primera de estas
fases seria la “ideacional”, en la cual se otorga una
indiscutible primacia a los intereses trascendentales y
ultraterrenos de cardcter religioso, siendo el objetivo
de la vida llegar a un acuerdo lo mds estrecho po-
sible con la naturaleza de la realidad tfrascendental,
y el camino en esta direccidon debe incluir la renun-
cia a todo interés terreno. La fase completamente
opuesta a la “ideacional” —la tercera— es la “sen-
sacionista”, la cual seria aquella en que el aspecto
empirico y material de la realidad es algo predomi-
nante. En la conducta concreta las consecuencias
de una vision “sensacionista” del mundo consisten
en aprovechar al mdximo las ocasiones contingen-
tes, preocuparse por el éxito en el mundo, el poder,
y poner ante todo las gratificaciones hedonistas, 1o
que en definitiva implica un alejamiento de algunos
de los elementos que pueden proporcionar al indivi-
duo un desarrollo integral como persona*1.

Podria considerarse sin duda que el desinterés exis-
tente en los tiempos actuales por aquellas manifes-
taciones culturales heredadas del pasado, como el
arte universal, la filosofia, la literatura, por ejemplo,
que tanto pueden enriquecer la vida de las perso-
nas, es uno de estos indicadores de la cultura “sensa-
cionista” que identifica Sorokin. Y este es un fendme-

no global, que pese a los intentos de contrarrestarlo,
es extensivo a todas las sociedades del mundo mo-
derno, y de lo cual Chile no es una excepcidn cierta-
mente, siendo incluso su realidad un tanto mds pre-
ocupante al respecto.

De acuerdo al PNUD (2001), en la actualidad Chile
exhibe un claro déficit cultural. A pesar de la impor-
tancia de las politicas culturales en los Ultimos anos,
se ha prestado menos atencidén a aquellos procesos
culturales que permitirian aumentar las capacidades
de la sociedad para tener un rol mds constructivo.
El nivel de manejo de conocimientos generales de
historia, filosofia, ciencia u otras temdticas, estd muy
por debajo del que manifiestan otras zonas del mun-
do. Y ello es ampliable a lo que al conocimiento y
consumo de arte se refiere, incluyendo en esta ca-
tegoria a la musica, la pintura vy la literatura, princi-
palmente.

Cuando se observa que esta realidad se manifiesta
especialmente entre los ninos en edad escolar, en-
tonces el problema resulta ain mds alarmante. El es-
fudiante dispone de un tiempo libre considerable, el
que ocupa generalmente en actividades que impli-
can sedentarismo y escaso frabajo mental, es decir,
actividades de ocio que muchas veces no aportan
nada a un desarrollo intelectual y emocional mds sa-
fisfactorio.

Interesante es exponer, respecto alo senalado ante-
riormente, algunos de los hallazgos obtenidos en una

*1 La segunda de las fases iden-
tificadas por Sorokin (1968), la
“idealistica”, constituiria una sin-
tesis, un punto de equilibrio entre
las etapas “ideacional” y “sensa-
cionalista™.
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investigacion llevada a cabo en 3 establecimientos
representativos del sistema educativo en Chile —
es decir, uno municipal, uno subvencionado y uno
particular—, cuyo objetivo apuntd a determinar los
niveles de conocimiento sobre arte universal existen-
te entre los alumnos del segundo ciclo escolar, y en
particular sobre musica cldsica*2 .

Los resultados en cuanto al primer topico indicaron
que —de una muestra de 152 ninos— el 64,5% de |os
encuestados presentd un nivel “Medio” de conoci-
miento sobre arte universal*3 , mientras el 11,8% ex-
hibié un nivel “Bajo” y el 23,7% un nivel “Alto". En lo
que respecta al segundo aspecto, los resulfados —
menos positivos que en el caso anterior—, indicaron
que el 55,9% de los encuestados presentd un nivel
“Medio" de conocimiento sobre musica cldsica, en
tanto un no despreciable 34,9% evidencid un nivel
“Bajo" y sélo un menor 9,2% exhibidé un nivel "Alto” de
conocimiento sobre la materia en cuestion.

Estos hallazgos evidencian el déficit cognoscitivo
existente entre la poblacién estudiada, sobretodo
tendiendo en cuenta que la prueba aplicada estu-
vo basada en preguntas que hacian referencia a
aquellos personajes y obras de mayor connotacién
y renombre universal.

La misma investigacion permitié también conocer lo
referente al consumo audiovisual presente entre 1os
encuestados, cuyos resulfados mostraron predomi-
nancia de la televisién, la mUsica y el internet, con

porcentajes respectivos de 88,7%, 88,2% y 87,5% de
preferencia.

La conclusién general derivable a partir de estos
hallazgos no es del todo favorable: los intereses de
los nifos estdn guiados por los modelos sociales que
proponen los medios de comunicacidén masiva, los
que estdn lejos de constituir una instancia de difusion
del y acercamiento directo al arte.

Sin embargo, si se aprecian estos mismos resultados
desde la 6ptica especifica del diseho, entonces es
posible identificar en ellos la existencia de una opor-
tunidad inestimable, la cual estaria dada por dos
puntos centrales. Primero, que el terreno de la musica
representa una oportunidad indudable en torno a la
cual realizar una propuesta educativa, esto debido
a que la tasa de consumo de este producto cultural
—tomado en forma genérica y no especifica— es
alta. Segundo, que sin duda alguna los canales mds
adecuados para fransmitir contenidos de cualquier
indole a ninos de entre 10 y 13 anos son aquellos en
que el “modo comunicativo” es dindmico, entreteni-
do e interactivo; precisamente representado por la
televisién e internet.

*2 Para mayores detalles al res-
pecto, ver Capitulo I, “Fundamen-
tos tedricos y empiricos”, punto
2.5.

*3 Constituyéndose este topico
como una medida Unica y sinteti-
zada para el nivel de conocimien-
to sobre musica cldsica, pintura y
literatura universal.
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1.2 Contextualizacion.

El sistema educativo formal chileno considera explici-
tamente en su curriculo instancias dirigidas a acercar
al estudiante al aporte que han constituido para la
Humanidad las distintas expresiones artisticas —en-
tfre ellas la musica cldsica—, aungue aparentemen-
te, segun la realidad imperante observada, éstas no
son suficientes o existen problemas en torno a su im-
plementacién en el aula. La malla curricular escolar
contempla durante la educacion bdsica el primer
acercamiento al mundo del arte a través de diversos
contenidos y experiencias basadas en la experimen-
tacién y las sensaciones. En cuanto a la ensefanza
media o secundaria, ésta cuenta con una asignatura
llomada "“Artes Musicales” que se imparte solamente
en 3° ano medio (ademds de otras temdticas relacio-
nadas al arte en otros cursos), y su realizacién depen-
de netamente del interés que le asigne cada esta-
blecimiento. En ambos casos, tanto en la educaciéon
bdsica como en la media, existen objetivos bien de-
finidos respecto a la educacion musical, y los conte-
nidos minimos obligatorios definidos parecieran dar la
impresidon de que la ensenanza en el dmbito musical
estd siendo llevada de buena forma. Sin embargo, el
aprendizaje mostrado por los ninos no corrobora esto
ultimo.

Quizds el problema esté dado también por el hecho,
Nno poco recurrente, de que en muchos los colegios
municipales no existan profesores de musica para
impartir la asignatura, o bien no exista una instancia
motivacional estructurada para que el alumno pue-
da desarrollar, complementar o potenciar las habili-

dades que eventualmente pueda poseer para esta
disciplina artistica. Ademds, lo que aparece en las
malllas curriculares del sistema educativo chileno, asi
como en el material multimedial disponible (como
las Unidades Diddcticas Digitales), en su mayor par-
te estd enfocado en temdticas relacionadas al arte
especificamente chileno o limitado al contexto Lati-
noamericano, perdiéndose asi la oportunidad de pro-
porcionar un referente de cardcter mds universal.

Fuera del sistema educativo el panorama es deficien-
te. Los medios de comunicacién de masas, por ejem-
plo, hacen poco por la difusion del arte. El aporte de
la television abierta es nulo o como mucho excesiva-
mente minimo. En los periddicos de salida diaria sdlo
esporddicamente aparece algun articulo de critica
de conciertos, o algun dato referido a la pintura o la
literatura. En la television, en la radio y en la prensa
escrita del pais, es la cultura de masas la que toma el
centro de atencidon, dando primera plana a la vida y
a los escdndalos de personajes intrascendentes, de
la cancidon popular o de las “estrellas” de Hollywood.

De este modo, el conocimiento bdsico que posee
el ciudadano medio respecto de musica cldsica, de
pintura o de literatura se debe mds que nada a la pu-
blicidad, al cine o bien a la contribucién de algunas
instancias aisladas. En cuanto a estas Ultimas, las que
existen —como orquestas sinfdnicas, escuelas de mu-
sica o radioemisoras—, parecen insuficientes pues ter-
minan pasando desapercibidas dentro del contexto
dominante de la cultura de masas.
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En Valparaiso por ejemplo se destaca a este respec-
to la radioemisora de la Universidad Técnica Federi-
co Santa Maria, que cuenta con una programacion
dedicada casi exclusivamente a la musica cldsica.
En el mismo sentido cabe destacar la Orquesta Sin-
fonica Infantil con la que cuenta Valparaiso —de-
pendiente de la Fundacion Orquestas Sinfonicas Ju-

veniles— conformada por 70 alumnos provenientes
de 25 colegios municipales de la comuna, la que
se encarga de difundir la musica cldsica por el pais,
dando la oportunidad a ninos de diversos contextos
socioeconémicos, sobretodo vulnerables, a tener
una participacién y acercamiento directos con la
musica.

Orquesta Infantil y Juvenil de la
Corporacion Municipal de Valpa-
raiso, en Concierto de Navidad
2010, Catedral de Valparaiso.
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Otros de los ejemplos existentes es una ONG sin fines
de lucro que desarrolla en forma permanente la en-
senanza de la educaciéon musical y artistica como
herramienta para la promocidn sociocultural. Se fra-
ta de la Escuela Popular de Artes, la que se ubica
en la poblacion Achupallas de Vina del Mar, y cuyo
programa institucional estd dirigido a personas entre
4y 21 anos, y con especial énfasis al segmento de 4
a 18 anos. Y lo mds importante quizds es que busca
acercar d jévenes y ninos de sectores populares la
musica y sus variadas expresiones, asi como fomen-
tar la creacion artistica como un medio que facilita
y propicia un proceso de desarrollo personal y social
concretizado en estudios artistico-musicales.

No obstante, tal como se ha mencionado antes, to-
das estas instancias ademds de ser relativamente ais-
ladas, parecen ser insuficientes, quizds porque debe
dirigirse la difusién de la musica cldsica por una via
mds genérica y primaria, apelando al uso de aque-
llos recursos y coddigos que resultan atractivos para
los ninos. En otfras palabras, empleando aquellos ca-
nales que no necesitan mediacién ni interpretacion,
y que forman parte de los intereses cotidianos de los
adolescentes.
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1.3 Delimitacion del
proyecto.

La transmision de contenidos educativos, de infor-
macién sobre la existencia de instancias relevantes y
de experiencias significativas de ofras personas —en
este caso, todo referido al mundo de la musica cldsi-
ca—, se concibe como una condicién preliminar bd-
sica que ademds de tender a elevar el nivel cultural
de los nifos en edad escolar, eventualmente podria
motivar en éstos el interés por consumir este produc-
to cultural, asi como por el desarrollo de actividades
artisticas afines. Todo esto ciertamente puede dar la
oportunidad al nino de cultivar su mente y asimismo
alejarlo de los vicios recurrentes de la sociedad ac-
tual, como el consumo de alcohol y drogas o las ten-
dencias agresivas.

Por ello, el proyecto que se propone consiste en un
sistema-producto dirigido a la difusion y acercamien-
to de la musica cldsica en la poblacidn infantil en
edad escolar, y especificamente a aquella que se
encuentra dentro del segundo ciclo *4. En términos
concretos, dicha propuesta estd orientada en tres
senfidos bien definidos. El primero, una entrega edu-
cativa de contenidos relevantes respecto ala temad-
tica en cuestidon, esto es, historia, biografias, obras,
etc. El segundo, un acercamiento informacional a
las distintas instancias e instituciones relacionadas a
la musica cldsica, y que son las encargadas de su
ensenanza y/o difusién. El tercero, una fransmision
de diversas experiencias significativas que hayan te-
nido ofras personas en torno a la disciplina artistica
en cuestion, y que puedan convertirse para los ninos
en modelos de identificacion o de referencia.

Por lo demds, se ha elegido el terreno de la musica
cldsica para el desarrollo de la propuesta debido
principalmente a que existe un claro déficit en el ni-
vel de conocimiento sobre la disciplina por parte de
los ninos entre 10 a 13 anos, asi como por ser la musi-
ca —como disciplina artistica genérica— la que ma-
yor cercania presenta con los tipos de consumo au-
diovisual predominantes en la poblacidén en cuestion
—esto en comparacion con ofras disciplinas como la
pintura, la literatura o inclusive la arquitectura.

Asimismo, se ha optado por dirigir la propuesta ha-
cia dicho grupo etario, debido al déficit observado
dentro de éste en lo que concierne al nivel de co-
nocimientos que se posee respecto a la temdtica
cultural en cuestion, y también debido a la precao-
riedad que presenta la ensefanza artistico-musical
en el contexto del sistema de ensenanza formal pri-
maria en la actualidad. Se ha considerado, ademds,
como oportuno cualquier acercamiento al arte que
se realice durante esta etapa de la vida, ya que la
misma marca un punfo sumamente crucial en el
desarrollo posterior de todo individuo. A ello cabe
agregar, ahora en términos mds prdcticos, que todo
acercamiento musical logrado durante la adoles-
cencia temprana podria ser continuado y mejorado
en el transcurso de la ensenanza media, ya que en
estainstancia —en el sistema educativo formal chile-
no—, si existe una preocupacidén mds sistemdtica por
la educacién artistica, al menos segun por como ha
sido definido en el curriculum.

*4 Esto por lo demds no quie-
re decir —tal como se expondrd
en capitulos posteriores— que la
propuesta esté disefada directa
o exclusivamente para ser imple-
mentada en el contexto del siste-
ma educativo formal, sino que se
considera a éste como un medio
referencial, que permite caracteri-
zar a un grupo de poblacién cuya
principal caracteristica es la de ser
estudiante.
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1.4 Relevancia.

De acuerdo a todo lo que se ha expuesto en los
puntos anteriores, puede sostenerse que la relevan-
cia del proyecto que se propone radica en los tres
siguientes puntos *5.

En primer lugar, la relevancia reside en la frascen-
dencia a nivel individual (psicolégico) que puede
tener una propuesta del tipo que aqui se realiza. El
proyecto apunta a generar un acercamiento entre
el nino y un dmbito de la cultura universal cuyo valor
y beneficios resultan indiscutidos. Un desenvolvimien-
to apropiado de éste en el aspecto cultural puede
brindarle la posibilidad de un desarrollo mds integrall
como persona, tanto en términos intelectuales como
emocionales. Por ello es que un mejoramiento a este
respecto es capaz de motivar en él nuevos hdbitos,
conductas, valores e intereses, una postura mds re-
flexiva y consciente ante la vida, y al mismo tiempo
alejarlo de los excesos y vicios propios de una socie-
dad medidtica.

En segundo lugar, la relevancia de la propuesta pue-
de seridentificada a un nivel macrosocial. El desarro-
llo de toda sociedad no se limita Unicamente a sus
aspectos econdmicos, tecnoldgicos o incluso socia-
les, sino que también dice relacién con factores de
orden cultural. Es por ello que el nivel cultural de su
poblacién —dado por el manejo de conocimientos,
el consumo de productos culturales, etc. — sea un
factor sumamente importante a considerar a la hora
de evaluar el grado de progreso de una comunidad
cualquiera.

Y por Ultimo, la relevancia del proyecto evidente-
mente involucra al diseno, y en especial al rol que
a éste le compete. A la disciplina del disefo le ata-
Ae directamente la preocupacion por el modo en
como se comunica una parte mds que significativa
del universo simbdlico que interviene en el panora-
ma cultural de una sociedad, es decir, lo que con-
cierne principalmente a los aspectos referidos a la
comunicacién visual. En consecuencia, en este caso
especifico, el diseno como disciplina de cardcter so-
cial debe asumir un rol activo y servir de canal para
generar este punto de encuentro entre el nino y las
Bellas Artes —la musica cldsica en particular—, me-
diante el desarrollo de un lenguaje visual adecuado
y motivador para él.

*5 Los cuales no estdn dispuestos
jerdrquicamente seguin su impor-
tancia necesariamente, sino Uni-
camente en funcién de su gene-
ralidad. Resulta pertinente dejar
estipulado —considerando que el
presente trabajo se enmarca den-
fro del disesho— que aun cuando
se reconozca una relevancia a ni-
vel social o psicolégico en el pro-
yecto, en Ultimo término ambas
sélo adquieren sentido cuando se
las entiende en su relacion con el
rol que puede al respecto cumplir
la disciplina del diseho.
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1.5 Impacto esperado.

El impacto que se espera tenga la propuesta puede ser dividido en dos tipos generales: uno cualitativo y ofro

cuantitativo.

En términos integrales, se visualiza que el impacto cudalitativo que la propuesta es susceptible de tener dentro
de la poblaciéon hacia la cual la misma estd dirigida —segun como ésta ha sido descrita precedentemente—,

esté dado por:

a) la posibilidad de un mejoramiento en el nivel de
conocimiento general sobre musica cldsica;

b) la posibilidad de un acercamiento real y efectivo
a aqguellas instancias e instituciones encargadas de
difundir y/o ensenar todo lo relacionado a este dm-
bito de la cultura artistica;

c) la posibilidad de estimular el interés por consumir
musica cldsica (como escuchar radioemisoras abo-
cadas al dreaq, asistir a conciertos, etc.);

d) la posibilidad de estimular el interés por el desarro-
llo de actividades artisticas relacionadas a la musica
cldsica (como participar de alguna orquesta juve-
nil, aprender a interpretar un instfrumento musical,
etc.)*6 .

Por su parte, en cuanto al impacto cuantitativo, se
espera que la propuesta sea capaz de llegar, me-
diante diversos canales —el establecimiento educao-
cional, los medios de comunicacion, la web, etc. —,
a todos los ninos y ninas del pais que tengan entre 10
y 13 anos de edad, sin perjuicio de que ello pueda
extenderse otros grupos etarios cercanos. La razén
es que si bien la propuesta estd disenada directa-
mente (y en principio) para ninos entre 10y 13 anos,
el modo en que estd disenada la misma —particular-
mente sus productos: el material audiovisual y el sitio
web— puede hacerla comprensible también para
ninos de 8, 9, 14 o 15 anos.

*6 Todos estos impactos cualita-
tivos esperados, por cierto, estdn
expuestos de modo jerarquizado,
en términos de la dificultad presu-
puesta de su concrecién. En otras
palabras, la propuesta en si misma
ha sido desarrollada considerando
criterios realistas, y ha sido pensa-
da como un aporte y no como
una solucion absoluta a una reali-
dad que es compleja. Por ello, al
identificar el impacto esperado de
la propuesta, en este caso de or-
den cudlitativo, se ha considerado
aquello que es dable esperar en
términos “l6gicos”, independien-
te de que pueda intuirse que, por
ejemplo, motivar la prdctica de un
instrumento musical es algo bas-
tante dificil —y que de seguro, de
darse, seria algo cuantitativamen-
te inocuo—, mientras que elevar el
nivel de conocimiento es mucho
mds posible tanto en términos cua-
litativos como cuantitativos.
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1.6 Objetivos del
proyecto.

» Objetivo general.

Generar un sistema-producto destinado a la difusion
de la musica cldsica en la poblacion escolar de edu-
caciéon bdsica, que opere a partir de una entrega
educativa de contenidos, de una trasmisién de ex-
periencias significativas y de un acercamiento infor-
macional a distintas instancias relacionadas a dicha
esfera artistica, todo lo cual se espera sea suscepti-
ble de repercutir, jerarquizadamente, en un aumen-
to del nivel de conocimiento sobre musica cldsica,
en un interés por el consumo de este producto cultu-
ral y en una motivacion por la prdctica de activida-
des artisticas afines.

» Objetivos especificos.

Disenar productos multimediales que por medio de
un lenguaje audiovisual acorde a la poblacién de
segundo ciclo escolar, permitan desarrollar educati-
vamente la temdtica de la musica cldsica, fransmi-
fir diversas experiencias mofivacionales relevantes y
dar a conocer las distintas instancias existentes de
acercamiento a dicha disciplina artfistica.

Disenar un servicio y una comunicacién adecuados
como complementos de los productos propuestos,
tal que permita concretar la funcionalidad integral
del sistema-producto.

Identificar los canales apropiados para la comer-
cializacion e implementacién del sistema-producto,
que permitan alcanzar el impacto esperado para la
propuesta.

Establecer redes estratégicas con entidades relacio-
nadas a la difusion y/o ensenanza de la musica cld-
sica en el pais, y especialmente en la Regién de Val-
paraiso, que puedan representar una contribucién
para el proceso de desarrollo del sistema-producto.
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1.7 PUblicos implicados.

» Clientes.

Corresponde a quienes compran o adquieren |os
productos que materializan la propuesta. En lo que
aqui respecta, puede incluirse a establecimientos
educacionales, enfidades publicas —como el Mine-
duc o el Consejo de la Cultura—, a entidades pri-
vadas —como canales de television—, y a personas
naturales en general.

» Usuarios.

Son quienes usardn los productos que materializan la
propuesta; para quienes han sido disenados directo-
mente los mismos. En este caso, 1os ninos y ninas de
enfre 10y 13 anos, sin perjuicio de que ello pueda ser
extensivo a ofros grupos etarios cercanos.

» Defractores.

Son quienes podrian estar en contra o ver algun pe-
ligro en el desarrollo de la propuesta. En este caso
puntual, si bien resulta dificil identificar a quienes po-
drian oponerse a la misma, considerando que se tra-
ta de la difusion de un dmbito de la cultura universal
—que en este caso es mayormente extranjera— es
posible que los defensores acérrimos de la cultura
autdctonay las tradiciones propias pudiesen de cier-
to modo presentar algun tipo de oposicién.

» Prescriptores.

Corresponde a quienes promueven la propuesta. En
este caso, se considera a las tiendas de instfrumen-
tos musicales, las tiendas de venta de musica, las es-
cuelas de musica y conservatorios. También podria
incluirse a algunos sitios web alusivos a la musica cld-
sica, radioemisoras, revistas especializadas y canales
de television.
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1.8 Estado del arte.

Se presenta a continuacién una revisidn de algunas
de las propuestas que se han realizado en torno al
tema de la difusion de la musica cldsica, y que son
accesibles a nuestro pais.

a) “Vigje al centro de la musica” (Canal 13 Cable).
Descripcién general.

“Vigje al Centro de la MUsica” es un programa emi-
tido por Canal 13 Cable, y constituye “un espacio de
divertimento y reflexion de dos amigos en torno a la
musica cldsicay el arte, en el interés de acercar estas
expresiones culturales al gran publico”. Uno es Samy
Benmayor, pintor chileno; el ofro, Rip Keller, director
de orquesta y pianista norteamericano. Ambos van
conversando, interpretando y creando; compartien-
do asi con el publico su particular manera de sentiry
gozar la musica.

El montaje, en formato documental, sigue las con-
versaciones de los dos amigos, que se desarrollan
en los lugares mds diversos de Santiago de Chile y
sus alrededores, con interpretaciones y arreglos de
Rip Keller en piano, voz y orquesta, con animaciones
y dibujos de Samy Benmayor y musicos invitados a
algunos segmentos de la conversacion e interpreta-
cion musical.

Cada programa estd centrado en un tema de la
musica y el arte. A continuacion, los titulos de algu-
nos de los capitulos emitidos hasta el momento:

» Capitulo | - Clasica y folclorica

» Capitulo Il - Beethoven el revolucionario

» Capitulo lll - Lo humano vy lo divino

» Capitulo IV - El ritmo

» Capitulo V - La globalizacién de la musica

Evaluacion critica.

El programa es ciertamente un real aporte al de-
sarrollo cultural del pais. Aborda la temdtica de la
musica cldsica de un modo entretenido y dindmico,
y la confluencia en pantalla entre muisica y pintura
le enfrega un cardcter original como propuesta. Sin
embargo, su formato no es adecuado para publico
en edad escolar, estando mds bien dirigido a un puU-
blico adulto. Ademds, carece de una orientacién
educativa explicita, lo cual se aprecia en la dindmi-
ca del desarrollo del programa, la cual estd dada
por la falta de orden en la exposicion de contenidos,
y por la infroduccién no declarada de diversos datos
que el televidente no estd obligado a reconocer de
inmediato. Por lo demds, los titulos de los capitulos
emitidos dan cuenta de que no existe un criterio uni-
voco, claro y sistemdtico que guie el desarrollo de la
serie, y que permita al usuario comprender de mane-
ra facil la logica de la misma.
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b) “Grandes compositores™ (BBC).

Descripcién general.

Serie televisiva de la BBC, en formato de documen-
tal, en la que se examina la vida y obra de 8 de los
mds importantes compositores de todos los tiempos:
Bach, Mozart, Beethoven, Tchaikovsky, Wagner, Puc-
cini, Mahler y Richard Strauss. Cada capitulo se cen-
tra en el aporte de cada uno de estos musicos al de-
sarrollo de la musica cldsica, poniendo un especial
el énfasis en la exposicidon de los aspectos tedricos y
metamusicales asociados.

La serie ha sido emitida por el canal de cable Fims &
Arts en distintas temporadas; e igualmente estd dis-
ponible en dvd para su comercializacién directa.

Evaluacion critica.

La serie tiene claramente una intencién educativa,
la cual se aprecia en su formalidad y rigurosidad en
el fratamiento de los contenidos, y en la existencia
de un criterio claro que guia el desarrollo de los dis-
tintos capitulos (en este caso, dividiéndolos por com-
positor). Por ofra parte, el aspecto estético es cier-
famente atfractivo, de alta calidad, aunque realista.
Derivado de todo esto, puede senalarse que la serie
estd dirigida sin duda a un publico adulto, de algin
modo educado en la historia de la musica cldsica y
en conceptos musicales tedricos, por lo que resulta

inadecuado para un publico infantil, debido sobre-
todo a la formalidad y rigurosidad de la serie, y la
falta de un lenguaje —estético y linguistico— que
pueda ser afractivo para ninos.

c) Sitios welb sobre musica cldsica.

Descripcién general.

Existen en internet diversas pdaginas web y blogs diri-
gidos a la difusidon de la musica cldsica. Sélo por citar
un ejemplo gue sirve de modelo: “Filomusica.com”,
una revista electréonica espanola dedicada a la pu-
blicacién de distintos articulos sobre esta disciplina
artistica —"historia de la épera”, “la muisica como
parte del aprendizaje educativo”, etc. —, asi como
a la critica de discos y conciertos.

Evaluacion critica.

Gran parte de los sitios y blogs de difusién de la mu-
sica cldsica existentes, estdn orientados a un pUblico
adulto, muchas veces demandando de éste un co-
nocimiento previo al respecto, sobre diversas mate-
rias especificas. De ello dan cuenta los contenidos
fratados y la forma en que son abordados. Por ofra
parte, la mayoria carece de un diseno minimamente
adecuado y afractivo incluso para el usuario adulto,
con una serie de falencias a nivel estético y funcio-
nal.
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Conclusién respecto al estado del arte.

Se observa que sin duda existen diversos materiales
e instancias destinados a la difusion y acercamien-
to al mundo de la musica cldsica, incluso algunos
de produccién nacional. Pero mientras algunos son
de gran calidad —tanto estética como funcional—,
otros (sobretodo los sitios web y blogs) presentan gra-
ves deficiencias al respecto, que los convierten en
opciones bastantes desaconsejables. Por lo demds,
la caracteristica que es comUn a unos y otros, es el
estar disenados para un publico adulto, muchas ve-
ces con conocimientos previos sobre musica cldsica:
los contenidos tratados y el “modo comunicativo”
empleado dan cuenta claramente de ello.

En consecuencia, respecto a la difusion de este dm-
bito artistico, puede afirmarse que no existe en la ac-
tualidad —al menos no de manera difundida— un
material pensado y disenado para ninos en edad
escolar, y especificamente para quienes estdn cur-
sando el segundo ciclo escolar. De ahi entonces la
importancia que adquiere la propuesta que se rea-
liza aqui, la cual hace hincapié en la adecuaciéon
del producto al usuario hacia el cual el mismo estd
dirigido, plasmdndose dicha preocupacién en el de-
sarrollo —desde la disciplina del diseno por supues-
to—, de un "modo comunicativo” completamente
acorde al publico objetivo, sin descuidar, claro estd,
los aspectos puramente funcionales.
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CAPITULO II
METODOLOGIA PROYECTUAL
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2.1 Etapas y actividades.

El proyecto en sus diferentes fases ha seguido —y se-
guird en aquellas no concluidas— un proceso pla-
nificado, ordenado y sistemdtico de desarrollo, esto
con el propdsito de asegurar su concrecion en térmi-
nos adecuados y eficientes. Para ello se han toma-
do algunas de las consideraciones, o lineamientos
generales, del método proyectual de Gui Bonsiep,
aunque también se han aplicado algunos de los
procedimientos generalizados que predominan en
la formulacion y evaluacion de proyectos privados
y sociales *7.

En consecuencia, teniendo a la vista estas conside-
raciones es que en términos integrales la propuesta
ha seguido —y seguirdé— una metodologia basada
en el desarrollo de distintas acciones especificas,
que pueden ser agrupadas en tres etapas genero-
les, cuya consideracién, por una parte, e interrela-
cién entre unas y ofras, por otra, configuran en tér-
minos precisos la légica que sigue el proyecto. Tales
etapas se pueden resumir en: Enunciacion y funda-
mentacion del proyecto; Diseno de la propuesta;
Materializacion de la propuesta de disefio.

A continuacién se describen cada una de las accio-
nes especificas que conforman cada una de estas
etapas generales.

» Enunciacion y fundamentacion del proyecto.

Constituye la fase preliminar del proyecto, e incluye
cuestiones formales estdndares con las que debe
cumplir cualquier propuesta de este fipo, como por
ejemplo: identificacion de una problemdtica, nece-
sidad u oportunidad; identificacion de la relevancia
de las mismas; definicién de objetivos a seguir; reco-
pilacion de antecedentes tedricos y empiricos que
fundamenten la propuesta, entre otras.

a) Identificacién de una problemdtica o una nece-
sidad: Cualquier propuesta del fipo que se propone
aqui debe nacer del intento por resolver alguna pro-
blemdtica en particular existente, o de dar satisfac-
cion a alguna necesidad no satisfecha. La importan-
cia de esto radica en que permite justificar por qué
se emprende tal o cual proyecto; cudl es la razdn de
su formulacion.

b) Delimitacion de la propuesta a desarrollar: La de-
limitacién del proyecto permite senalar con preci-
sibn, aunque en términos generales, qué es lo que
se hard, en qué dmbito, hacia quiénes se dirige la
propuesta, entre otras cuestiones que permitan una
definicion adecuada de la misma.

*7 Por ejemplo, véase al respec-
to, CEPAL (2005). “Metodologia
general de identificacién, prepa-
racién y evaluacion de proyectos
de inversién publica”. Edgar Or-
tegdn, Juan Francisco Pacheco,
Horacio Roura. Instituto Latino-
americano y del Caribe de Planifi-
cacién Econdmica y Social.
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c) Determinacién y formulacién de los objetivos de la
propuesta: La determinacion adecuada y la formu-
lacién clara y concisa de los objetivos del proyecto
son cuestiones fundamentales con las cuales debe
cumplir cualqguier tfrabajo de esta naturaleza, pues
son éstos los que en definitiva dirigen el curso poste-
rior que seguird en su etapa tanto de diseno como
de elaboraciéon (de los productos en este caso). Por
lo demds, son los objetivos declarados los que se to-
man como pardmetro para la evaluacién posterior
de todo proyecto.

d) Identificacién del impacto esperado de la pro-
puesta: Supone la identificacién de aquello que se
espera conseguir con el desarrollo y eventual imple-
mentacion de la propuesta. La trascendencia de
esto radica en que, en este caso, teniendo a la vista
lo que se pretende conseguir en términos cuantita-
fivos y cualitativos, entonces puede evaluarse en
todo momento si el diseio de la propuesta estd sien-
do bien dirigido o no.

e) Andilisis de otras soluciones existentes relacionadas
a la temdtica a abordar: Una cuestién importante a
la hora de realizar una propuesta cualquiera es revi-
sar lo que se ha hecho respecto al mismo problema,
o de alguno gque sea semejante, es decir, analizar las
soluciones que ofras personas o entidades han trata-
do de entfregar. La importancia de esta actividad es
que permite, en primer lugar, identificar las posibles
competencias o sustitutos que puedan existir para la
propia propuesta, y, en segundo término, identificar

tanto las debilidades como las fortalezas con las que
puedan contar dichas soluciones existentes, ya sea
para replicar las fortalezas o para entregarle algun
elemento de innovaciéon al propio producto, ya sea
para tener previsibn para no repetir los errores o su-
perar las debilidades de los otros productos.

f) Recopilacion de los antecedentes tedricos y em-
piricos relevantes que fundamentan a la propuesta:
Supone la recopilacién de los antecedentes con-
ceptuales, tedricos y empiricos que sirven de sustento
a lo que se propone. En primer lugar, esta actividad
resulta de vital importancia porque lleva a compren-
der de mejor forma la temdtica dentro del cual se
enmarca la propuesta ya que implica la realizacion
de una investigacién bibliogrdfica profunda vy rele-
vante al respecto. En segundo lugar, muchas veces
a partir de la misma es posible dirigir el desarrollo mis-
mo de la propuesta, proporcionando las directrices
tedricas para ello. En tercer lugar, permite elaborar
un perfil de usuario, con lo cual igualmente se ob-
fienen datos relevantes para encauzar adecuadao-
mente el diseno de la propuesta.

» e Diseno de la propuesta.

Una vez que se hubo realizado todo lo relacionado
a la enunciacién del proyecto, y a la recopilacion
de los diversos antecedentes que lo fundamentan y
orientan su desarrollo, se comenzd el proceso con-
ceptudlizacion y diseno de la propuesta. Se ha parti-
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do de una idea general la cual ha sido conceptuo-
lizada y posteriormente desarrollada en términos de
variables y criterios de diseno concretos.

Los siguientes son los procedimientos generales que
se han seguido en la etapa de diseno.

a) Desarrollo de alternativas o ideas bdsicas: Se ha
recurrido al desarrollo de distintas alternativas o ideas
directrices, esto con el fin de contar con un espec-
fro suficiente de posibles soluciones que enfregasen
la posibilidad de elegir finalmente aquélla que resul-
tase mds adecuada para la necesidad especifica
localizada. Asi, por ejemplo, una de las ideas con las
cuales se frabajé en un principio fue la de un libro
que tratara la temdtica de la mUsica cldsica. Poste-
riormente dicha alternativa seria desechada por ser
inadecuada como canal, esto teniendo en conside-
racion los canales que resultan mds atractivos para
los usuarios.

b) Examen de alternativas: De manera posterior al
desarrollo de las ideas bdsicas bajo las cuales se fra-
bajaria, se procedid a un examen de la adecuacién
de cada una de ellas a los propdsitos transversales
del proyecto —al objetivo general en especial—, y
en particular su adecuaciéon en términos del perfil de
usuario hacia el cual se desea dirigir el mismo.

c) Seleccién de alternativa mds adecuada: El exo-
men de las distintas ideas preparadas preliminar-
mente resultd en la eliminacidén de aquellas que re-

sultaron inadecuadas, segun los criterios explicitados
en el punto anterior, y en la seleccidn de la que mds
se ajustaba a éstos.

d) Desarrollo formal de la alternativa seleccionada:
Finalmente, se inicié el desarrollo de la alternativa se-
leccionada, siguiendo bdsicamente dos etapas ge-
nerales: i) Desarrollo conceptual; i) Desarrollo formal.

i) Desarrollo conceptual: Incluyd el desarrollo de la
marca, la definicién de la propuesta conceptual, la
génesis formal y los requerimientos de diseno (forma,
funcionalidad, usabilidad, efc.).

i) Desarrollo formal: Incluyd la definicidn precisa de
los criterios de diseno a considerar en la propuesta,
de las caracteristicas técnicas, asi como la elabora-
cion de los bocetos, los croquis y las ilustraciones pre-
liminares, entre ofros puntos.

» Materializacién de la propuesta.

Esta etapa consistié en la concrecion de todo lo de-
sarrollado en la segunda etapa de diseno de la pro-
puesta. Este proceso de materializacién se puede
dividir en las fres siguientes subetapas.

a) Preproduccion: Esto incluyd el desarrollo todas
aquellas tareas previas que permitirian llevar a cabo
la produccién asociada ala propuesta (en este caso,
la produccidén de los productos), entre las que cabe
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sefalar la elaboracién del guidn literario y técnico
del material audiovisual, los bocetos preliminares de
las ilustraciones, el mapa de sitio de la pdgina web,
la recopilacién y seleccién de imdgenes, videos y
musica. Esta subetapa también considerd la prepa-
racion de los bosquejos generales de los productos.

METODOLOGIA PROYECTUAL

b) Produccién: Esta etapa consiste en la concrecién
bdsica de lo que ha sido propuesto y disefiado, la
cual ha considerado, en este caso, la realizacion de
grabaciones, las ilustraciones definitivas, el “monta-
je" del material audiovisual, la construccién del sitio
web, el diseno de todo lo referente a la difusidon y
packaging, entre otros.

&

c) Postproduccién: Finalmente, una vez que se hubo
finalizado el proceso de produccion, se procede a
realizar las tareas de afinamiento y terminacién de
los productos resultantes, lo que implica, entre ofras
tareas, la edicion del video, el master de grabacién,
el packaging, entre otras.

11

Ve

CAPITULO




2.2 Plan de trabajo.

Carta Gantt

Etapa Mar | Abr | May | Jun | Jul | Agos | Sept | Oct | Nov | Dic

METODOLOGIA PROYECTUAL

Investigacion y recopilacion de
antecedentes preliminares
Establecimiento de vinculos
estratégicos

Enunciacion y fundamentacion
del proyecto
Conceptualizacion de la
propuesta de disefio
Desarrollo formal de la
propuesta de disefio

Analisis de gestion
(Comercializacion, produccion,
difusion, financiamiento)
Preproduccion (Guion del
material audiovisual, bocetos sitio
web, etc)

Produccion (Grabaciones,
ilustraciones, construccion sitio web,
etc)

Postproduccion

(Edicion, packaging, etc))
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3.1 El arte: su naturaleza y
funcioén social.

El arte es un fendmeno social, una forma de comunicacion, una necesidad del ser humano de expresarse y co-
municarse mediante formas, colores, sonidos y movimientos; el arte es un producto o acto creativo. Los griegos
dividian las artes en superiores y menores, siendo las artes superiores aquellas que permitian gozar las obras por
medio de los sentidos superiores (vista y oido), con los que no hace falta entrar en contacto fisico con el objeto
observado. Las Bellas Artes eran seis: arquitectura, escultura, pintura, muisica, declamacion y danza. La decla-

macion incluye la poesia, y con la musica se incluye el teatro.

i '

Desde sus inicios, el arte ha tenido un rol socialmente im-
portante y necesario tanto para el individuo como para
el conjunto de la sociedad. Su importancia radica en
una serie de funciones que ha desempenado en distintas
épocas, siendo la mds evidente la bUsqueda de la emo-
cién estética, ya que desde siempre el arte ha servido

como vehiculo de expresidn de necesidades interiores
y de sensibilidades emocionales. Otra ha sido la funcién
utilitaria, la que ilustra sobre todo la arquitectura, cuya fi-
nalidad bdsica viene marcada por su funcién de espa-
cio creado artificialmente. También destaca la funcién
mdgica, relacionada con rituales de fertilidad, funerarios,

Escena de Creacion de Addn de la
boveda de la Capilla Sixtina, de Miguel
Angel.

\

FUNDAMENTOS TEORICOS Y EMPIRICOS

&

i

Ve

CAPITULO




de caceria o de guerra, como es el caso de la pintura ru-
pestre del Paleolitico que atribuye al objeto representado
“poderes” mediante los cuales se captura el espiritu del
animal, para que la caceria sea asi propicia. La funciéon
diddctica, por su parte, tiene que ver con la instrucciéon
de personas pertenecientes a culturas iletradas, ya que
una simple imagen transmite el mensaje de una forma di-
recta, facimente comprensible. Otro ejemplo es el caso
de las iglesias que en el pasado se valian de las pinturas

para impartir sus doctrinas al pueblo analfabeto, median-
te representaciones de pasajes biblicos. De la anterior se
puede distinguir la funcidn persuasiva, la cual no se limita
a entregar una informacién, sino que persigue conven-
cer o involucrar al espectador, como es el caso de los
carteles publicitarios. La funcidon ideoldgica por su parte
incluye varios conceptos, tanto el de transmision de un
pensamiento social o politico, como la defensa o justifi-
cacién de unaimagen de poder.

El rol que hoy en dia le compete al arte sigue teniendo
un sentido comunicativo, pero con un fratamiento mds
conceptual que grdfico, ya que el desamollo de nuevas
tecnologias comunicacionales como la fotografia o el
video han asumido de mejor forma las funciones antes
descritas dado el momento histérico en que se vive, lo
cual ha direccionado al arte hacia una evolucién que se
aleja de lo figurativo, intentando evitar el estimulo dptico
en favor de los procesos intelectuales que el publico es
invitado a compartir con el artista.

El poeta inglés John Milton, uno
de los mds importantes de la lite-
ratura universal, dictando a sus hi-
jas Paradise Lost. Oleo de Eugéne
Delacroix.
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El fildsofo polaco Wladyslaw Tatarkiewicz se refiere
a la definicion del arte como cualquier actividad o
producto realizado por el ser humano con finalidad
estética o comunicativa, a través del que expresa
ideas, emociones o, en general, una visibn del mun-
do, el arte emplea diversos recursos, como los pldsti-
cos, lingUisticos, sonoros o mixtos (Tatarkiewicz, 2002).
A este respecto, la RAE define al arte como una
"Manifestacién de la actividad humana mediante la
cual se expresa una vision personal y desinteresada
que interpreta lo real o imaginado con recursos plds-
ticos, lingUisticos o sonoros”.

g -
= ¥ o
Q) Tonde G o i Won 20 onfe Ry,
| ’.‘ g v ek

Extracto de la partitura de una obra de J. S. Bach.

Esta necesidad de expresion individual, o visidon personal,
ha provocado diversas polémicas respecto de la nocidon
de arte que se fiene hoy en dia, dado que su definicidon
estd abierta a multiples interpretaciones, que varian se-
gun la cultura, la época, el movimiento o la sociedad
para la cual el término tiene un determinado sentido.
Desde la distincion medieval entre artes liberales y artes
vulgares (0 mecdnicas), pasando por la moderna distin-
cién entre Bellas Artes y artes menores o aplicadas, hasta
la multiplicidad contempordnea, que entiende como
arte casi cualquier manifestacién de la creatividad del
serhumano. La amplitud que posee el concepto de arte,
ha provocado un uso desmedido de éste, a tal punto
que se le otorga tal cualidad prdcticamente a cualquier
actividad humana hecha con esmero y dedicacion, o
cualquier conjunto de reglas necesarias para desarrollar
de forma dptima una actividad: se habla asi de “arte cu-
linario”, “arte médico”, “artes marciales”, etc. En ese sen-
tido, arte pasa a ser sinénimo de capacidad, habilidad,
talento, experiencia. Sin embargo, mds comUnmente se
suele considerar al arfe como una actividad creadora
del ser humano, por la cual produce una serie de obje-
tos (obras de arte) que son singulares, y cuya finalidad es
principalmente estética.

\

FUNDAMENTOS TEORICOS Y EMPIRICOS

&

i

Ve

CAPITULO




"“El Pensador” de Auguste Rodin.

La sucesiva ampliacion del listado de las “artes princi-
pales” llegd en el siglo XX hasta el nimero de nueve: la
arquitectura, la danza, la escultura, la musica, la pinturg,
la poesia (entendida de forma amplia como literatura
con intencion estética, que incluye los distinfos géneros
del teatro y la narrativa), la cinematografia, la fotografia
y la historieta (o cdmic). Al solapamiento conceptual de
términos entre artes pldsticas y artes visuales se anadieron

los de diseno y artes graficas. Ademds de antiquisimas
formas de expresion artistica como la moda vy la gastro-
nomia, actualmente se suelen considerar artes nuevos
vehiculos expresivos como la publicidad, la animacién, la
television y los videojuegos.

Andrea Palladio, interior del teatro
olimpico, Vicenza, 1580 a 1584.
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3.2 La musica cldsica:
breve resena.

La musica cldsica surgid tomando elementos de ofras tra-
diciones musicales: la mUsica de la Antigua Grecia, la mUsi-
ca dela Antigua Roma (sobre todo por sus contribuciones
tedricas) y la musica de la Iglesia catdlica (principalmente
el canto gregoriano). Los hitos que definieron su rumbo, sin
embargo, fue el descubrimiento y posterior desarrollo de
la polifonia, asi como el posterior desarollo de la armonia,
la revolucién musical conocida como el Ars Novay la evo-
lucidn de la notacidn musical, ademds del estudio de la
estética musical. Con la era de los descubrimientos que
comenzd en el siglo XV y posterior colonialismo, la musica
clésica llegd a otros continentes y sufrid una sintesis con las
fradiciones musicales de los nuevos tenitorios.

Como en las demds Bellas Artes, la musica cldsica aspira
a comunicar una cuadlidad trascendental de la emocién,
gue expresa algo universal acerca de la condicion huma-
na. Si bien la expresidn emocional no es una propiedad
exclusiva de la musica cldsica, esta honda exploraciéon en
la emocidén permite que la mejor musica cldsica alcance
lo que ha sido denominado lo "sublime™ en el arte. Muchos
ejemplos pueden citarse para demostrar esto. Por ejem-
plo, la musicalizacién del poema de Friedrich Schiller "Oda
a la Alegria" en la Novena Sinfonia de Beethoven, que
suele inferpretarse en actos de independencia nacional
o de celebracion, como aguella famosa ocasidon en que
fue interpretada bajo la direccién de Leonard Bernstein
para celebrar la caida del Muro de Berlin, o la tradicion
japonesa de tocarla para celebrar el Ano Nuevo.

Existe un sistemna de division de la historia de la composi-
cién de la musica cldsica en distintos periodos que es am-

pliamente aceptado. Las fechas son generalizaciones, ya
que los periodos se superponen unos a otros. Algunas vo-
ces autorizadas sulbdividen los periodos, la fecha o el gé-
nero. Sin embargo, debe notarse que estas categorias son
arbitrarias. Por ejemplo, el uso del confrapunto y la fuga,
que es considerada una caracteristica del Barroco, fue
continuado por Mozart —o que se aprecia notablemen-
te en sus dos Ultimas sinfonias por ejemplo, la N° 40 y la N°
41 " Jupiter"—, a quien se considera un compositor clési-
co; por Beethoven, a quien nomalmente se le describe
como un puente entre el periodo cldsico y el romdntico;
y también por Brahms, quien es considerado un composi-
tor romdntico. Pues bien, de acuerdo a este esquema los
principales periodos histdricos de la musica cldsica —que
también pueden considerarse como estilos— serian los si-
guientes.
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La musica cldsica surgid tomando elementos de ofras tra-
diciones musicales: la mUsica de la Antigua Grecia, la mUsi-
ca dela Antigua Roma (sobre todo por sus contribuciones
tedricas) y la musica de la Iglesia catdlica (principalmente
el canto gregoriano). Los hitos que definieron su rumbo, sin
embargo, fue el descubrimiento y posterior desarrollo de
la polifonia, asi como el posterior desarollo de la armonia,
la revolucién musical conocida como el Ars Novay la evo-
lucidn de la notacidn musical, ademds del estudio de la
estética musical. Con la era de los descubrimientos que
comenzd en el siglo XV y posterior colonialismo, la musica
clésica llegd a otros continentes y sufrid una sintesis con las
fradiciones musicales de los nuevos tenitorios.

Como en las demds Bellas Artes, la musica cldsica aspira
a comunicar una cuadlidad trascendental de la emocién,
gue expresa algo universal acerca de la condicion huma-
na. Si bien la expresidn emocional no es una propiedad
exclusiva de la musica cldsica, esta honda exploraciéon en
la emocidén permite que la mejor musica cldsica alcance
lo que ha sido denominado lo "sublime™ en el arte. Muchos
ejemplos pueden citarse para demostrar esto. Por ejem-
plo, la musicalizacién del poema de Friedrich Schiller "Oda
a la Alegria" en la Novena Sinfonia de Beethoven, que
suele inferpretarse en actos de independencia nacional
o de celebracion, como aguella famosa ocasidon en que
fue interpretada bajo la direccién de Leonard Bernstein
para celebrar la caida del Muro de Berlin, o la tradicion
japonesa de tocarla para celebrar el Ano Nuevo.

Existe un sistemna de division de la historia de la composi-
cién de la musica cldsica en distintos periodos que es am-

pliamente aceptado. Las fechas son generalizaciones, ya
que los periodos se superponen unos a ofros. Algunas vo-
ces autorizadas subdividen los periodos, la fecha o el gé-
nero. Sin embargo, debe notarse que estas categorias son
arbitrarias. Por ejemplo, el uso del contrapunto y la fuga,
que es considerada una caracteristica del Barroco, fue
continuado por Mozart —o que se aprecia notfablemen-
te en sus dos Ultimas sinfonias por ejemplo, la N° 40 y la N°
41 "JUpiter"—, a quien se considera un compositor cldsi-
co; por Beethoven, a quien normalmente se le describe
como un puente entre el periodo cldsico y el romdntico;
y también por Brahms, quien es considerado un composi-
tor romdntico. Pues bien, de acuerdo a este esquema los
principales periodos histéricos de la musica cldsica —que
también pueden considerarse como estilos— serian |os si-
guientes.
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a) Renacentismo.

Comprende el periodo entre 1450y 1600, y se inserta,
por supuesto, dentro del movimiento mds general del
Renacimiento que tuvo su desarrollo mds significati-
vo en las artes visuales, siendo sus principales expo-
nentes pintores y escultores como Bofticelli, Da Vinci
o Miguel Angel. En muUsica no existi6 nada compara-
ble en fecundidad; hubo pocos compositores dignos
de elogio hasta la aparicion de Palestrina, aunque
las cortes italianas atrajeron a un grupo importante
de compositores de talento provenientes principal-
mente de Francia y de Flandes, actual Bélgica.

Si se compara con la época anterior, la muisica de es-
fos compositores muestra un cambio de planteamiento
andlogo al del arte renacentista. Las posturas abstractas,
misticas, rigidas y estiizadas presentes en la Edad Media
y fluidas, que permitian a los seres humanos mostrar sus
emociones comunes y cofidianas. El ser humano pasa a
ser considerado como objeto de interés por si mismo, no
necesariamente en relacién con lo sobrenatural o divino
(Sadie, 1995). En términos musicales, se halla un mayor uso
de instrumentos, multiples lineas melddicas y el uso de los
primeros instrumentos graves o bagjos. Mientras el musico
medieval se conformalba con depender de recursos tan
rigidos como el isonitmo—aque aporta una estructura me-
cdnica prdctica, pero de escaso significado para quien
oye—, el compositor renacentista procuraba que las par-
tes de las voces —lineas melddicas instrumentales y voca-
les— guardaran mutua relacion en lineas de cardcter mds
ductil para asi establecer una sucesion de armonics. Esto

hizo que la voz mds grave exhibiera pronto una cualidad
ligeramente distinta del de las ofras. Este puede conside-
rarse el origen de la armonia de la muisica occidental. Por
ofra parte, para dar a las piezas cierto grado de unidad
inferna, se tendié a asignar las mismas frases musicales a
cada voz, de tal forma que cada una cantara la misma
frase musical al llegar a un grupo determinado de palo-
bras. Asi, las voces entralban sucesivamente con la misma
frase musical, con lo que el tejido polifdnico se tornaba
mas rico y complejo (Sadie, 1995).

Giovanni Perluigi da Palestrina
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b) Barroco.

Por época “barroca” generalmente se entiende el
periodo comprendido entre 1600 y 1750 aproximada-
mente, que comienza con Claudio Monteverdiy fina-
liza con Bach y Handel, sus mdximos exponentes. Las
distintas manifestaciones artisticas del Renacimiento
—incluida la musica— ponian énfasis en la claridad,
la unidad y la proporcién. Pero, a finales del siglo XVI,
la representacion de los sentimientos fue adquiriendo
cada vez mayor importancia. Para crear estos fuertes
efectos, era necesario desarrollar un nuevo estilo mu-
sical. La suave polifonia del periodo anterior no era,
en general, adecuada para ello. Una de las innova-
ciones mds importantes del Barroco fue el concepto
de confraste. El contraste podia darse en varios pla-
nos: lo fuerte y lo suave; un timbre y ofro; el solo y el
tutti; lo agudo y lo grave; lo rdpido y lo lento (Sadie,
1995).

N

Los compositores Dufay (con un
organo portdtil) y Binchois (con
un arpa). Miniatura de Champion
des Dames, del francés Martin le
Franc (siglo XV).
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Por otra parte, el concepto de *acompanamiento” es
ofra caracteristica esencial del Barroco. El elemento
unificador mds importante de toda la musica barroca
es una parte de acompanamiento bien particular: el
bajo continuo (generalmente, el clavecin, el érgano
o el laud). La clase de textura que el uso del continuo
implica —una linea melddica superior, para una voz o
un instrumento; una linea inferior, para un instrumento
grave, y un relleno armdnico— es caracteristica del
Barroco. La composicidn basada en este modelo, y
especialmente en la casi invariable presencia de la li-
nea de continuo, muestra cudn significativa resultaba
laidea de la linea de bajo generadora de la armonia.

Con estos cambios llegaron ofros mds asociados. El
abandono de la polifonia, hizo necesario un nuevo
modo de construir movimientos, de la misma manera
que el énfasis en la armonia condujo al uso de los me-
dios armdnicos como puntos de reposo en una pieza
musical. Estos desarrollos armonicos se relacionan con
otros relativos al ritmo. Tanto en la muisica vocal como
en la instrumental, el ritmo sufrié serias modificaciones
en su uso. Al mismo tiempo fueron desarrolldndose
nuevos instrumentos. Por ejemplo, la viola tenia un so-
nido bien adaptado a la claridad polifénica, pero era
débil en cuanto a fuerzaritmica, en tanto que el violin,
con su ataque claramente definido y su capacidad
para los efectos brillantes, se ajustaba a los ritmos de
danza y alas sonatas (Sadie, 1995).

Portada de la épera Orfeo del
compositor italiano Claudio Mon-
teverdi (Venecia, 1609).
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En definitiva, es sobretodo la bUsqueda del efecto
llamativo lo que distingue al periodo barroco de sus
inmediatamente anteriores o posteriores. Los com-
positores buscaban provocar “afectos”, pero no
en instantes determinados: intentaban sostener la
emocion expresada particular de un movimiento,
en toda la duracion del mismo. Entre aquellos, por
cierto, como los principales exponentes de la época
pueden nombrarse a Monteverdi, Corelli, Alessandro
Scarlatti, Vivaldi, Domenico Scarlatti, Bach y Handel.

lzquierda

Escena musical que muestra (de
izquierda a derecha) a los musicos
Johann Theile, Johann Adam Re-
incken y Dietrich Buxtehude. Cua-
dro de Johannes Voorhout (1674).

Derecha

Johann Sebastian  Bach: répli-
ca por Elias Gottlob Haussmann
(1746) del retrato que muestra al
compositor con una copia de su
canon a seis voces BWV 1076 en
la mano.
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Georg Friedrich Handel: retrato por Balthassar Denner (1727).

El periodo barroco, por lo demds, se caracteriza por
el predominio de instrumentos como el clavecin (cla-
ve) y el érgano, alo que habria que agregar el violin.
Por ejemplo, al compositor alemdn Johann Sebas-
fian Bach se le debe una monumental obra para te-
clado, particularmente clave, al igual que al italiano
Domenico Scarlatti, quien compuso mds de 500 so-
natas para este instrumento. Por su parte, el también
italiano Antonio Vivaldi llevé la utilizacion y el desa-
rrollo técnico del violin a ofro nivel, escribiendo mds
de 250 conciertos para este instrumento, sin contar
las sonatas y otfras piezas en las que el violin ocupa
un lugar de protagonismo.
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c) Clasicismo.

Las obras musicales del periodo denominado “cldsi-
co" —que comprende el periodo entre 1730 y 1820
aproximadamente— se inserta dentro de un movi-
miento artistico general de mediados del siglo XVIil,
momento en el que comenzd a despertarse un inte-
rés por estudiar e imitar las producciones y cdnones
estéticos presentes en la cultura “cldsica”, represen-
tada por las dos grandes civilizaciones de la AntigUe-
dad: La Griega y la Romana.

El término “cldsico”, segun lo anterior, vendria a sig-
nificar modelo de excelencia o perfeccién. En la
musica el término se emplea para connotar algo
referente al estilo, por ejemplo en la expresion “pro-
porciones cldsicas”, con la que se quiere indicar un
equilibrio natural, sin extravagancias ni originalida-
des, y conforme siempre a un principio admitido de
exactitud. Son precisamente estas caracteristicas las
que definen a la musica del periodo cldsico.

Las siguientes palabras de Stanley Sadie permiten
entender de modo preciso la caracteristica distintiva
del estilo o época cldsica en la musica:

» “Esta era una época en la que practicamen-
te todos los compositores seguian las mismas
ideas bdsicas acerca de como debian cons-
fruirse las piezas musicales, sobre todo la idea
de equilibrio entre tonalidades, para procurar
al oyente un sentido claro de hacia dénde se

dirige la musica, y entre secciones, para que el
oyente estuviera en todo momento correcta-
mente orientado en la pieza musical y tuviera
una idea suficiente de lo que podia esperar de
la misma. Los compositores fueron acaso me-
nos originales en cuanto a la variedad de los
sistemas de composicion o de los esquemas
previos que en lo referente al ingenio y la ini-
ciativa de los que eran capaces de hechizar o
sorprender al oyente” (1995: p. 220).
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Ahora bien, entre el Barroco y el Clasicismo existié una
serie de fases intermedias, entre las que destacan los de-
nominados estilos rococd y galante. El primero se carac-
teriza por representar la desaparicién de la austera gran-
diosidad del Barroco, a través de un interés creciente por
el desarollo de musica detallada y “graciosa”. Por su
parte, el estilo galante tiene una mayor implicancia en lo
que respecta al origen y consolidacién del estilo cldsico,
y estd relacionado principalmente con laidea de placer,
liore y sin exigencias, alejado de la edificacidon moral y
la satisfaccion artistica mds profunda. Pero igualmente
estd asociado a las ideas de elegancia y mundanidad.
La mUsica galante connotalba un estilo melddico fluido,
liore de las complejidades del contrapunto, tipico del ba-
roco tardio.

En sintesis, el Clasicismo se caracteriza por un respeto por
la forma y por la bUsqueda de los esténdares universales

Franz Joseph Haydn W. A. Mozart

de expresidn musical; establecié varias de las normas de
composicion y estructura. También estd marcado por la
desaparicién del clavicémbalo y el clavicordio en favor
del nuevo pianoforte (piano), que a partir de ese mo-
mento se convirtié en el instrumento predominante para
la interpretacién en teclado y la composicion. Es en este
periodo igualmente en el que se instauran y consolidan
los géneros musicales que predominarian en los periodos
siguientes: la sinfonia, el cuarteto de cuerda y la sonata
para piano.

De este periodo destacan como principales exponentes
Carl Philipp Emanuel Bach, Gluck, Johann Christian Bach,
Haydn, Mozart, Boccherini y Beethoven.

Ludwig van Beethoven

\:

FUNDAMENTOS TEORICOS Y EMPIRICOS

&

i

Ve

CAPITULO




d) Romanticismo.

Generalmente se considera que la época romdntica
de la muUsica se encuentra entre 1815y 1910 aproxi-
madamente. Es en este periodo en el que se codificd
la préctica, se expandid el papel de la musica en la
vida cultural y se crearon instituciones para la ense-
nanza, ejecucion y conservacion de las obras musi-
cales. La principal caracteristica del romanticismo es
representar una respuesta a los valores universalistas
que predominaron en el clasicismo. Por el conftrario,
la mUsica romdntica tiene como valor central la exal-
tacién de la libertad expresiva.

En las artes en general, incluida la musica, la palabra
“romdntico” se utiliza para definir aquello que guar-
da relaciéon con la fantasia y la imaginacién, que son
aqui nociones consideradas en contraposicion con
las caracteristicas mds importantes del periodo ante-
rior tales como el equilibrio, la simetria y la integridad.
En palabras de Sadie (1995), la diferencia mds eviden-
te entre la musica cldsica y la romdntica es que en el
mundo cldsico lo mds importante es la forma y el or-
den, mientfras que en el romdntico lo es el contenido
expresivo. La musica del periodo romdntico depende
de la pura expresidbn emocional, la que puede radicar
en la sutilidad o la rigueza de la armonia o el timbre,
en una coyuntura dramdtica o en ofros varios aspec-
tos, y todo esto es mds frascendente en relacion al
efecto que pueda producir que la forma o estructura
de la misma.

El periodo romdntico es fértil en exponentes desta-
cados, y en particular se caracteriza por la aparicion
y preeminencia de la figura del musico virtuoso. El
violinista italiano Niccold Paganini supone un ejem-
plo paradigmdtico a este respecto. Poseedor de
un virtuosismo técnico excepcional, Paganini supo
representar una influencia determinante para algu-
nos de los mds importantes musicos europeos de la
época como Chopin, Liszt y Schumann, quienes se
propusieron replicar en el piano lo que el notable
musico italiano habia logrado desarrollar en el violin.

Niccold Paganini, pintura andni-
ma.
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Oftra caracteristica propia del romanticismo dice re-
lacién con lainstalacion de la literatura como fuente
de generacién de ideas musicales. Las consecuen-
cias de esto incluyeron una serie de nuevas e hibri-
das formas como la sinfonia programdatica —la Sin-
fonia “Fantdstica” de Hector Berlioz por ejemplo— vy
el poema sinfénico. A este respecto, de acuerdo a
William Fleming,

“El arte sonoro se asocid desde su comienzo con las
palabras, y la musica programdtica no es en forma
alguna invencién del siglo XIX. Sin embargo, ningun
otro periodo construyd todo un estilo sobre esta mez-
cla. Hay... una diferencia notable entre poner musi-
ca a palabras, como en una cancién, o la dramati-
zacion musical de una obra, como en una éperaq, y
basar una forma puramente instrumental en el espiri-
tu de un poema o en el arreglo seriado de episodios
tomados de una novela” (1989: p. 306).
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Esta incorporacion de las demds artes al terreno Otros compositores frascendentales de este periodo
de la expresidon musical fue llevada a su cénit por son Schubert, Rossini, Mendelssohn, Bruckner, Brahms,
el compositor alemdn Richard Wagner, quien pro- Verdi, Tchaikovsky, Dvorak y Puccini.

puso la idea de “obra de arte total”, que vendria a
constituir una sintesis de las artes poéticas, visuales,
musicales y escénicas. Wagner plasmaria en toda su
magnitud esta idea en su monumental tetralogia El
anillo del nibelungo.
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e) Modernismo.

Comprendido entre los anos 1905 y 1985. Represen-
t6 una crisis en los valores de la musica cldsica y su
rol dentro de la vida intelectual, y la extension de la
teoria y la técnica. Algunos tedricos, como Arnold
Schoenberg, en su ensayo “Brahms, el progresivo”,
insistieron en que el modernismo musical represen-
taba una progresion légica de las tendencias en la

composicién del siglo XIX. Otros sostenian un punto
de vista opuesto, indicando que el modernismo re-
presentaba el rechazo o la negacién del método
de composicion cldsica (Fleming, 1989). Mahler,
Schoenberg, Debussy, Ravel, Prokoviev, Richard
Strauss y Stravinsky pueden ser considerados como
algunos de los principales compositores de este pe-
riodo.

Gustav Mahler

Claude Debussy
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3.3 Importancia del arte
para el desarrollo infantil.

El arte en la educacion cumple un rol tremenda-
mente importante en cuanto al desarrollo sensitivo
e intelectual del nino, ya que estimula una serie de
procesos intelectuales, emocionales y creativos que
son de relevancia para vida del sujeto. La infancia es
una etapa en que el ser humano adquiere una serie
de conductas, costumbres y valores que formardn
parte de su personalidad en la adultez. La individua-
lidad que se posee como seres humanos proviene
de la personalidad, y la misma se nutre de una “ex-
presion individual” conformada por conductas que
se manifiestan dentro de un contexto social y cultu-
ral. Si desde infantes a fravés de actos conscientes
o simbolos se es capaz de entender cada rol con
el entorno, se puede entonces contribuir a la socie-
dad desde la propia individualidad. Al impartir en-
senanza de arte en el aula, se comienza a trabajar
con la creatividad, la expresion y el desarrollo de la
apreciacién estética; elementos que logran integrar
la personalidad del alumno, y que, en si mismos, pue-
den llegar a ser terapéuticos, ayudar a liberar ten-
siones y a proponer soluciones creativas en la vida
coftidiana.

Los sistemas educativos centran sus intereses en las
temdticas mds relacionadas a lo cientifico y lo téc-
nico, relegando de algun modo al arte a una ca-
tegoria mdgica, irracional e inapreciable, imposible
de organizar metodoldgicamente y, por tanto, no
evaluable. Segun Hargreaves, "... hay... un acuer-
do general en que hoy dia... la educacién artistica
aparece en segundo plano respecto a otras dreas

del curriculum como matemdticas lectura o cien-
cias" (1991: 11, citado en revista de educacién nue-
va época, 2000). Segun otros autores, "A menudo,
las artes se consideran como adornos, © como ac-
tividades extracurriculares; y, a la hora de efectuar
recortes presupuestarios, entre los primeros que los
padecen se encuentran los cursos o profesores de
educacién artistica" (Gardner y Grunbaum, 1986: 1,
citado en revista de educacién nueva época, 2000).
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El incluir la educacidn artistica en los primeros afos de
la infancia podria generar diferencias visibles entre un
sujeto con capacidad creadora propia y ofro que,
pese a todo el aprendizaje que haya sido capaz de
lograr, no sepa aplicar sus conocimientos. Segun Low-
enfeld, “Percibir, pensar y sentir se hallan igualmente
representados en todo proceso creador, la actividad
artistica podria muy bien ser el elemento necesario de
equilibrio que actle sobre el intelecto y las emociones
infantiles" (1961: 2-5, citado en revista de educacion
nueva época, 2000).

Las manifestaciones artisticas como la musica, la
danza, el teatro y las artes pldsticas en la educacion
confribuyen a plasmar una serie de condiciones im-
portantes que aportan a la intfegridad en el desarro-
llo del alumno, crean individuos con actitud abierta y
progresiva, capaces de pensar por si solos, con espiri-
tu de critica y capacidad de romper lineamientos ya
estructurados. Ademds favorecen condiciones tales
como la psicomotricidad, la expresidn y la simbologia;
la imaginacién y la creatividad, el sentido estético la
apreciacién artistica, la sensibilidad, la percepcion,
valores, responsabilidad y el conocimiento. Por el
confrario, en caso de nunca haber tenido siquiera un
acercamiento al arte, la formacién del nino no se rea-
lizard dentro de un sentido pleno y dificimente habrd
una relaciéon armonica entre el individuo y el mundo
exterior. Ademds serd susceptible de sufrir dificultades
tanto en el manejo psicomotor de las habilidades fisi-
casy en el desarrollo de su pensamiento, volviéndose
un reproductor de esquemas, sin capacidad de pro-

poner ni mostrar iniciativas: sin creatividad.

Esta Ultima consiste en el desarrollo de la imaginacién
y el sentimiento, que permite representar la realidad
por medio de una particular interpretacién de ele-
mentos, lineas, masas, tonos, colores, movimientos,
formas, espacialidad, musicalidad, coordinacion, etc.
Cada individuo reacciona ante las imégenes reales
en forma diferente, segun su cardcter, sensibilidad,
formacién y experiencia ante los hechos mds signifi-
cativos de su vida, lo que le permite desarrollar una
expresion personal. Por esta razén al lenguaje artistico
se le considera como un medio de conocimiento que
desarrolla la capacidad creativa y conceptual.
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3.4 El diseno como disciplina

de comunicacion.

A continuacion se resenan algunos antecedentes tedricos que permiten entender en qué radica la injerencia
del Diseno como disciplina que tiene por principal misibn comunicar, y particularmente cudl seria su importan-
cia en el desarrollo de propuestas educativas de cualquier indole.

3.4.1 La disciplina del diseno: resena general.

El diseno se define como el proceso de creacion y
elaboracién por medio del cual el disehador traduce
un propdsito en una forma (Gonzdlez Ruiz, 2000, cita-
do en Gomez del Castillo, 2007). Desde momento en
gue el hombre estd en la tierra, hasta el dia de hoy,
éste se ve vinculado e influido por su entorno, el cual
le obliga a satisfacer necesidades tanto materiales
como espirituales, llevéndolo a una eterna busque-
da por obtener respuestas. Para cada interrogante,
existe alguna disciplina que se encarga de dar res-
puestas. El diseho como disciplina tiene el propdsito
responder a ciertas necesidades inherentes del ser
humano, por lo que el disenador debe contar con
ciertas herramientas que apunten al entendimiento
del hombre, para asi ser capaz de identificar el pro-
blema y construir una respuesta utilizable, es decir,
darle forma a una funcién. El disefo, como se cree
generalmente, no es el objeto creado en si, sino el
proceso mental a través del cual se llega a él y la
experiencia que éste provoca en el consumidor (Go-
mez del Castillo, 2007).

Dentro de las temdticas que le competen al diseno,
la comunicacion es por excelencia la mds esencial,
pues el modo en que el usuario perciba lo que se
quiere comunicarle, va a determinar el éxito o fraca-

so de la propuesta. El disenador da forma visual a las
comunicaciones que se le plantean. Esto queda ex-
presado claramente en lo que afirma Jorge Frasca-
ra (1995, citado en Estallo, 1997), quien sostiene que
el disenador grdfico trabaja en la interpretacion, el
ordenamiento y la presentacién visual de mensajes.
Su sensibilidad para la forma debe ser paralela a su
sensibilidad para el contenido. Aqui habla de una
coherencia entre la semdntica (el significado del
mensaje) y la forma (la materializacién del mismo),
ya gue el lenguaje visual que emana el diseno es el
canal para establecer el primer acercamiento con
el receptor. Para este fin se debe tener presente que
los coédigos utilizados en el mensaje, deben ser com-
partidos por su destinatario y estar pensados en fun-
cion de él mismo.

Es una representacion mental en la que interviene el
receptor, una representaciéon mental en la memoria
colectiva de un conjunto significativo de aftributos,
configurando a través de la percepcidén un estereo-
fipo que es capaz de influir o determinar compor-
tamientos. La imagen, de todas formas, necesita
tener un concepto vdlido como contenido que se
base en factores estéticos en funcién de un publi-
co (Donald, 2005). La imagen abarca todos los ele-
mentos visuales, grdficos, tridimensionales, semdnti-
cos, narrativos y audiovisuales, considerando tanto
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aspectos humanos como sociales. Suele haber una
confusidn entre imagen como representacién men-
tal e imagen como forma. Este Ultimo concepto es
aceptable, pero vale aclarar que cuando se habla
de laimagen como forma, se estd haciendo referen-
cia a un significante visual adquirido. Los signos son
representaciones visuales, auditivas o gestuales que
dependen de aspectos culturales o sociales. Cada
signo se caracteriza por la presencia de un elemento
perceptible, que estd en lugar del objeto y lo evoca
(Donald, 2005).

El signo se puede dividir en dos partes: una, el sig-
nificante, que es la forma, el aspecto sintdctico, el
elemento perceptible; y la ofra parte que es el sig-
nificado, que hace referencia al nivel semdntico, o
seqa, al concepto, el mensaje que quiere fransmitir
(Estallo, 1997).

Los simbolos a diferencia de los signos, que son un
hecho fisico y estético, son un hecho psicolégico
gue conectan al hombre con su significado. Los sim-
bolos son signos artificiales que dependen de alguna
convencidn construida por el hombre y pertenecen
al plano de la imaginacion y del inconsciente (por
ejemplo la cruz, para el cristianismo, o los alfabetos,
etc.).

Dentro de los signos nos encontramos con diferen-
tes clasificaciones. Signos icénicos: se emparientan
al objeto por semejanza, hay una relacion directa.
Signos simbdlicos: existe una relacién indirecta con

aquello a lo que refieren (por ejemplo la paloma
blanca representando la paz). Signos indicativos: no
establecen relacién con nada, sélo indican o sena-
lan un fendmeno, se anteponen a él (por ejemplo el
humo en un incendio) (Gonzdlez Ruiz, 2000, citado
en Gomez del Castillo, 2007).

También al respecto Adridn Frutiger (1999) destaca
las siguientes categorizaciones: signos signaturas
(signo de propiedad); signo emblema (pertenecien-
te a un grupo o estado); signo marca (rubrica, signo
profesional, economia) y los signos senales (como la
senalizacién de frdnsito y servicios) (en Gdmez del
Castillo, 2007).

Debe aclararse que los signos presentan un grado
de iconicidad que varia desde lo mds fiel al objeto
representado, hasta un grado de abstraccién total.
Los pictogramas son una serie de signos tratados con
una sintesis en la forma de tal manera que transmiten
el concepto en forma répida; los pictogramas tienen
la particularidad de actuar en sistema.

Hoy en dia, gran parte del trabajo de los disenado-
res grdficos es asistido por herramientas digitales. El
diseno grdfico se ha transformado enormemente por
causa de la computacion. A partir de 1984, con la
aparicion de los primeros sistemas de autoedicion,
los computadores personales sustituyeron de forma
paulatina todos los procedimientos técnicos de na-
turaleza analdgica por sistemas digitales. Por lo tanto
los ordenadores se han fransformado en herramien-
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tas imprescindibles y, con la aparicién del hipertexto
y la web, sus funciones se han extendido como me-
dio de comunicacién. Ademds, la tecnologia tam-
bién se ha hecho notar con el auge del teletrabajo
y en especial del crowdsourcing o tercerizacion ma-
siva, ha comenzado a intervenir en las modalidades
de trabagjo. Este cambio ha incrementado la necesi-
dad de reflexionar sobre tiempo, movimiento e inte-
ractividad. AUn asi, la préctica profesional de diseio
no ha ftenido cambios esenciales. Mientras que las
formas de produccidén han cambiado y los canales
de comunicacién se han extendido, los conceptos
fundamentales que permiten entender la comunicao-
cion humana contindan siendo los mismos (Frascara,
2000: p. 18).

La funcidon principal del disefo grdfico radica en
fransmitir una informacién determinada mediante
composiciones grdficas, que se hacen llegar al pu-
blico destinatario a través de diferentes soportes. El
diseno pretende transmitir las ideas esenciales del
mensaje de forma clara y directa, valiéndose de di-
ferentes elementos grdficos que estructuren al men-
saje, haciéndolo faciimente entendible por los des-
finatarios del mismo. El diseno es, por tanto, mucho
mds que la sumatoria de todos esos elementos, ya
que lograr comunicar visualmente un mensaje de
forma efectiva implica para el disenador conocer a
fondo los diversos recursos grdficos disponibles, ade-
mds tener la imaginacién, la experiencia, el buen
gusto y el sentido comUn necesarios para combinar-
los de forma adecuada.

Toda obra de comunicacién visual nace de la nece-
sidad de transmitir un mensaje especifico. Un disenao-
dor grdfico por su parte, no es un creador de formas,
sino un creador de comunicaciones, un profesional
que mediante un método especifico (diseio) cons-
fruye mensajes (comunicacién) con medios visuales
(grafismos). No es el creador del mensaje, sino su in-
térprete. El principal componente de toda composi-
cion grdfica es pues el mensaje a interpretar, la infor-
macién que se desea hacer llegar al destinatario a
través del grafismo. Esta informacién se debe repre-
sentar por medio de diferentes elementos grdficos,
que pueden ser muchos y variados, aungue los mds
comunes son:

» Elementos grdficos simples: puntos y lineas de
todo ftipo (libres, rectas, quebradas curvas,
etc.)

» Elementos geométricos, con contorno o sin él:
poligonos, circulos, elipses, évalos, etc.

» Tipos: letras de diferentes formas y estructura,
utilizadas para presentar mensajes textuales.

» Grdaficos varios: logotipos, iconos, etc.

» llustraciones.

» Fotografias.

» Cualquier otro elemento visual apto para co-
municar un mensaje.

» Un diseno limpio.

Los elementos anteriormente mencionados, se com-
binan unos con otros en un grafismo, y de esta com-
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binacién surge un resultado final en el que tienen
mucha importancia una serie de conceptos propios
del disefo grdéfico, entre los que destacan: las agru-
paciones, la forma, los contornos, la ubicacion, el ta-
mano, el color, el contraste, el equilibrio y la simetria.

Las agrupaciones corresponden a un conjunto de
elementos relacionados mediante proximidad, se-
mejanza, continuidad o simetrias. La forma tiene que
ver con cada elemento grdfico aislado y de las agru-
paciones de elementos. Por su parte, los contornos
son partes limites de los elementos, que permiten dis-
tinguirlos de los demds y del fondo, pudiendo estar
definidos mediante bordes, cambios de color o cam-
bios de saturacion. La ubicacion es el lugar que ocu-
pa cada elemento grdfico o agrupacién de ellos en
el espacio del grafismo. El tamano relativo de cada
elemento grdfico respecto los que le rodean. El co-
lor se vincula con cada elemento individual, colores
de cada agrupacion de elementos, conjunto total
de colores usado en un grafismo, disposicion relativa
de los elementos con color y armonia entre colores.
En cuanto a lo anterior, el contraste es relativo a la
intensidad de visualizacién de cada elemento con
relacién a los que le rodean y al grafismo completo.
Al equilibrio de cada grafismo le subyace un siste-
ma de referencia espacial que consigue un nivel de
equilibrio mayor o menor. Finalmente, la simetria ata-
ne a la disposicion espacial regular y equilibrada de
los elementos que forman la composicion grdfica.

Todos estos elementos que forman parte de un gro-
fismo, son percibidos por el destinatario en virtud de

la influencia que ejercen cada uno estos concep-
tos a nivel individual, grupal y total. Pero la unién de
todos ellos, la obra grdfica, es una entidad comuni-
cativaindividual y completa, cargada de complejos
elementos humanos asociados con el lenguagje, la
experiencia, la edad, el aprendizaje, la educacion
y la memoria.

Cabe senalar ademds que el campo del disefio
grdfico abarca cuatro importantes dreas, cuyos li-
mites se superponen parcialmente en la actividad
profesional. La clasificacion se basa en la nocidon de
que cada una de las dreas requiere una prepara-
cion y un talento especial o asesoramiento especial
de acuerdo a la complejidad del proyecto, donde
pueden distinguirse: Diseno para informacién, Dise-
Ao para persuasion, Diseno para educacion y Diseno
para administracion.

Diseno para informacion: Bdsicamente se refiere al
diseno editorial. Generalmente estos productos se
clasifican de acuerdo al tamano de informacion
que disponen en afiches, flyers o volantes, libros, pe-
riédicos, revistas, catdlogos, CD, DVD, etc. Ademds
abarca la senalética, que incluye senales de peligro,
sefales de transito, senales de banderas maritimas,
senales de ferrocarril, entre ofras. Los folletos se clasi-
fican de acuerdo a su niUmero de pdginas y pueden
ser dipticos (dos pdaginas), tripticos (tres pdginas), etc.
También se los divide en publicitarios, propagandis-
ticos, turisticos, entre otfros. Dentro de esta clasifica-
cion entra también la infografia, mapas, graficos y
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vinetas.

Diseno para persuasion: Este diseno de comunica-
cion estd destinado a influir sobre la conducta del
publico. Incluye la publicidad y la propaganda, ade-
mds considera a la identidad corporativa que com-
prende marcas, iso-logotipo, papeleria comercial y
fiscal, billetes, aplicacién de marca en arquigrafia
e indumentaria, grdfica vehicular; las etiquetas, las
cuales pueden ser frontales, colgantes, de seguri-
dad, envolventes, etc.; y los envases, los md&s comu-
nes son los rigidos, semirrigidos, flexibles y las latas.

Diseno para educacién: Incluye el material didacti-
co como los manuales instructivos, indicaciones de
uso, fichas diddcticas educacionales, etc. También
entran la carteleria de seguridad industrial y senali-
zacién de espacios de trabajo. Este tipo de diseio
es el que interesa particularmente aqui, puesto que
la propuesta que se presenta se enmarca dentro de
dicha clasificacién.
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3.4.2 Las tres dimensiones fundamentales del diseno.

La condicion del ser humano, como integrante de
una sociedad, lo somete a diversas emociones cada
vez que se enfrenta a un producto, cualquiera que
éste sea. Esto obedece a que las personas duran-
te su vida van adquiriendo una serie de referentes
los cuales evocan un contexto en torno al produc-
to que se estd percibiendo. Pese a ser una cualidad
subjetiva que dependerd de la experiencia de cada
usuario, la psicologia senala que existen patrones de
conducta que suponen la misma respuesta ante un
estimulo determinado que puede originarse a partir
de una imagen alojada en el inconsciente. Esta si-
tuacion se vuelve una provechosa oportunidad que
no han dejado pasar el marketing y el diseno, ya que
las emociones pueden ser estimuladas por terceros.

En efecto, algunos estudios de la emocién han con-
cluido que existen al menos tres niveles de procesa-
miento del cerebro, que ciertos autores —como Do-
nald Norman, por ejemplo— han asociado con fres
distintos niveles de diseno, los cuales constituirian los
aspectos mds bdsicos del mismo. Estos serian las di-
mensiones estética, funcional y simbdlica del disefo.

» La dimensidn estética.

Norman senala que el diseno visceral lo hace la na-
turaleza. Las sociedades cambian del mismo modo
en que lo ha hecho el ser humano, los animales, las
plantas y la naturaleza en general. A raiz de esto,

durante toda la historia hemos sido bombardeados
con potentes senales emocionales que de manea
visceral decodificamos, lo cual obedece a un pro-
ceso iterativo y coadaptativo, y en él cada animal y
planta a lo largo de muchas generaciones se adap-
ta con el fin de servir a ofro. A modo de ejemplo,
se puede mencionar el caso de las abejas y las flo-
res, donde el color de estas Ultimas resultan de gran
atfractivo para las primeras, lo cual aporta a la polini-
zacion y con ello al cultivo de frutos que alimentan a
otfros animales. Elementos como la simetria, los colo-
res vivos, los aromas y los sabores son los componen-
tes que resultan atractivos para los diferentes actores
del entorno natural.

Si se considera al ser humano, se notard que no es
mera casualidad el hecho de que a éste le resulten
atractivos los sabores dulces, los olores agradables o
los colores saturados, ya que esto proviene de su con-
dicién de animal, como parte integrante de la na-
turaleza. Sin embargo, en algunos casos, la aproba-
cion o reprobacidn de un estimulo percibido por los
senfidos puede variar respecto de su original forma
de concebirlo. Esto puede explicarse con el ejemplo
del nino que disfruta de una atractiva melodia ale-
gre, suave y sutil, con letras que hablan acerca de
la amistad y la familia, mientras que durante su ado-
lescencia podria gozar enérgicamente del frenéti-
co ritmo del rock pesado que hable sobre muerte y
violencia. En este caso, el acto perceptivo cambia,
pasando a ser visceral algo que en un comienzo no
lo era. A este fendbmeno Norman le denomina “gusto
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adquirido” y fiene que ver con el constante cambio
que sufre el ser humano, indicando ademdas cémo el
diseno debe ser capaz de estar vigente. Las sociedo-
des son capaces de determinar lo que es atractivo
o desagradable a través de patrones generalizados
0 consensos calificadores, los cuales pueden derivar
de cambios socioculturales de todo orden, incluyen-
do movimientos artisticos, ideoldgicos, religiosos, etc.
A este respecto, durante las temporadas o estacio-
nes del ano, el mercado retail de ropa propone mo-
das o tendencias especialmente disenadas para un
publico tipo que estard dispuesto a aceptar el ofreci-
miento, o en algunos casos, expectante de conocer
la nueva oferta. Tal parece que el juicio de belleza
que se readliza respecto de un objeto cualquiera pro-
cede siempre de una reaccidén netamente visceral,
donde los estimulos tienen que ver con el tamano, el
color y la apariencia. Este diseno visceral se encuen-
tfra mayormente en publicidad, artesanias, artes po-
pulares o juguetes (Norman, 2005).

El nivel estético se caracteriza por rasgos netamente
fisicos, donde el objetivo es que la apariencia exter-
na provoque que el usuario se vea llevado a excla-
mar “me lo quedo”, preocupdndose luego de pre-
guntar spara qué sirve?, y finalmente gcudnto vale?
Dentro del diseno de productos se fienen en cuenta
aspectos como la sensacion fisica al tacto, la textura
de los materiales, el peso, el aroma o cualquier otro
elemento que sea capaz de cautivar y evocar un
contexto a fin de crear un impacto emocional inme-
diato en el usuario.

En relacion a esto, algunos pensadores han centra-
do su concepto de belleza en las caracteristicas par-
ticularmente estéticas. Pitdgoras (580-500 a. C), por
ejemplo, definié la belleza como “armonia y propor-
cion de las partes”. Las cosas existen porque estdn
ordenadas, y lo estdn porque se cumplen las leyes
matemdticas, que son a la vez condicién, existencia
y belleza. Un punto de vista de la belleza que se fun-
damenta en las matemdticas, donde cada elemen-
to, de manera proporcional, forma parte de un todo.
Algo semejante puede apreciarse en la musica, en
la que su lenguaje estético se compone de interva-
los que corresponden a relaciones matemdticas que
regulan los sonidos. Los sofistas (sabios de la Antigua
Grecia) senalaron que “la belleza es lo que provoca
placer por medio del oido vy la vista". Euclides (S. IV
a.C.) ordend y mostrd los conocimientos geométri-
cos y matemdticos de su época, explicando las me-
didas proporcionales y la construccidn de secciones
dureas. En Tomds de Aquino (1224-1274) para que
haya belleza hace falta una adecuada proporcién
e integridad y claridad; no sélo la disposicion correc-
ta de la materia, sino también la perfecta adapta-
cion de la materia a la forma.

» La dimensidon funcional.

El aspecto funcional del diseno tiene que ver neta-
mente con la utilidad del producto —sea éste tangi-
ble o intangible— y con la experiencia que el usuario
vive al momento de utilizarlo. En esta dimensién se
pueden destacar al menos cuatro componentes:
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funcion, comprensibilidad, usabilidad y sensacion fi-
sica (Norman, 2005).

Una cuestidon bdsica es que las personas compran
objetos para cubrir necesidades, por lo que no ten-
dria sentido disenar un objeto que no funcione. Si
se considera por ejemplo cualquier herramienta de
frabagjo, se notard que atiende a un disefo esen-
cialmente conductual, ya que lo que importa es la
utilidad que ésta pueda representar. Aqui se con-
templan los cuatro componentes mencionados
anteriormente. Importa que el objeto contenga las
prestaciones necesarias para realizar el frabajo para
el cual fue disenado (funcidn); que el objeto sea co-
paz de comunicar respecto de su funcionamiento
(comprensibilidad o interfaz); que incluya, en oftros,
el factor ergondmico para no causar fatigas en el
usuario (sensacioén fisica); y que invite al usuario a
darle un buen uso (usabilidad).

Ahora bien, algunas veces en un afdn de innova-
cion, la funcién del objeto puede verse relativizada,
lo cual puede evidenciarse en la multifuncionalidad.
Por ejemplo, la tecnologia de pantalla digital tactil
del I Phone podria tornarse incomoda o poco funcio-
nal para algunas personas que esperan de su equipo
solamente algunas de sus funciones bdsicas, como
la realizacion y recepcidon de llamadas telefénicas.
El mismo Norman (2005: 91) senala que: “El diseno
conductual consiste precisamente en comprender
el modo en que el publico utilizard el producto”.

El diseno industrial tiene como tarea proyectar una
idea y materializarla en un producto final, pero en
algunas ocasiones se limita a mejorar productos ya
disenados (rediseno). Aqui cabe indicar la existencia
de dos variantes en el desarrollo de un producto: el
perfeccionamiento y la innovacion.

El perfeccionamiento tiene que ver con la obser-
vacion de dificultades que se detectan cuando el
usuario utiliza un producto. Muchas veces ocurre
que cuando el disenador proyecta una idea, no se
alcanza a cubrir la totalidad de los detalles que invo-
lucran el correcto funcionamiento del producto. Por
ejemplo cuando Microsoft disena su sistema opero-
fivo Windows, lo lanza al mercado con un nivel de
desarrollo casi completo, llegando a perfeccionarlo
a través de los usuarios, de quienes se espera que
cada vez que detecten alguna falla notifiquen via
internet a la empresa para que ésta corrija el error.
En el caso del diseno de productos la dindmica es
bastante distinta. Si en Windows es el usuario quien le
sugiere a Microsoft las mejoras basdndose en la ex-
periencia propia, en el diseno el disenador se debe
valer de la observacién centrada en los usuarios. En
otras palabras, el disenador debe ser capaz de de-
tectar lo que el usuario conscientemente no logra
percibir.

La innovacion, por su parte, tiene que ver con un re-
planteamiento del modo en que se estd acostum-
brado a hacer las cosas, siempre apunta a una me-
jora que ird de la mano con el avance tecnoldgico, y
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las nuevas necesidades que requiera el ser humano.
» La dimension simbdlica.

Por Ultimo, el nivel simbdlico del disefo estd centra-
do en el usuario. Bdsicamente tiene que ver con el
valor consciente que se le asigna a un producto al
momento de contemplarlo, en el que dicho valor es-
tard determinado por tres factores: el saber, la edu-
cacién y la cultura (Norman, 2005).

La semidtica es la ciencia que aborda el tema de los
signos o cddigos que dan cuenta del mensaje que
subyace a un objeto. Bernard Burdek en su libro “His-
toria, teoria y prdctica del diseno Industrial” (2005)
ilustra el tema utilizando como ejemplo las sillas.
Menciona que un trono real, mds alld de satisfacer la
necesidad de sentarse, debe irradiar dignidad, dis-
tincién, majestuosidad, poder, despertar veneracion
entre ofras cualidades, pues quien ha de sentarse
en él ha de transmitir y representar dichos valores
o caracteristicas. Estas cualidades serdn percibidas
como tales siempre y cuando el sujeto que aprecie
el objeto esté familiarizado con el significado de los
codigos visuales que forman parte del trono. Asimis-
mo, si se piensa en la actualidad en una oficina cual-
quierq, se podrdn encontrar en ella distintos tipos de
sillas que “indicardn” la posicién jerdrquica de quien
la usa dentro de la empresa. Y por lo general se po-
drd observar que la silla mdas cémoda pertenece ala
persona de mayor jerarquia, pese a que posiblemen-
te sea el que menos tiempo permanezca en ella.

Por otfra parte, Klaus Krippendorff (1989, en BUrdek,
2005) propone fres modelos de la semdntica del pro-
ducto: lingUistico, comunicativo y cultural. El modelo
lingUistico se refiere al significado de los conceptos,
vale decir, el lenguagje, denfro del lenguagje. El mo-
delo comunicativo considera tanto el rol de emisor
como de receptor del mensaje, respondiendo a pre-
guntas como: gqué compra el usuario?, 3cdmo Mma-
neja el usuario el producto?, squé impresion preten-
de transmitir a los demds con el producto? El modelo
cultural analiza sistema de simbolos, la estructura in-
terna, los elementos formales, su dindmica inherente
y la funcidon representativa (BUrdek, 2005).

Por lo demds, el significado de un objeto representa
el conjunto de todos los contextos donde éste pue-
da tener lugar, todo lo que se puede saber de él, su
historia, los procedimientos de su fabricacion, el cir-
culo de usuarios, la légica de su funcion, el valor eco-
ndémico, etc. (Krippendorff, 1989, en Birdek, 2005).

Las marcas apuntan a esta dimensidén del disefio.
Muchas veces se habla de las personas que consu-
men “marcas” en lugar de consumidores de produc-
tos. Esto responde a una necesidad de diferenciarse
respecto de ofras personas con las cuales no se fie-
nen intereses o estilos de vida en comun. La segmen-
tacién de mercado se encarga de encasillar a los
fipos de usuarios para ofrecerles productos acordes
a sus intereses y posibilidades econdmicas. En este
sentfido, el usuario en vez de centrar su consumo en
las prestaciones funcionales de un producto, consu-
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me la semdntica que subyace a éste, vale decir, la
marca, la diferenciacién, la exclusividad, etc.

En definitiva, esta dimensidon del disefio estd primor-
dialmente enfocada en el usuario, y radica en pro-
porcionar incentivos de cardcter particularmente
simbdlicos, asociados a determinados elementos
culturales (valores, ideas, ideologias), los cuales es-
tan destinados a satisfacer las necesidades “ego-
céntricas” del usuario.
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3.5 Perfil del usuario:
antecedentes empiricos.

A continuacién se presentan los principales resultados obtenidos a partir de una investigacién empirica realiza-
da con el propdsito de recopilar antecedentes relevantes para la fundamentacién de la propuesta de diseio
que se presenta en este documento. La investigacion fue llevada a cabo en tres planteles educacionales de
las distintas dependencias administrativas con el fin de establecer diferencias segin la posicidn social de los
estudiantes. Algunos de los tdpicos abordados dicen relacidn con el nivel de conocimiento que presentan nifos
en edad escolar respecto ala musica cldsica, la tasa de realizacion de actividades artisticas y los tipos de con-
sumo audiovisual predominantes, entre otros. En definitiva se trata de establecer un perfil relevante del usuario,
el cual tiene entre 10y 13 anos de edad y proviene de los distintos niveles socioecondmicos *1.

3.5.1 Conocimiento sobre musica cldsica de los nifios del segundo ciclo escolar.

» Nivel de conocimiento sobre musica cldsica.

Grafico N° 1. Los resultados obtenidos en el estudio senalado mos-
fraron que en lo que concierne al conocimiento so-
"Distribucion general del nivel de bre musica clasica —en términos generales, sin dis-
conocimiento de musica clasicaenla fincién de clase ni establecimiento educativo, como
muestra estudiada” (en %). se aprecia en el grafico N° 1— un 55,9% de los ninos
100 de la muestra estudiada presentan un nivel “Medio”
de conocimiento, seguido por un 34,9% que presen-
80 ta un nivel “Bagjo”, los que sumados representan un
60 55,9 90,8% del total. Sélo un 9,2% de los encuestados evi-
% 349 dencié un nivel “Alto” de conocimiento sobre musi-
40 . ca cldsica, lo cual constituye un porcentaje suma-

20 9.2 mente menor.

0 . . .
Bajo Medio Alto
Nivel de conocimiento

*8 Los resultados son vdlidos para
un fotal de 152 sujetos.
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Cabe senalar que los niveles de conocimiento re-
sultantes se obtuvieron a través de un cuestionario
con un minimo de nivel de dificultad, lo que hace
suponer que al aumentar el grado de dificultad, pro-
fundizando los contenidos, eventualmente el nivel
de conocimiento presentado disminuiria considera-
blemente.

Ahora bien, ciertamente el “conocimiento relativo”
manifestado por los nifos podria ser conceptualiza-
do como “aprendizaje implicito”, que la piscologia
define como la adquisicion de conocimiento que
tiene lugar sin consciencia de haber aprendido. Por
esto mismo, se hace necesaria una sistematizacion
en la ensenanza de la temdtica artistica en cuestién,
para asi lograr un real aprendizaje consciente por
parte de los individuos.

Respecto a esto lo anterior, la psicologia plantea
para la educacién actual un modelo constructivista,
lo cual tiene que ver con la dindmica que se produ-
ce entre el sujeto y su medio a través de la informa-
cion que recibe y como de manera progresiva cons-
truye modelos explicativos cada vez mds complejos
que le permiten adaptarse al medio, vale decir, el
profesor entrega herramientas para que el alumno
construya el conocimiento, en lugar de enfregarle
el conocimiento para que el alumno se limite a asu-
mirlo. Un proceso de aprendizaje consciente y du-
radero se logra en el tiempo a fravés del desarrollo
sistemdtico y gradual de una actividad. A este res-
pecto McGeoch senala que “aprender es modificar

una pauta de respuesta en virtud de |la experiencia”
(Norman, 2005), cuyo resultado se puede apreciar
claramente en las actividades extracurriculares que
desarrollan los estudiantes, destacando por ejemplo
la préctica de deportes, o la interpretacion de un
instrumento musical durante los anos de estudio.

» Tasa de realizacion de actividades artisticas.

Grdfico N°2

"Tasa general de realizacion de
actividades artisticas enla muestra
estudiada” (en %]).

Fuente: Elaboracion propia.
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El grdfico N° 2 muestra los resultados referidos a la tasa
general de redlizacion de actividades artisticas por parte
de la muestra estudiada. Se aprecia que el 55,9% de los
alumnos declaré realizar algun tipo de actividad relacio-
nada con alguna disciplina artistica (como pintar, escribir
poesia, ejecutar un instrumento musical, etc.), mientras el
restante 44,1% indicé no hacerlo.

No cabe duda que estos hallozgos constituyen una reali-
dad positiva. Sin embargo, resulta necesario aclarar que
del total de los ninos que senalaron llevar a cabo alguna
actividad artistica (71 sujetos, comrespondiente al 55,9%
antes mencionado), sélo un 2,8% lo redliza de manera
formal, es decir, como parte de algin plan de estudio
sistemdtico dentro de alguna organizacién dedicada a
la ensenanza musical. Asi, se tiene que el resto de alum-
nos gque desarrolla alguna disciplina artistica, lo hace de
manera informal, con las desventajas que ello supone
en términos de un aprendizaje y desempeno superior de
la actividad respectiva. Con todo, esto Ultimo no pue-
de tomarse en si mismo como algo negativo, ya que la
redlizacion informal denota al menos un interés real en la
actividad, lo que puede considerarse como una condi-
cién favorable que puede derivar en una formalizaciéon
posterior de la practica artistica.

» ¢ Actividades artisticas realizadas.

Se presentan ahora a continuacién los resultados ob-
tenidos respecto al tépico “realizacion de activida-
des artisticas”.

Tabla N° 1. “Tasa de realizacion para distintas activi-
dades artisticas” (en%).

Actividad artistica % de realizacion

Fuente: Elaboracion propia.
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Segun se evidencia en la tabla N° 1, la “Pintura seria la actividad artistica mds realizada con un 46,9%. No obstante cabe
senalar que para efectos de una clasificacién, se considerd como “Pintura” a cualquier actividad relacionada con la
representacion visual sobre un soporte bidimensional, por lo que se incluyd el acto de “dibujar” como actividad relaciono-
da con la dicha disciplina artistica. La segunda actividad mds redlizada fue la “MUsica™ con un 44,8% —que es el dmbito
artistico que concieme directamente en el presente proyecto—, para lo que se tomd en consideracion a todos aquellos
gue tenian por hdbito interpretar un instrumento musical de manera formal o informal. Finalmente la “Literatura” como
disciplina artistica arojé una baja tasa de realizacion, con un escaso 8,3%, mostrando que las letras no son una actividad

recurrente entre los alumnos encuestados.

3.5.2 Consumo audiovisual enire los ninos del segundo
ciclo escolar.

A continuacion se presentan los resultados alusivos all
andlisis realizado respecto de la relevancia que tienen
para los estudiantes del segundo ciclo escolar, los distin-
tos canales de informacién relativos a su entorno cotidia-
no, y el grado de interaccidon que se produce con ellos.

Tabla N° 2 “Tasa general para distintos tipos de con-
sumo audiovisual” (en %)

Tipo de consumo audiovisual % de consumo

Fuente: Elaboracion propia.

Como logra apreciarse en la tabla N° 2 —que muestra
los resultados de forma general— el 88,8% de los es-
tudiantes encuestados declara ver television de ma-
nera frecuente, seguido por un 88,2% que afima es-
cuchar musica recurrentemente. La tercera actividad
mds realizada es la que tiene que ver con el uso de
internet, con un 87,5%. Muy por debajo conun 17,1%
se encuentran actividades relacionadas a los medios
de soporte impreso. Claramente existe entre los ninos
encuestados un mayor interés por los medios digitales
que porlos impresos. La musica tiene mencién aparte,
ya que puede realizarse como complemento de otra
actividad, y reproducirse por casi cualquier instancia
digital (televisidn, videojuego, internet, celular, etc.).

En conclusion, las mayores preferencias se distribuyen
en los items “ver televisién" con un 88,8%, “‘escuchar
musica” con un 88,2% y “navegar en internet” con un
87,5%. Estas 3 instancias de comunicacion resultan ser
una considerable fuente de informacion, la infinita di-
versidad de conocimiento que ofrece internet, la no
despreciable cantidad de programacion que ofre-
ce la television por cable, y la enorme variedad de
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musica existente, llama a la reflexion en cuanto a la
capacidad receptora que un nino podria tener para
consumir tanta informacion a la vez. A este respecto
el psicélogo Jerome Bruner (1985), senala que en esta
etapa el nino desarrolla la capacidad de abstraccién,
por lo cual es capaz de clasificar gran cantidad de in-
formacién en unidades significativas compuestas por
conceptos. Por ejemplo si su interés (o concepto en
este caso) es el futbol, el individuo tiene la capacidad
de filtrar la informacion para poder acceder al men-
cionado deporte en los diferentes medios que dispon-
gaq, sea la television, el internet o los videojuegos.

Los resultados ademds mostraron que el interés de los
ninos encuestados estd mayormente repartido entre
los dibujos animados y los programas juveniles.

Cabe senalar que el formato “dibujo animado” se ha
reinventado con el pasar del tiempo al incluir conte-
nidos para adultos, dejando de lado el cldsico dibujo
animado para ninos. Las nuevas tecnologias de ani-
macidn, apoyadas por computadoras, ha servido
para este fin, sin embargo el énfasis estd centrado en
los contenidos tratados. Dentro de los dibujos anima-
dos mds mencionados se destacd “Los Simpson”, que
con 20 anos al aire y 22 temporadas a su haber ha
permanecido vigente y sin la necesidad de reinven-
tarse, ya que sus personajes representan estereotipos
tan identificables que el usuario es capaz de crear
tfodo un contexto a partir de un solo nombre.

Los programas juveniles, impuestos por los medios, van
de la mano con el baile, y en particular en esta épo-
ca con el “Reggaetdn”, cuyas 96 preferencias lo vuel-
ven el factor mds representativo entre los jovenes. Los
programas juveniles son en cierto modo una versién
modificada de ofros programas para adultos, ya que
suelen tener elementos en comun, pero adaptados a
la realidad de los jovenes, donde se pueden mencio-
na el baile, el romance, las traiciones, la exhibicion de
cuerpos tonificados y chismes, todos articulados en
una liviana y simple dindmica facil de digerir.

En cuanto al uso de internet, las redes sociales pre-
sentaron la mayor tendencia, destacando principal-
mente el caso de “Facebook”, con un importante
73% (equivalente a 111 alumnos de entre 152 encues-
tados). Este concepto de “redes sociales” es un fe-
ndémeno fransversal que abarca todo el espectro de
personas, pues se ha convertido en un importante
medio de comunicacién utilizado para entretener,
conocer personas, hacer tareas, realizar negocios,
entre ofras cosas.

\:

FUNDAMENTOS TEORICOS Y EMPIRICOS

&

i

Ve

CAPITULO




\:

. Preferencias musicales. En conformidad a los datos entregados en la tabla
N° 3, se puede establecer que la musica “Bailable”
es la que presenta mayor preferencia, dentro de la
cual se pueden distinguir 3 estilos bien marcados, en
primer lugar el “Reggaetédn™ con 96 menciones, se-
Estilo musical N° de menciones guido de la “Cumbia” con 27, y finalmente la “Ba-
chata” con 21 preferencias. La tendencia es clara,
el "Reggaetdn” es el estilo mds representativo entre
los escolares encuestados, tanto asi que en algunos
casos aparecia este estilo detrds de ofro totalmente
incompatible (el metal o la musica cldsica, por ejem-
plo). Este fendmeno podria atribuirse a una presiéon
social que sufririan los nifos, producto del modelo
medidtico que se propone para la juventud. Esto no
resulta menor, ya que teniendo en cuenta que de
152 ninos, 134 reconocen escuchar frecuentemen-
te este estilo, el “Reggaetdn” se torna un interesan-
Fuente: Elaboracin propia. te objeto de estudio para determinar cudles son los
elementos a nivel de contenido y a nivel grdfico que
aportan esta amplia preferencia. Mucho mds abajo
de la musica “Bailable”, se encuentra el “Hip Hop”
(eninglés y castellano) con 26 preferencias, luego el
"Pop” con 22. El denominado “Disney Pop” se refie-
re a bandas juveniles emergentes del canal Disney
Channel, donde puede encontrarse a cantantes
como Justin Bieber, Demi Lovato, Haonnah Montana,
Jonas Brothers, entfre ofros.

Tabla N° 3 “Preferencia de estilos musicales”
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. Canales de aprendizaje preferidos.

Tabla N°4 “Canales de aprendizaje preferidos” (en %)

Actividad % de mencién

Fuente: Elaboracion propia.

Frente a la pregunta “scudl es la manera mds entrete-
nida de aprender para ti2", los resultados son los que
se presentan en la tabla N° 4. Asi, con un 84,9% el “In-
ternet” acumula gran parte de las preferencias al res-
pecto. Al contfrastar este hallazgo con datos anteriores
(tabla N° 2), queda de manifiesto que infernet es la pla-
taforma mds adecuada para llegar alos ninos en edad
escolar (segundo ciclo particularmente) dado la pre-
dominante predileccién por este medio. A este mismo
respecto, la “Television” cuenta con un 74,3% de apro-
bacién como medio de aprendizaje lUdico. Respecto
de la actividad “Jugando videojuegos”, sdlo un 31,6%
afirma aprender cosas por medio de ella, pues el obje-
fivo directo de esta actividad es enfretener. Finalmente
los soportes impresos tienen poca aceptacion con un
27,6%, totalmente inferior respecto a los otros canales.

» Conclusidon sobre el consumo audiovisual de
los ninos en edad escolar.

Los antecedentes recopilados dan cuenta de que el
uso de medios como la television o el internet son de
cardcter fransversal. La televisién refleja una tendencia
dividida entre “Dibujos Animados” y “Programas Juve-
niles”, mientras que el internet destaca particularmente
por las redes sociales. A esto Ultimo se le agrega la alfa-
betizacién digital y las herramientas multimediales que
el Gobierno dispone en el aula de clases, acercando
aun mds al estudiante a esta red global. Consideran-
do lo anterior, se puede establecer que para disenar
un material educativo para ninos entre 10y 13 anos, la
televisién o el internet resultan ser los canales mds ade-
cuados, por lo que habria que rescatar elementos de
cada uno para cautivar a este publico objetivo.

Los programas juveniles se componen de personajes re-
ferenciales para los ninos, vale decir, modelos a seguir
conforme a su rol, dentro de un contexto dindmico y sin
un claro conflicto, ya que su sentido no persigue mds
que esbozar una idea simple absolutamente entendi-
ble, pero siempre dentro de un contexto. Los dibujos
animados por el contrario siempre tienen un conflicto
expresado también de un modo dindmico, con perso-
najes cuyos perfiles caracteristicos obedecen a un es-
tereoftipo facil de recordar. En este sentido, a la hora
de generar productos audiovisuales para estos ninos,
la mejor estrategia seria utilizar ambos canales, donde
uno seria complemento del otro.
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El escuchar musica resultd ser una actividad muy re-
currente entre los jOvenes, gracias a tecnologias de
almacenamiento y a la disponibilidad en internet, des-
tacando en particular el “Reggaetdn”, como ritmo
mds representativo del universo estudiantil del segundo
ciclo escolar. Esto podria deberse a que el individuo
al no recibir una formacion sistemdtica en cuanto a
la muUsica durante su etapa de ninez, no es capaz de
adquirir un criterio musical, por lo que termina acep-
tando lo que la cultura de masas le dicta. Luego en la
ensenanza media recién tiene un acercamiento real y
estructurado en clases, pero dada la “contaminacion
cultural” el alumno dificimente cambiard sus hdbitos
adquiridos en su infancia. Francisco Villalobos, director
de la Orquesta Sinfénica Infantil de Valparaiso, sefald
la importancia de una temprana educacion musical:
“scOmo podemos competir con los espanoles por
ejemplo, si a ellos en pre-kinder ya comienzan a ense-
narles musica?”, ademds que en Chile no existen textos
adecuados para la educacion musical. En virtud de lo
anterior, parece ser que el segundo ciclo escolar es el
momento mds adecuado para introducir al estudiante
en la musica, pues la actual malla curricular contem-
pla una educacién musical mds sistemdtica durante
la ensenanza media, que podria verse enormemente
beneficiada con un acercamiento durante el segundo
ciclo escolar.
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CAPITULO IV
DESCRIPCION GENERAL DEL PROYECTO:
El SISTEMA-PRODUCTO
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4.1 Descripcion del
sistema-producto.

Mapa Conceptual del sistema-producto

PROBLEMATICA
Bajo nivel de conoci-
miemto sobre Musica

SITUACION
Clasica en ninos |N|C|AL

edad escolar

Establecimientos Disenador

Propone

educacionales

Primer contexto Segundo contexto

Municipalidad
Corporaciones
Fundaciones

Radioemisoras

Escuelas de muUsica Z
Conservatorios
Tiendas de musica O

Sistema
Producto

Patrocinadores Auspiciadores

Producto Comunicacién

Empresas privadas
Entrega de J} Enfrega de Material | Marca |
Contenidos § contenidos Audiovisual Aspectos -
Educativos Jl informativo: linguisficos|

. )

INTERVENCIG

Motivacion por consumo Mejoramiento en el nivel
y desorro[lopde activida- de _conoci.meinlo sobre RESUI.TADO
des musicales musica clésica ESPERADO

El diagrama propone como solu-
cion a la problemdtica plantea-
da, una intervencién basada en
una experiencia que sugiere a lo
menos 2 resultados posibles: en
primer lugar un mejoramiento en
cuanto al conocimiento sobre
la musica cldsica, y en segundo
lugar el consumo o desarrollo de
actividades relacionadas con el
tema.
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A raiz de la inquietud por el bajo nivel cultural del
que adolecen los ninos en edad escolar en cuanto a
musica cldsica, se propone el diseho de un sistema-
producto dirigido a la difusién de ésta, en nifos de
entre 10 y 13 anos de edad. Dicha propuesta estd
orientada, por un lado, a la enfrega educativa de
contenidos relevantes respecto de la temdtica en
cuestion (historia, biografias, obras, etc.), y por otro,
a eventualmente motivar un acercamiento informa-
tivo al mundo de la musica cldsica, todo lo cual se
espera que seda susceptible de motivar un involucra-
miento con la temdtica, ya sea a fravés del consu-
mo o del desarrollo de actividades artisticas insertas
dentro de dicha disciplina. Los componentes de este
sistema-producto son producto, servicio y comuni-
cacion.

Los productos corresponden a un material audiovi-
sual y un sitio web. El material audiovisual se basa en
una serie de 8 capitulos (videos) donde cada uno
narrard la vida de 1 compositor que sea representati-
vo del mundo de la musica cldsica, abordando con-
tenidos sobre la materia de manera cronoldgica, en
relacién a distintos tépicos (compositores, épocas
musicales, instrumentos). Su cardcter multimedial le
da la cualidad de funcionar en cualquier contexto
que tenga la posibilidad de reproducir DVD, por lo
cual uno de ellos puede ser el colegio, o bien en la
casa.

Como complemento o continuacidon del sistema, se
propone un sitio web que ofrezca principalmente

informacion sobre diversas opciones que permitan
un involucramiento directo con la temdtica (conser-
vatorios, tiendas de musica, radios y eventos). A lo
anterior se suman los eventuales productos de difu-
sion del proyecto, tales como la papeleria, afiches,
merchandising.

El servicio asociado al sistema-producto consiste en
dar a conocer una esfera de la creacion humana,
que en el tiempo ha ido desligdndose cada vez mds
de la cultura general de la sociedad, y ademds con-
siste en servir como un medio a partir del cual pue-
de realizarse un acercamiento a distintas instancias
destinadas a la difusion de la musica cldsica que
pueden resultar de interés para los usuarios, cuestiéon
esta Ultima por la cual la propuesta incluye también
el establecimiento de redes estratégicas con entida-
des relevantes al respecto.

Finalmente, en cuanto a la comunicacioén, ésta res-
ponde a los cédigos gréficos y simbdlicos reconoci-
bles como atractivos para los usuarios, sin descuidar
aquellos cédigos inherentes al universo simbdlico de
la disciplina artistica en cuestion. Por este motivo, se
propone una marca que logra un consenso entre la
formalidad de la disciplina, y el lenguaje propio de
los jévenes, la cual representa al sistema en cada so-
porte que tenga lugar la promocién del producto,
sea éste material impreso o digital.

Por ello, en términos de la experiencia, se pretende
que el sistema-producto brinde al usuario la posibili-
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dad de adentrarse en el mundo de la musica cldsica
de un modo diferente y en distintos niveles posibles
(conocimiento-consumo-prdctica), en el que el pro-
ceso no tendrd que ser necesariamente aburrido. A
“nivel de conocimiento” el usuario se limita a incor-
porar nuevos datos a su repertorio cultural, siempre
relacionados con la musica cldsica. El nivel de “con-
sumo” tiene relaciéon con la apreciacion musical,
vale decir, el interés por escuchar a distintos autores
o estilos musicales dentro de la temdtica. Y por Ulti-
mo, el tercer nivel denominado como “prdctica” se
refiere a la motivacién mayor que logra el usuario,
el cual termina involucrdndose activamente en la
préctica de algun instrumento, o bien, participando
en alguna orquesta sinfénica.

Cabe senalar que el contexto educacional fradicio-
nal chileno, no contempla una instancia como esta,
por tanto la Unica oportunidad de acercamiento
que tienen los ninos a la temdtica, se limita a series
exhibidas por senales de cable, cuyo tratamiento
de la informacién estd evidentemente disenado
para adultos al hacer hincapié en la rigurosidad de
los datos, es decir, en el aspecto enciclopédico del
asunto. Sin embargo la experiencia que provocard
la propuesta en el usuario tendrd un componente
particularmente Udico, pese a no descuidar por su-
puesto la fidelidad de los contenidos que intentan
darse a conocer

El sistema-producto incluye la participacién, como
pafrocinadores o auspiciadores, de entidades re-

lacionadas a la difusiéon y/o ensefanza de la musi-
ca cldsica en el pais, algunas de las cuales a su vez
podrdn servir —como las orquestas o los conservato-
rios— de canales directos en los que puedan volcar
los usuarios sus potenciales intereses musicales.

Se espera que la implementacion y comercializacién
de la propuesta pueda llevarse a cabo por distintas
vias, tanto institucionales como particulares, desta-
cando la posibilidad de un ofrecimiento directo del
sistema a los planteles educacionales de educacion
bdsica, asi como a la Corporacion Municipal o inclu-
sive al Ministerio de Educacién.
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ACERCAMIENTO A
INSTANCIAS

DESCRIPCION GENERAL DEL PROYECTO: El
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La figura muestra cémo el usuario
logra mejorar su nivel cultural al
cabo de su interaccién con el sis-
tema-producto. Los contextos de
funcionamiento de la propuesta
se plantean como el colegio o el
hogar sin que exista jerarquia en-
tre ellos. La experiencia estd dada
por la informacion presente en el
sitio web, la cual puede derivar en
alguno de los resultados espera-
do, siendo el interés por la prdcti-
ca el Optimo, ya que incluye a los
anteriores (adquisicién de conoci-
miento e interés por el consumo).
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» Descripcién del Usuario

El usuario al cual estd dirigida la propuesta, corres-
ponde a los ninos en edad escolar, particularmente
enfre 10 y 13 anos aproximadamente, debe dispo-
ner de tiempo libre suficiente para realizar activida-
des recreativas, deportivas o artisticas, pese a que en
la gran mayoria de los casos se limita a quehaceres
sedentarios relacionados con alguna tecnologia de
comunicacion masiva, es decir, la television, o el in-
ternet. Cabe senalar que este usuario se caracteriza
por tfener un bajo nivel de conocimiento acerca de
las bellas artes, y en cuanto a musica cldsica, un ni-
vel casi nulo. No obstante aquello, un usuario de otra
edad o caracteristicas podria darse, inclusive hasta
un adulto.

Dentro de las cualidades favorables para el funcio-
namiento del sistema, el individuo debiera tener cier-
ta disposicién a explorar en el mundo del arte, debe
manifestar alguna afinidad con algun tipo de musica,
debe ser motivado por sus propdsito, y tener cierta
disciplina para el desarrollo de sus actividades. Res-
pecto de las condiciones desfavorables, un entorno
que fomente ofros hdbitos, como el deporte, las fies-
tas, el uso de tecnologias o las tribus urbanas, podrian
afectar el desarrollo del sistema.

Es preciso senalar que desde el punto de vista de la
psicologia, la etapa comprendida entre los 10 y 13
anos, corresponde a una fransicidon entre la nifez y la
adolescencia, lo cual somete alinfante a una serie de

sifuaciones en que comienza a readlizar operaciones y
conceptos de mayor complejidad, constantemente
debe tomar decisiones, necesita demostrar al resto su
grado de madurez, se plantea objetivos y desafios, vy
define gustos e infereses que eventualmente pueden
desarrollarse durante los anos siguientes. Estas condi-
ciones hacen sea pertinente aplicar el sistema duran-
te en esta etapa, pues durante una posterior (en en-
senanza media) dificiimente se podrian replantear los
hdbitos adquiridos durante etapas previas; y en una
etapa de ninez mds temprana, seria complicado de
entender el material tanto por sus elementos concep-
tuales, como sus contenidos inherentes.

» Contextos de funcionamiento

La ocasién en que el usuario se enfrenta al producto
debe formar parte de una instancia adecuada para
éste, es decir, considerando el poco interés general
que se fiene por el arte, se hace necesario un con-
texto motivante, enfretenido e inspirador que forme
parte de la rutina de actividades propias del nino.

Dentro de las opciones que se ajustan a este reque-
rimiento, el contexto escolar se proyecta con al-
tas posibilidades de ser una instancia apropiada ya
que ademds de estar dispuesta para el aprendizaje,
cuenta con una importante cantidad de potenciales
usuarios, y en algunos casos dispone para éstos de es-
pacios acondicionados para el desarrollo de la disci-
plina. Ademds habria que considerar el alcance que
puede lograr la propuesta gracias a la conectividad
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informdtica con que cuentan los colegios, las influen-
cias a nivel de ministerio y cantidad de alumnos a ni-
vel nacional.

La television por su parte también ofrece una impor-
tante oportunidad para captar usuarios, cuya opcion
estd determinada por su drea de cobertura, horario y
perfil del canal. En caso de ser canal de senal abierta,
habria que ser muy selectivo en el horario y bloque
dénde se exhiba, ya que el material audiovisual po-
dria pasar desapercibido dentro la amplia variedad
de programacién que poseen estos canales. A dife-
rencia del caso anterior, una senal de cable por lo
general se especializa en temas mds especificos y en
funcién de ello define un perfil mds acotado, por tan-
to sus televidentes tienen mejor disposicidén a consumir
la programacion.

Ambos casos resultan ser los mds adecuados como
contextos de funcionamiento, sin embargo también
lo son como instancias de comercializacién, pese a
no ser las Unicas. Otras opciones de comercializacion
que se visudlizan pueden ser las relacionadas con el
retail, la venta por internet, y los convenios con revis-
tas, periddicos, alimentos o cualquier producto para
NiNos.

» Productos y experiencia
El sistema-producto estd conformado por 2 produc-

tos, un material audiovisual y un sitio web que lo com-
plementa. El material audiovisual corresponde a una

serie animada de 8 capitulos que narran la vida de
8 compositores mundialmente reconocidos por su
aporte en la musica cldsica. La idea es que a través
de esta narracién audiovisual se puedan entregar da-
tos relevantes respecto del mundo de la musica cld-
sica en un lenguaje adecuado para ninos, y a su vez
dar a conocer los aspectos positivos y entretenidos
que viven algunos escolares que actualmente partici-
pan de conservatorios, orquestas sinfonicas y escue-
las de muUsica, pero siempre con una connotacion
principalmente |Udica, para asi motivar sus intereses
por el involucramiento en la actividad propuesta.
Cada episodio invita al usuario al sitio web para de-
sarrollar actividades relacionadas con lo aprendido
en el video, en cuya instancia le permite encontrarse
con mds informacién relevante y adecuada en tor-
no al tema, ademds da a conocer diversas opciones
cercanas para un involucramiento real con la musica
cldsica. Estas opciones guardan relaciéon con informa-
cién Util respecto de personaijes, historia, conciertos,
conservatorios, tiendas de musica, partituras, cursos,
y cualquier ofro dato necesario para iniciarse en el
mundo de la musica cldsica, ya sea como intérpre-
te de instrumento, o bien, como simple consumidor
de musica. En relaciéon a lo anterior, cabe considerar
ademds el potencial que ofrecen las redes sociales
como instancia para conocer a ofras personas con
intereses similares.
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» Resultados esperados

La propuesta pretende que el usuario se involucre
oportunamente con la musica cldsica, ya que de no
ser asi, existe una alta posibilidad de que ceda ante
la presidn social y termine asumiendo las modas que
la sociedad o los medios le impongan. Por este mo-
tivo, considerando que la mayoria de los intereses,
costumbres, hdbitos y gustos, son forjados entre los 10
y 13 anos, el sistema se centra en esta etapa para
proponer este involucramiento oportuno con la musi-
ca clasica, cuyo resultado esperado se divide en sus
3 niveles: conocimientos, consumo vy prdctica de la
temdtica.

El primer nivel de involucramiento que puede lograr el
individuo una vez que ha visto la serie y haya explo-
rado el sitio web, fiene que ver con nuevos “conoci-
mientos” que adquiere referente a compositores, his-
toria universal, piezas musicales o cualquier ofro dato
en torno a la temdtica.

Un segundo nivel tiene que ver con la manifestacion
de interés por conocer la musica a través de su “con-
sumo”, por tanto ademds de incorporar nuevos cono-
cimientos, como en el nivel anterior, el individuo dedi-
card tiempo a escuchar y reconocer diversas piezas
musicales.

El tercer nivel definido como “prdctica” tiene rela-
cién con un involucramiento directo con la musica
mediante la interpretacion de algun instrumento, la

participacién en alguna orquesta, o el estudio formall
de la musica.

Resulta relevante que el infante tenga un acercao-
miento adecuado y oportuno a este arte, porque
cada vez que un individuo que se interesa por algun
estilo musical, necesariamente se involucrard con
nuevos conocimientos en torno a éste que se verdn
potenciados al relacionarse con personas de intere-
ses similares. Esto tiene una particular importancia a
nivel individual, ya que el vivir esta experiencia puede
ser un factor determinante en el desarrollo del indivi-
duo, pues un desenvolvimiento apropiado en el as-
pecto cultural puede brindarle la posibilidad de un
desarrollo mds integral como persona, mientras que
un mejoramiento a este respecto es capaz de moti-
var en él nuevos hdbitos, conductas, valores e inte-
reses, una postura mds reflexiva y consciente ante la
vida, y al mismo tiempo alejarlo de los excesos y vicios
propios de una sociedad medidtica. Si esta situacion
se proyecta a un nivel masivo, se lograria cambiar la
vida de muchos nifios y por tanto se aportaria a cons-
fruir una sociedad mejor.
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CAPITULO V
PROPUESTA CONCEPTUAL
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5.1 Propuesta
conceptual.

Lo que se propone conceptualmente es un “siste-
ma multimedial para la difusién de la musica cldsi-
ca para ninos en edad escolar, basado en un modo
comunicativo dindmico, entretenido e interactivo”,
bajo conceptos relacionados con el dinamismo, la
entretencién (humor), la descontextualizacién tem-
poral, la interactividad, y la simplicidad

La propuesta se concibe como un sistema en el sen-
tido de que su disefo se basa en una articulacion
de distintos componentes —productos, servicios y
comunicacion—, cada uno de los cuales se relacio-
na coherentemente con los demds, constituyendo
un todo sinérgico y apuntando en definitiva hacia la
consecucion de un mismo fin superior: en este caso,
un aumento del nivel cultural en el usuario. Es multi-
medial en el sentido de que se basa en la combina-
cion de diferentes medios o recursos —textos, imdge-
nes, sonidos, entre otros— para intentar comunicar
un mensaje determinado, que en este caso estd re-
lacionado a la difusion del mundo de la musica cld-
sica.

La propuesta ha sido pensada para cumplir con 2
funciones complementarias: educar, e informar. Asi,
la difusion de la musica cldsica en tanto enfrega de
contenidos se concibe como una instancia prelimi-
nar, infroductoria, que representa un pPaso necesa-
rio para motivar en el usuario tanto el consumo de
musica cldsica, asi como eventualmente el involu-
cramiento por parte de éste en el desarrollo de ac-
tividades artisticas relacionadas a la interpretacion

de instrumentos musicales cldsicos, lo cual se logra
mediante la aplicacién de los conceptos que cons-
fituyen la propuesta.

El dinamismo guarda relacién con el modo en que
se presenta la informacién en el material audiovisual,
el cual apunta a evitar la monotonia y estancamien-
to a fin de otforgarle continuidad a la entrega de
informacion, manteniendo asi cautiva la atencion
del usuario. En cuanto al sitio web, estd determina-
do como la capacidad prevista de la propuesta de
actualizarse por medio de la incorporacién continua
de nuevos contenidos, informacién, etc., que permi-
tan evitar en ésta un estatismo que a la larga pueda
resultar poco atractivo para los usuarios.

Por otra parte, la naturaleza intrinseca de entreten-
cion que brindan los canales que se han elegido
para concretar el sistema (material audiovisual y sitio
web), le confieren al mismo de por si dicho cardc-
ter lUdico, considerando los hdbitos de consumo del
usuario, al cual se dirige la propuesta.

Asi mismo, la descontextualizacion temporal como
recurso grafico, genera ciertos matices que permiten
un consenso visual entre 2 épocas, donde se rescata
un fragmento del pasado a través de una imagen,
y se le asignan cualidades del presente a través de
una intervencion grdfica. Dichas cualidades que son
de naturaleza esencialmente estética, pero pueden
actuar como funcionales dependiendo del modo
en que se utilice tanto en la narracion audiovisual,
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como en el aspecto grdafico del sitio web.

El cardcter interactivo de la propuesta tiene su fuen-
te en el infercambio comunicacional satisfactorio
entre el sistema y el usuario que se intenta propiciar
por ejemplo a través del sitio web, la interfaz de éste
y las actividades o tareas a desarrollar que conside-
ra como parte de dicho objetivo. En general: todas
estas caracteristicas con que cuenta la propuesta
estdn en funcion del modo comunicativo pertinen-
te que debe poseer la misma para ser adecuada
a los usuarios hacia los cuales estd dirigida, por tan-
to el material audiovisual también dado por dicho
cardcter, debe ser capaz de otorgar una dindmica
constante que haga participe al usuario de una ex-
periencia provechosamente gratificante.

Finalmente la simplicidad tanto grdfica, como escri-
ta fiene que ver con la claridad en la entrega de
informacion dada por elementos como la jerarquia,
la depuracidn, discriminacion, simplificacion y com-
posicion de los elementos que configuran la infor-
macién. Asi mismo, el texto también posee un trata-
miento simple, pensado en el usuario.
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5.2 Génesis formal.

La génesis formal de la propuesta deriva del rescate
de los elementos grdficos y simbdlicos que caracteri-
zan los productos audiovisuales que consume predo-
minantemente el usuario —importante uso del color,
formas dindmicas, cddigo lingUistico simple, entre
ofros elementos—, pero respetando la naturaleza
del universo estético y simbdlico propio de la musi-
ca clésica como Bella Arte, procurando llegar a un
equilibrio entre ambos lenguajes.

VSpace®
4 place for friends

El moodboard representa el uni-
verso audiovisual y digital de
consumo del usuario, donde se
destaca la musica, los dibujos ani-
mados, los programa juveniles, y
las comunidades virtuales.
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Desarrollo de iconografia desde el boceto hasta la
diagramacién.

De este universo simbdlico del indi-
viduo se rescata el icono de Mes-
senger para generar iconografias
con distintas temdticas en torno a
la musica cldsica. Estas iconogra-
fias se aplican principalmente al
sitio web, para simplificar la nave-
gacion.
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Durante el rescate de los conceptos necesarios para

generar la marca, se desarrollaron diversas propues-

tas basadas en el uso de la letra "A” como isotipo,
TISTICUS luego se propusiergn ’rjppgroﬁgs mds dindmicas para

una propuesta mas IUdica. Finalmente se concluyd
que el consumo tipogrdfico de los ninos se basa mds
en cémo se aplica, que en sus cualidades inheren-
tes, por tanto una tipografia de cardcter formal, po-
dria tener un impacto positivo en el usuario, si es que
se presenta con atributos como brillo, perspectiva o
un fondo dindmico.
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Génesis de la marca.
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Desde el universo simbdlico de la musica cldsica, Aqui se aprecia la aplicacion de la marca dentro de
se rescatan elementos representativos de éste, y se un contexto mds juvenil, similar a lo que se aprecia
combinan para dar origen al isofipo que conforma en programas juveniles.

la marca.
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5.3 Requerimientos de
diseno.

En relacion a los objetivos del proyecto, a lo que se propone conceptualmente y al andlisis de lo existente en la
materia, se detallan a continuacion los aspectos de diseio mds relevantes a considerar en la propuesta formal,

gue es de cardcter comunicacional multimedial.

a) Dimension estética materialaudiovisual
» Forma

Como aporte a la simplicidad visual, considerando
que la propuesta es para ninos, se uftilizan ilustraciones
para recrear a personajes, o elementos de épocas
pasadas, ya que esta técnica resulta ser mds signifi-
cativa y recordable que pinturas o fotografias, dado
que éstas se caracterizan por una gran cantidad de
detalles, y la similitud enfre una y otras tiende a con-
fundir. Se opta por ilustraciones en lugar de caricatu-
ras, ya que éstas Ultimas podrian desvirtuar la imagen
del personagje al exagerar sus rasgos, por ejemplo,
mientras que la ilustracion lo que busca es imitar la
realidad. Asi mismo, en pos de la limpieza visual, se
simplifican o se omiten algunos detalles menores, con-
siderando que los objetos antiguos se caracterizan
por ser saturados, por lo que el sombreado logra su-
plir los detalles de cada ilustracion. La imitaciéon de la
realidad hace que en los rostros de los personajes, No
existan rasgos geométricos destacados, por lo cual se
replican algunos elementos, como fipo de ojos, tonos
de piel, arrugas de la piel, distribucién capilar y la ilu-
minacién de los personajes, a fin de lograr un lengua-
je visualmente uniforme.

Respecto del uso de tipografia, se requiere de 2 tipos,
una de cardcter formal con un aspecto mds cldsico
evocativo del pasado, y otra mds contempordnea
acorde al usuario, destacando cierta dindmica visual
que permita modernizar la imagen de la tipografia.
El uso de ambas, pretende contrastar 2 épocas den-
tro de un mismo contexto. Una tercera tipografia con
caracteristicas mds neutrales, servird para pequenos
textos aclaratorios de la escena (un CG por ejemplo).

» Color

Los colores a utilizar responden a los propios de la
época a tratar, y se muestran principalmente en las
ilustraciones cuya coloracion se basa en colores vivos
y planos (primarios y secundarios principalmente, sin
efectos de degradacién, ni brillos, ni similares), que
aportan ala simpleza de la escena. El sombreado de
las ilustraciones se basa en variaciones de tonos de
los mismos colores planos, asi mismo el contraste de
colores otorga cierta dindmica basada en los cam-
bios continuos de color, al momento de presentar un
elemento tfras ofro. Ofra instancia de uso del color es
la utilizacién de filtros cromdticos, efectos visuales y
texturas que combinan una mirada del pasado, con
los ojos del presente, aportando asi a la descontex-
tualizacién temporal.
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» Composicion

En relacion a la composicion de la escena, o modo
de presentar la informacioén, se rescata la diversidad
que otorga el collage como técnica de composi-
cion atemporal, pensada en un usuario que consume
multiples modos de comunicacion. Dicha técnica se
circunscribe de una légica compositiva dindmica e
impredecible.

La utilizacion de diversos elementos de distinta natu-
raleza, época y técnica, interactuando dentro de un
mismo contexto, suponen una suerte de integracion
descontextualizada, que se articula de un modo en-
tretenido y dindmico.

Otro aspecto compositivo importante tiene que ver
con depuracién visual que se logra en cada esce-
na, esto en confraposicion ala enorme cantidad de
detalles que se aprecia en los objetos, decoracion
o contextos de tiempos pasados. Esta caracteristica
apunta ala simplicidad de cada mensaje que se pre-
tende transmifir.

b) Dimensidn estética de sitio web.
» Forma
Los sitios web, a diferencia de los videos, en lugar de

presentar la informacién de manera cronoldgica, la
almacenan para la disponibilidad del usuario. En este

caso, al ser parte complementaria del video, debe
poseer el mismo lenguaje visual dado por sus elemen-
tos, modos y conceptos implicitos y explicitos.

El dinamismo estard dado por constantes variaciones
de colores, contrastes y cambios inesperados de ele-
mentos y/o de texturas. La disposicion de elementos
fuera de contexto, junto con la combinacién entre
ilustraciones y fotografias, otorgan un componente
lUdico a la propuesta.

La tipografia por su parte, al igual que en el caso del
video, se utiliza una con cardcter formal, y ofra mds
contempordnea para los titulos, apelando al con-
fraste de lo pasado con lo presente/juvenil, existien-
do también una tercera con un cardcter mds neutral
y legible, para los textos mds extensos, los cuales se
disponen un espacio claramente determinado, a la
derecha, justificado y en una sola columna.

» Color

La limpieza visual de la propuesta estd determinada
principalmente por el uso del color y el manejo de los
espacios en blanco. Como base se utilizan texturas y
color blanco, sobre el cual se dispone toda la infor-
macién desde textos, hasta imdgenes. Aligual que en
el material audiovisual, el sitio web se basa en colores
vivos y planos, respondiendo a la simpleza que se pre-
tende. El sombreado de los elementos sigue el mismo
criterio de las ilustraciones, vale decir, variaciones de
colores planos.
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» Composicion

A diferencia del video, el sitio web tiene un cardcter
principalmente informativo, pese a ello sus criterios
son similares a los del material audiovisual, distinguien-
do una distribucion armdnica de pesos visuales dada
por los elementos y por los contrastes de color, con-
tribuyendo asi a una jerarquia gréfica en cuanto ala
entrega de informacién. Algunas secciones serdn fijas
y ofras variables, dependiendo del tipo de informa-
cion.

c) Dimensién funcional propuesta audiovisual
» Funcionalidad

El video como tal tiene un cardcter narrativo, ya que
se encarga de contar una historia, a través de la cual
debe responder a 3 funciones cenfrales: educar, en-
fretener y motivar. Para dichos fines el material audio-
visual debe ser tratado en forma lUdica, dindmica y
simple, y ademds debe formar parte de una instancia
que facilite la participacion del usuario que, por tra-
tarse de ninos, podria ser el colegio, la televisién, algu-
na tienda o algun evento relacionado con infantes.

Para captar y mantener la atencién del usuario, el hu-
mor, la sorpresa y la descontextualizacidn son recursos
gue aportan al dinamismo de la entrega, ademds de
tener un cardcter cognoscitivo y lUdico, le dan una
dindmica mds atractiva a la narracion, invitando al
usuario a repetir la experiencia y por tanto lograr un

aprendizaje implicito por repeticidon. Ademds de lo
anterior se considera la utilizacion de personaijes, hi-
tos, o elementos significativos y bien reconocibles uni-
versalmente, y por tanto recordables por los ninos.

El sonido es otro elemento que aporta al dinamismo
de la entrega ademds de captar y mantener la aten-
cién del usuario. La musicalizacién por su parte, ge-
nera la atmadsfera necesaria para darle expresion a
cada escena. La locucién es llevada a cabo por una
jovial voz, la cual se contfrapone al cardcter formal,
solemne y enciclopédico, propio de documentales
que tratan temdticas similares, a fin de adecuarse al
usuario mediante un lenguaje que acoge la formali-
dad del tema vy la coftidianeidad propia de los jove-
nes, vale decir, una narraciéon simple, entendible y sin
incurrir en tecnicismos especificos. Finalmente estdn
los efectos de sonido, lo cuales confribuyen a mante-
ner la atencidon del usuario en momentos bien espe-
cificos, ademds de entregar cierta carga humoristica
en algunos casos.

» Comprensibilidad

Cada escena debe demostrar claramente elemen-
tos en un primer plano (eventualmente en un segun-
do plano), y un fondo o escenario, que lo destaque
visualmente. Esto se logra gracias a recursos como
filiros de color, o efectos de desenfoque que jerarqui-
cen la informacién, a fin de guiar al usuario en qué
debe leer, y cudndo debe hacerlo.
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Las fipografias son leidas de acuerdo a su aparicién
y permanencia en escena, y del mismo modo que
en los elementos anteriormente descritos, su lectura
serd cuidadosamente guiada en base a efectos vy fil-
tros de color. La narracién complementa la imagen,
determina en definitiva lo que se debe comprender.
A este respecto, la musica separa las ideas para cla-
rificar la narracién. El menuU del DVD estd claramente
diagramado y jerarquizado con pocas opciones de
eleccion para un mejor entendimiento por parte del
usuario.

» Legibilidad

El uso del color, en términos generales, pretende se-
parar, distinguir, destacar elementos de ofros elemen-
tos, o bien, del fondo.

Asi mismo, el tamano de cada elemento, o la varia-
cion de los mismos conforme a su participacion en la
escena, pretende clarificar y guiar una correcta lec-
tura de la informacién. Respecto de los mdrgenes o li-
mites de la escena, serdin variables, ya que se trabaja
aimagen reventada.

En cuanto al uso de tipografias, serd controlado me-
diante el color y tamano dependiendo la participa-
cidn que tenga en escena, y su presentacién no sufri-
ré deformaciones ni atributos que la ensucien. Como
se menciond anteriormente, no excederd en 3la can-
tidad de tipografias distintas utilizadas.

d) Dimension funcional sitio web
» Funcionalidad

La funcién del sitio web, entendido como etapa pos-
terior al video, busca complementar y profundizar la
informacioén entregada, y a la vez servir como nexo
entre el usuario y la actividad artistica, a fravés de in-
formacién contingente del tema y las opciones reales
para el desarrollo de éste, por lo tanto en esto reside el
cardcter “interactivo” de la propueta. No obstante lo
anterior, el sitio web puede funcionar perfectamente
de manera auténoma proporcionando informacion
relevante para cualquier usuario que tenga interés en
iniciarse en el mundo de la musica cldsica median-
te este acercamiento distinto a la disciplina artistica,
con un cardcter educativo y entretenido acorde al
usuario.

Al igual que en el caso del video, el sitio web debe
mantener el cardcter IUdico, dindmico y a veces des-
contextualizado, pero ya no con un sentido narrativo,
sino que claramente mds informativo e interactivo,
esto a través de recursos grdficos de composicion,
manejo del color, y algunos efectos que aporten a
transmitir este cardcter lUdico. Lo dindmico e interac-
tivo estd determinado por la capacidad de actualiza-
cion de la informacion, y la posibilidad de interaccion
mediante redes sociales.

Otro aspecto relevante es que el usuario al registrarse
en el sitio, pasa a formar parte de una base de datos
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de interesados en tema, y por tanto puede contribuir
en una importante oportunidad para proveedores de
productos y servicios relacionados, tales como con-
servatorios, tiendas de musica, venta de instrumentos,
y oftros, que forman parte del sitio web.

» Comprensibilidad

Cuando el usuario se enfrenta por primera vez al sitio
debe percibir a lo menos 2 cosas: la disciplina frata-
da mediante elementos representativos de la musica
cldsica, y la orientacion infantil a fravés del modo 1Udi-
co en gue se presenta la temdtica.

Para acceder a cada seccién, se debe hacer con la
menor cantidad de pasos posibles, y éstos deben ser
replicados para tornarse intuitivos, predecibles y re-
cordables para los usuarios antiguos y nuevos, a fin de
generar un aprendizaje previo que facilite el entendi-
miento para cuando se actualice la informacién.

Otro aspecto importante para la comprensibilidad
guarda relacién con el modo lingUistico, ya que éste
incluye un lenguaje entendible por el usuario, y la ex-
tension adecuada para no aburrir ni dejar desinfor-
mado al mismo.

» Legibilidad
El color de los textos debe contrastar con el del fon-

do, las tipografias deben ser simples y entendibles,
ademds deben tener un tamano adecuado para

su legibilidad. La diagramacién debe jerarquizar la
informacion de la generalidad a lo detallado a través
del tamano de los elemento. A modo de interfaz, se
incorporan iconografias representativas de una idea
general para acceder a otra seccién, logrando asi
reducir visualmente la cantidad de informacién, a
fin de aportar asi a la claridad de la propuesta, y por
tanto facilitar la lectura.
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6.1 Aspecto formal

a) Material audiovisual
» Forma

Para el desarrollo formal, el material audiovisual se
valdrd de recursos mixtos, vale decir, uso de fotogra-
fias, capturas de video, ilustraciones, dibujos o imd&-
genes (mapa de bit y vector) interactuando dentro
de un mismo contexto, lo que denota una serie de
modos distintos de comunicar que resultan interesan-
tes para los ninos de hoy en dia, segun informacion
recopilada en investigacién de campo en torno al
tema. En algunos casos, las fotografias o dibujos son
recortados y pueden eventualmente tener algin tra-
tamiento grdfico (filtro, contraste, efecto, etc.) para
integrarse de mejor forma ala escena, y asi sobresalir
respecto del fondo.

DESARROLLO DE LA PROPUESTA

Texturas animadas evocativas de %

épocas pasadas, ufilizadas como
fondo o base para disponer ele-
mentos sobre ella.

En relacion al fondo de cada escena, se utilizan
texturas animadas evocativas de épocas pasadas
como base, y sobre ellas se disponen elementos
como pinturas, dibujos, o bien fotografias que sirven
para recrear algun evento histérico, donde pueden
(o no) haber ofros elementos en un primer plano. El
fondo, en algunas ocasiones, se conserva tal cual, o
bien se vale de recursos grdficos (desenfoque, des-
aturacion, sepia, o saturacién de color o algun filtro
entre otros). En relacién a lo mismo, a veces se utili-
zan efectos visuales, como brillos, sombras, colores o
luces, ademds de animaciones cortas para generar
matices en la narrativa visual.
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Un elemento en primer plano dis-
puesto sobre la textura base.
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» Color

Los colores a utilizar en las ilustraciones responden a
la estética de los siglos XVII, XVIIl y XIX, principalmen-
te serdn primarios y secundarios, destacando tonali-
dades como rojo, azul, amairillo, gris y negro, ademds
de algunas variaciones de éstos para efectos de
sombras. En algunos casos serd necesario aplicar fil-
tros cromdticos o efectos visuales a toda la escena o
sélo al fondo, como recurso de contraste cromdtico.
A partir de un Pantone estdndar, se define los colores
para la piel y sus respectivas sombras en el caso de
los personajes, para asi lograr destacarlo respecto
del escenario. Para el sombreado de las ilustraciones
no se utilizan efectos de degradaciones o difumino-
dos, ya que este marcado estfilo de sombra permite
un buen manejo de la iluminacién y acentua los ras-
gos faciales, logrando un énfasis en la expresién del
rostro y la piel en general, ademds de permitir com-
pletar elementos de las vestimentas (arrugas, brillos).
Se utiliza entfre 1 y 3 tonos para generar las sombras
en la piel y la vestimenta. Las ilustraciones se desa-
rrollardn a partir de dibujos vectorizados y posterior-
mente pintados mediante software.

La figura muestra las distintas tonalidades utilizadas tanto para el pintado, como para la construccién de
sombras. Este tipo de sombras basado en tonos planos, permite complementar la figura ddndole mayor
expresion y luminosidad a la ilustracién. Este criterio se extiende para todas las ilustraciones.
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» Composicion

La técnica del collage brinda la opcidn de compo-
ner la escena de un modo dindmico, ludico y sor-
presivo, mediante los distintos fipos de elementos.
Como criterio general, la escena estd compuesta de
un fondo (o escenario) y un elemento en primer plo-
no, pudiendo ser éste un personaje, una tipografia,
una iconografia o cualquier elemento que se requie-
ra destacar. Como muestra la figura, cada escena
se articula a través dibujos, ilustraciones, fotografias,
pinturas, videos, entre ofros, pero dentro de una 16-
gica compositiva determinada por el modo, y por el
tono cromdtico. Cada escena, considerando que se
constituye por un fondo (o escenario) y un elemento
en primer plano, entrega la informacién mediante 3
pasos: aparicién de un elemento, la permanencia y
retirada de éste de la escenaq, siempre a fravés de
una impredecible dindmica de movimiento.

Estas capturas dan cuenta del modo compositivo de articular cada escena. En la primera escena, se monta
un dibujo antfiguo recortado de la casa de Mozart, sobre una actual fotografia de la misma. La segunda
muestra la ilustracién de Mozart, junto a una tipografia, y en el fondo una dindmica de elementos en movi-
miento y efectos de brillo. La tercera y cuarta escena reflejan la revolucién industrial mediante mdaquinas en
blanco y negro, en confraste con el fondo de tonalidades marrones. Finalmente las escenas 5y 6 muestran
el nacimiento de Mozart de un modo humoristico.
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Para el caso de los videos que “no animados”, vale
decir, las grabaciones de los ninos interpretando ins-
tfrumentos, el dinamismo estard determinado por el
modo en que se trabaje con la cdmara, conside-
rando tomas mayormente en movimiento, distintas
panordmicas, mostrando detalle de instrumentos,
rostro de los ninos interpretando instrumento, cap-
tando dngulos en picada y contfrapicada, planos
superiores, close up, y otros recursos que otorguen la
dindmica necesaria que se requiere para mantener
la atencién del espectador, en lugar de incurrir en
tomas fijas que terminan finalmente otorgando esta-
fismo a cada escena.

.

Las escenas corresponden a la Orquesta Sinfénica Infantil de Valparaiso durante un ensayo. Se destaca el trabajo
de cdmaras, cuyas tomas logran fransmitir de manera aislada algunos detalles, como por ejemplo el trabajo de
un solo instrumento, como también da una referencia general de la orquesta mediante planos superiores, como
en las 2 Ultimas escenas.
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b) Dimensién estética de sitio web. W S ) ﬁ J W

» Forma "UDWIG VAN |
L 4 V41l

En rigor, un sitio web a diferencia de un video, tie-
ne principalmente una naturaleza estdtica, conside-
rando que su objetivo es disponer de espacio para
almacenar informacion. Por lo anterior, se propone
un modo dindmico de exponer el tema basado en
elementos geométricos que sirven como base para
textos (palabras o ftitulos), cuya caracteristica prin-
cipal es no tener lineas paralelas, ni aristas pronun-
ciadas, las cuales por lo general tienen al estatismo.
Ofro elemento utilizado corresponde a iconografias
dispuestas sobre un cuadrado con aristas redondea-
das. Las ilustraciones, principalmente las referidas a
los compositores, corresponden a las mismas que for-
man parte del material audiovisual, pero en su pre-
sentacién mads tradicional o representativa.

DESARROLLO DE LA PROPUESTA
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En cuanto a las tipografias, también al igual que en
el video se utilizan 3 tipos, una antigua y una moder-
na para titulos, y una tercera de cardcter neutral y
legible para grandes extensiones de textos.
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» Color

El uso del color en el sitio web debe cumplir el mismo
criterio que el material audiovisual en relacion a “re-
novar” la imagen de un contenido antiguo, conside-
rando que los tépicos abordados guardan relaciéon
con épocas de siglos pasados. La aplicacién de co-
lor debe ser en su estado puro, es decir, sin degrado-
ciones (colores planos). Visualmente se aprecia un
tono blanco como fondo, sobre el cual se dispondrd
toda la informacion, sea ésta textos o elementos gré-
ficos, lo cual es esencial para la claridad de la infor-
macion. Eventualmente se utilizardn efectos como
brillos 0 sombreados sutiles que no atenten contra la
limpieza visual requerida.

A continuacién, se presenta una muestra algunos de
los colores utilizados tanto en el diseno de templates
del sitio web como en las ilustraciones, y a partir de
las mismas se derivan sus respectivas variaciones de
tono para efectos de sombra o iluminacion.

La iluminacion de los colores da
cuenta de la imagen renovada
que se aplica a las fotografias,
pinturas y dibujos que reflejan
épocas del pasado, cuyo aspec-
to esinadecuado para ninos. Estos
colores particularmente intensos Y
brillantes, logran en definitiva una
apropiada renovacién grdafica.
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» Composicion

PARTEFUA
Como criterio general, se establece una estructura 2 = _ .
compensada visualmente, dada por el equilibrio », = -
cromdtico y tamano de elementos, a su vez, el color
blanco del fondo aporta al ordenamiento y recono-
cimiento de cada elemento, ademds de lograr jerar-
quizar por tamanos y color. Los extremos superior e E‘pnOIO
inferior se mantienen visibles siempre, ya que corres-
ponden a las partes fijas del sitio web. La parte del pnnn
centro (la que no corresponde a los extremos fijos),

cambiard conforme el paso de una seccién a ofra. S ——

Los elementos se disponen bien separados unos de ‘EcclonEI @R O ST
ofros para que el usuario no se confunda o seleccio- ] R e g
nen un botdn equivocado por error.
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6.2 Funcionamiento.

a) Material audiovisual
» Funcionalidad

La propuesta brinda la oportunidad de acceder ain-
formacion referente al mundo de la musica cldsica,
a través de un modo comunicativo acorde al puU-
blico objetivo planteado. Este material audiovisual,
constituido por 2 dvd, estd pensado como una serie
de 8 capitulos que dan a conocer una seleccién de
los aspectos mds relevantes, e inspiradores respec-
to de la vida de 8 compositores representativos de
este género. Ademds de modo paralelo, se muestra
la experiencia que viven algunos ninos de colegios
regionales, que en la actualidad estdn involucrados
directamente con la temdtica participando de or-
questas infantiles. Esto tiene por objetivo tfransmitir las
bondades que implica dicha rutina para ellos, de-
mostrar como les ha cambiado la vida a partir de la
musica, como han conocido diversos lugares y esce-
narios gracias a las presentaciones, y bdsicamente
cuan gratificante resulta esta actividad. Asi es como
se pretende brindar una experiencia amena, enfre-
tenida y diddctica, que invite al usuario a seguir ex-
plorando la disciplina, mediante los capitulos poste-
riores y su respectivo sitio web. Para dicho cometido,
el guidn de cada capitulo se estructura de la misma
forma, considerando los siguientes aspectos:

» Presentacién del contexto: Epoca, aconteci-
mientos, ano, lugar, personagje.

» Vida del personagje: Contexto familiar, motiva-
ciones, experiencias, juventud, adultez, muer-
fe.

» Legado: Trascendencia, obras musicales, apli-
caciones o uso de obra musical (peliculas, por
ejemplo).

» Paradigmas: Ninos, o escolares chilenos involu-
crados con la musica.

» Avance del capitulo siguiente: De manera cao-
sual presentar al préoximo artista.

Cada uno de estos aspectos debe procurar man-
tener la atencion y expectacion a través del modo
comunicativo en que se presenta la informacion,
y producto de aquello el usuario ird incorporando
informacion nueva a su bagaje cultural. El humor
como componente de entretencidn, se constituye a
partir de la descontextualizacion de elementos fue-
ra de época, la repentina animacidn sorpresa de los
persongjes, la exageracién (ridiculizacion) de situa-
ciones, algunos efectos de sonido, entre ofros recur-
S0s.
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» Comprensibilidad

Para un mejor entendimiento, y captacién de atencidn,
se hard uso de elementos o personagjes de reconocimien-
to mundial, por ejemplo Einstein, don Quijote, actores de
cine, Torre Eiffel, muralla china, o algin elemento fuera
de época, como un ferrari, un avidn, u ofro similar que
finalmente logre explicar algunaidea partir de la descon-
textualizacién. Este recurso aporta significativamente en
el usuario, ya que asi podrd relacionar personagjes, o ele-
mentos, con los compositores, o hechos histéricos, y por
tanto tener un real proceso de aprendizaje.

El hilo conductor que articule la narrativa visual, estard
determinado por la aparicidn, permanencia y salida de
la escena del elemento en primer plano, que serd en de-
finitiva el modo en que el usuario pueda seguir cada es-
cena. Ademds de lo anterior, se agregan recursos grdfi-
cos como transiciones que aportardn a guiar la narativa
visual de estos elementos, tales como fotografias, ilustra-
ciones, tipografias, videos entre otros que forman parte
de la escena.

La imagen muestra un monumen-
to dedicado a Mozart, el cual
repentinamente es visitado por
el auto Delorean de la pelicula
“Volver al futuro”. Esta escena co-
rresponde a una ironia respecto
de indigna sepulfura que fuvo el
mencionado compositor al mo-
mento de su fallecimiento.

En esta escena Einstein se mira al
espejo, y en su reflejo ve el rostro
de Mozart, pues el cientifico lo ad-
miraba y veia en la genialidad de
sU musica cierta relacion con la
genialidad de su fisica.
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La figura presenta el momento
exacto en que se muestra el lugar
de origen de Mozart, a través de
una tipografia en primer plano,
otra en segundo plano junto con
un elemento (mapa), y de fondo
una base blanca, similar a lo que
se aprecia en el sitio web.
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Mozart

B
-

Las 4 primeras imdgenes muestran
una secuencia que parfe con una
palabra, la cual se mueve a la
derecha para darle paso a una
imagen (pinfura). Luego median-
te efectos de fransicién, se reem-
plaza la pintura por lailustracion, y
la tipografia cldsica, por otra mds
moderna. Las 2 Ultimas escenas
muestran el confraste entre la figu-
ra y el fondo, basado en el color,
en el tamano y el movimiento.
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b) Sitio web
» Funcionalidad

El sitio web tiene por objetivo complementar y pro-
fundizar los contenidos entregados en el material
audiovisual con mds antecedentes y personajes al
respecto, ademds de proporcionar informacién rela-
cionada con conservatorios, orquestas, venta de ins-
frumentos musicales, y contacto con otros ninos ac-
tivos en la temdtica, a fin de otorgar opciones reales
de acercamiento a la actividad artistica. Para esto,
al finalizar cada episodio, el material audiovisual in-
vita al usuario a visitar el sitio web www.artisticus.cl
para readlizar unas actividades relacionadas con el
capitulo recién visto.

Al ingresar al sitio web, el usuario se registra y res-
ponde las preguntas relacionadas con el video, y al
mismo fiempo se encuentra con informacion y datos
relacionados con la musica cldsica, ya sea para ini-
ciarse en este mundo, o bien, para nutrirse de distin-
tos contenidos y propuestas para estudiar, comprar
instrumentos, asistir a eventos, etc. Para quienes no
hayan visto el video, tienen la opcién de inscribirse y
acceder a cierta cantidad de informacion, depen-
diendo de la adquisicion del material audiovisual, ya
sea por capitulos o por la serie completa. El resto de
la informacién, como la referente a conservatorios,
tiendas de musica o similares, estard disponible para
tfodos, y eventualmente pueden existir cupones de
descuentos o promociones.

Como instancia educativa y dindmica, se requiere
de actualizacién constante para que el usuario no
siempre se encuentre con la misma informacion, a
fin de evitar el estatismo y aburrimiento. Por lo tanto
se pretende cada cierto tiempo ademds de actuali-
zarlo o incorporar nueva informacién, cambiar algu-
nos fondos, banner, o apariencia a fin de ir varian-
do la presentacién del sitio. A lo anterior, se suma la
opcién de interactuar con otros usuarios mediante
redes sociales, y con proveedores de productos y
servicios, para asi mantener comunicacién constan-
te en tforno a la materia.

» Comprensibilidad

Por presentar una mayor cantidad de escritura, se
procura un lenguaje simple que no incurra en sofis-
ficados tecnicismos ni en inferminables extensiones
de textos, a fin de hacer de la lectura algo de mayor
utilidad para los ninos. Las secciones del sitio web se
presentan de un modo simple, apoyado por icono-
grafias que reducen la cantidad de textos. De este
mismo modo se conservan los iconos originales de
otfros sitios asociados para facilitar la comprension,
como por ejemplo, las redes sociales.

En cuanto al tiempo de interaccién, estard determi-
nado por el usuario, de acuerdo a sus infereses, los
cuales son guiados conforme a los criterios de usabili-
dad dispuestos por el sitio. A ello, se agrega la poten-
cialidad que ofrece la instancia de comunicacion
de las comunidades virtuales asociadas al sifio web.
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El sitio web ubica toda la informacién importante a
la vista mediante titulos principales enmarcados o
dispuestos sobre una base de un color plano, y de
manera secundaria dispone iconografias con otras
informaciones relacionadas con las distintas seccio-
nes del sitio web. Se destaca la distribucién de sus
elementos claramente separados unos de otfros para
gue la informacién no sea confundida. Los textos, se
distinguen por el contraste cromdtico con el fondo,
ademds de contar con un tamano adecuado a la
lectura. Como interfaz, las iconografias, las ilustracio-
nes, y la diagramaciéon se encargan de optimizar el
trabajo del usuario al guiarlo en cdmo debe enten-
der la informacién.

C. Quées 9
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Como muestra la captura de
pantalla, cada elemento estd se-
parado uno de otro, el contraste
del color blanco de fondo, apor-
ta positivamente a la lectura, y la
iconografia se deja ver cuando se
pasa sobre ella.




» Leg|b|lld0d

Aligual que en el material audiovisual, la apariencia
del sitio web estd pensada y disenada para ninos,
razén por la cual debe destacarse por su claridad
visual. Asi mismo, cada elemento se contrasta cro-
mdticamente con el color blanco del en el fondo, y
cada elemento estard notoriamente separado uno
de otro. Los textos mds extensos se ubicardn a la de-
recha, pues la lectura se termina haciendo hacia la
derecha, vy las tipografias a utilizar corresponden a
las mismas del material audiovisual, y también evo-
can épocas segun sus aspectos formales.
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6.3 Caracteristicas
técnicas.

a)Material audiovisual

La propuesta audiovisual considera una serie de
especificaciones técnicas, denfro de las cuales se
mencionan las mds generales:

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Formato: El video serd renderizado como avi
dv, para posteriormente ser convertido en DVD
norma NTSC, con 4 capitulos por disco.
Tamano: 480x720, wide screem.

Duracién: 25 minutos por capitulo.

Tipografias empleadas: Bauhaus - My Puma -
Century Ghotic.

Panttone: “Solid a Coated”, en RGB incluyen-
do ilustraciones, vy filtros cromdticos.

Respecto de lo anterior, se consideran los si-
guientes elementos para la presentacion del
Material audiovisual:

Disco impreso con cardtula impresa en cuatri-
cromia.

Caja cartén forrado color blanco, 13x13 cm
capacidad para 2 discos, impresion en adhesi-
VO fransparente.

Fichas de personajes (8), impresidon sobre car-
ton forrado de bajo gramaje 11x11 cm.
Triptico de cardtula impreso en Glossy doble
fast.

Dentro de los elementos corporativos y sopor-
tes de difusidn, se consideran los siguientes ele-
mentos:

Afiches 45x70 cm (tentativo), cuatricromia

»

»

Triptico cuatricromia tamano carta apaisado
Diptico

b)Sitio web

Version: 1.5

Compatibilidad: Navegador Internet Explorer -
Google Crome - Moirzila firefox

Tipografias: Bauhaus - My Puma - Century Go-
thic,

Panttone: “Solid a Coated”, en RGB incluyen-
do ilustraciones v filtros cromdticos.

pN

Ve

CAPITULO VI

DESARROLLO DE LA PROPUESTA




6.4 Bocetos finales

Desarrollo de personajes para el material audiovisual
y sitio web.
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Luego el dibujo se digitaliza para tener una imagen
mds limpia, y asi poder trabajarla.

Desarrollo de templates para el sitio web

— [ T 1

'L' ] e —-th

A la izquierda se muestra el template base, el cual dard
origen a todo el resto del sitio, y a la derecha se concibe
la portada del sitio.

A la izquierda se aprecia el momento en que se selec-
ciona un compositor, y a la derecha se muestra como
luciria la seccidn “compositores”.
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Algunas ilustraciones finales que se pueden encon-
trar tanto en el material audiovisual, como en el sitio
web.
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Proceso que se llevd a cabo para el disefio de Vival-
di, desde los distintos tipos de bocetos,
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Fue un periodo histérico comprendido entre la segunda mitad del
siglo XVIll y principios del XX, en el que Gran Brefaia en primer
lugar, y el resto de Europa confinental después, suffen el mayor con-
junto de gicas y cultura-
les e la Historia de la humanidad, desde el Neolfico.

La economia basada en el frabajo manual fue reemplazada por
ofra dominada por la industia y la manufactura. La Revolucién co-
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nuevas méquinas favorecieron enomes incrementos en la capaci-
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de maquinaria en las dos primeras décadas del siglo XIX facilté la
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Mozart L it : cion.

—

Asies que en la Revolucion industial se aumenta la canfidad de pro-
5 % B ductos y se disminuye el flempo en el que estos se realzan, dando
> -— 3 e o : paso ala produccién en serie, ya que se simplifican fareas complejas

| ] ﬂ Universidad

deValpaaiso

a I@ g Universidad Plig e Universidad
L ewe delalgaraiso oS ‘ deaiparaisy

Ve

CAPITULO VI




; Quées
& Biens?

L

g Unlversidad
deValparaisy

I

,

CAPITULO




DESARROLLO DE LA PROPUESTA

pN

La presentacion del material incluye 8 fichas técni- AqQui se aprecia la interaccion del usuario con el sitio
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En la imagen se muestra ahora la situacién de interacciéon dada entre el usuario y el material audiovisual en el
contexto del hogar.
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7.1 Produccion y difusion.

Subetapas y tareas especificas de las etapas de produccidn y difusion

PRODUCCION Y GESTION COMERCIAL

Etapa Subetapa Detalle

Guion técnico y literario, locaciones, recoleccion de
Materializacion imagenes, videos, sonidos, programaciones

de propuesta . Grabaciones, entrevistas, ilustraciones definitivas,
. FProduccion u i : . .
(productos y montaje” del video, construccion del sitio web

Pre-produccion

servicios) -
! Post-produccion
Difusia Establecimiento
ifusion .-
. S redes estratégicas
(comunicacion)
Divulgacion

a) Produccion.

En lo que respecta a la etapa de materializacion de
la propuesta —que implica el desarrollo concreto de
dos de los componentes del sistema-producto: los
productos y el servicio—, ésta se ha dividido en tres
subetapas consecutivas: pre-produccion, produc-
cién y post-produccidn. A continuaciéon se describe
cada una de ellos.

» Pre-produccion.
La pre-produccion involucra una planificacion de-

tallada del desarrollo del material audiovisual y del
sitio welb, asi como la realizacién de todas aquellas

Edicién, master de grabacién, packaging

Identificacion y contacto de posibles clientes y/o
financiadores

Marca corporativa, afiches, folleteria, videos de

presentacion

tareas que permiten emprender la construccion de
ambos productos. Por ello, en esta fase se conside-
ran tareas como la elaboracién del guidn técnico
y literario del material audiovisual (storyboard, pla-
nificacion de escenas, sonido, narracién, etc.), la
construccion del mapa de sitio de la pdgina web, la
seleccién de las locaciones o fondos, la recoleccion
de imdagenes, videos, mUsica necesarios, entre ofras.

» Produccion.

La fase de produccion, por su parte, comprende la
concrecion general de la propuesta, principalmente
los productos. Entre las actividades a desarrollar en
esta subetapa se distinguen la grabaciéon de videos,
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grabacién de orquestas interpretando temas a usar
en la serie, grabacién de sonido, entrevistas a perso-
nas (mayormente ninos) relacionados activamente
con la musica cldsica, fotografiado y desarrollo de-
finitivo de ilustraciones para el material audiovisual.
Por supuesto, las tareas mds importantes de la pro-
duccién son el “armado” de material audiovisual, la
construccion del sitio web, y todo lo referente a la
elaboracién de la folleteria (para la difusion) y la ela-
boracién de lo necesario para el packaging.

» Post-produccion.

Finalmente, la post-produccién corresponderia a la
etapa enla cual se lleva a cabo aquellas tareas que
permiten la finalizacién acabada de los productos y
los subproductos resultantes (folleteria, afiches, etc.).
En este sentido involucra, entre ofras actividades, la
edicién del video (material audiovisual), el mdster
de grabacion, el packaging propiamente tal, entre
ofras.

» Requerimientos logisticos necesarios para la
produccion.

Para la etapa general materializacién de la propues-
ta, se precisa la utilizacién de ciertas herramientas y
recursos necesarios para dar cumplimiento a cada
una de las instancias de produccién, cuyo detalle es
el siguiente:

» Profesionales: Disenadores, psicdlogos, peda-
gogos, musicos, etc.

» Fuentes de informacion: Libros, sitios web, foto-
grafias, entrevistas, grabaciones, etc.

» Herramientas fisicas: Computadores, cdmaras
fotogrdficas y de video, micréfonos, luces, pa-
pel, Idpices, cuadermnillos, etc.

» Herramientas digitales: Softwares de edicion
de imagen, video y audio, y construccion de
pdginas web (Affter Effects, Photoshop, lllustra-
tor, Premiere, Flash, Joomla); conexiéon a inter-
net.

» Servicios externos: Produccién de discos, pro-
duccidén de papeleria y publicidad, etc.

b) Difusion.

La difusidn tiene que ver con todo aquello referente
a la presentacion de la propuesta (de la idea) a las
instancias que podrian servir de financistas y/o clien-
tes potenciales. Por eso incluye tanto los aspectos
referidos a la presentacién de la idea —del proyec-
to—, como a la publicitacién del sistema-producto
ya concretado, o en vias de serlo.

» Establecimiento de redes estratégicas.

Esto implica la gestién de reuniones previas con
aquellas entidades que podrian potencialmente
interesarse por financiar y/o adquirir el sistema-pro-
ducto para luego implementarlo. Se supone que
esto sea llevado a cabo antes que la propuesta de-
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finitiva sea materializada, con el fin de visualizar las
posibilidades de financiamiento y comercializaciéon
de la misma.

PRODUCCION Y GESTION COMERCIAL

» Divulgacion.

La divulgacién de la propuesta puede ser paralela a
la etapa de establecimiento de redes estratégicas.
Todo dependerd de si existe la posibilidad de contar
con autofinanciamiento, y particularmente de la po-
sibilidad de desarrollar con fondos propios versiones
preliminares de los productos, a partir de lo cual pue-
da hacerse una presentacion de la propuesta a las
instancias relevantes (colegios, empresas, Mineduc,
etc.). Como seaq, esta actividad incluye un trabajo
basado en la “instalacion” de la marca corporativa
de la propuesta, la preparacion de videos de pre-
sentacién, afiches y folleteria.
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7.2 Financiamiento, comercializacion

e implementacion.

a) Opciones de financiamiento.

El financiamiento del proyecto puede ser llevado a cabo por una u otra via, y ésta dependerd, en algunos

casos, de la instancia en la cual eventualmente sea

posible la implementacion del mismo. El siguiente cuadro

muestra algunas de las vias de financiamiento disponible.

Via de financiamiento

Fondo concursable

Mineduc
Corporacion municipal
Colegios privados

Empresas privadas

Respecto al cuadro anterior, a la izquierda se apre-
cia las vias generales de financiamiento posibles
para el desarrollo de la propuesta, y a la derecha
la instancia especifica, en cada caso, en la que se
enmarcaria ello.

» ¢ Fondo concursable.

En relacion a los fondos concursables, o capitales

Instancia especifica

Comunicacion audiovisual
Educacional
Arte y cultura
CNTV
Presupuesto anual de educaciaon
Presupuesto anual de educaciaon
Fondos propios

Area RSE

de inversién, el Gobierno dispone bastantes recursos
destinados para iniciativas de emprendimiento vin-
culadas con lo audiovisual y lo educacional, por tan-
to habria que considerar a qué opcidon se adecUa
mejor el proyecto, donde se pueden distinguir distin-
tas categorias: Comunicacién audiovisual; Educa-
cional; Arte y cultura; CNTV. A lo anterior se agregan
otfras vias de financiamiento que guardan relacion
con fondos concursables esporddicos que surgen d
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nivel regional, municipal o privado, a los cuales se
postula segun cada categoria.

» Mineduc, corporacién municipal y colegios pri-
vados.

Para financiar el proyecto a través de fondos del Mi-
neduc, la corporacién municipal o un colegio priva-
do, la metodologia es la misma y funciona en base a
3 fases: presentacion de la oferta, evaluacién y ad-
judicacion. Una vez aceptada la propuesta, el pro-
yecto se incorpora al presupuesto del ano siguiente.

En los 3 casos el proyecto recibe apoyo econdmico
y logistico para su implementacién (funcionamien-
to). Cabe destacar que el financiamiento tanto via
corporacién municipal como Mineduc estd basado
en fondos gubernamentales, mientras que éstos son
propios en el caso de los establecimientos educacio-
nales privados.

» Empresas privadas.

Como tercera opcidn de financiamiento, se consi-
dera a empresas privadas pertenecientes principal-
mente al grupo Accidn RSE (Responsabilidad Social
Empresarial), quienes manifiestan su interés en parti-
cipar o financiar proyectos de indole social o educa-
tivo, no obstante en la eventualidad podria tratarse
de cualquier otra empresa que no forme parte de
este grupo, o bien alguna ONG o fundacién con fi-
nes sociales. Ahora bien, la principal ventaja del fi-

nanciamiento por parte de empresas radica en que
cuentan con grandes recursos econdmicos, de ges-
tion, logisticos y comunicacionales que facilitarian el
desarrollo del proyecto.

Es importante considerar que las implicancias aso-
ciadas a la via de financiamiento que pueda elegir-
se finalmente para el desarrollo de la propuesta no
sean incompatibles con el cardcter socioeducativo
que posee la misma segun cémo ha sido ésta con-
cebida inicialmente. La propuesta ha sido pensada
con propdsitos sociales y no lucrativos.

b) Opciones de comercializacion.

Opciones de comercializacion para la popuesta

Via de comercializacion

Instancia especifica

Venta por internet

CNTV

Contexto escolar

Retail
Otro

Sitio web “Artisticus”
Sefial abierta
Sefial cable
Red Enlaces
Corporacidon municipal
Colegio privado
Tiendas
Convenios con revistas, diarios
Productos para ninos, empresas
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Cada opcidn de comercializacion de la propuesta tiene
sus ventajas y desventajas, por lo que se da una somera
referencia de las implicancias de cada caso, teniendo
presente que existen muchas otras consideraciones.

» Venta porinternet.

Como primera opcién de comercializacion se propone
la venta por internet, una plataforma bastante ufilizada
hoy en dia, gracias a los diversos beneficios que ofrece,
que van desde la facilidad de acceso, los fraductores
de idioma automdticos incorporados en los navegado-
res, los comentarios de otfros usuarios que ya adquirieron
el producto, la visualizacion previa y muchos otros mds.
En relacidon al producto, dada la naturaleza de éste,
el contar con visualizaciones previas, podrd entregar
a usuario informacién necesaria para conocerlo y asi
motivar su compra. Los medios de pago que manejan
las tarjetas de compra por internet, por lo general otor-
gan distinfas opciones de pago en cuotas o similares. La
Unica complicacion radica en la logistica involucrada
para la transaccion, ya sea por el fransporte, el cam-
bio de moneda, el idioma, entre ofras. En caso de co-
mercidlizarse principalmente por cualquier ofra via, el
internet sigue siendo como una opcidn alternativa que
como servicio otorga valor al producto.

» CNTV.

Oftra opcidn que se plantea es la comercializacion en el
CNTV (Consejo Nacional de Televisién), frente a lo cual
se exhibiria la serie por televisién, ya sea por senal abierta
o bien senal de cable. Como plataforma informativa, la
television tiene bastante potencial, ya que puede abar-
car todo el pais, o bien toda la cobertura que tenga
el canal, ademds si el producto logra tener una buena
aceptacion por parte de los televidentes, se puede dar
origen a subproductos complementarios, merchandi-
sing, nuevas temporadas, e incluso puede ser exhibido
en otfros canales (de otros paises, o locales) dado que
como producto de exportacion es Unico en su tipo.

Por otra parte, la televisién tiene bastante poder e in-
fluencia, lo cual facilitaria las condiciones para la imple-
mentacién del proyecto, sin embargo, dependiendo
de sus politicas, podria pretender adquirir los derechos
del producto para desarrollarlo de manera particular.
Como aspecto negativo, el horario vy la programacion
podrian afectar ala serie en caso de no ser los adecua-
dos.

» Contexto escolar.
De comercializarse el sistema en el contexto escolar, se

visualizan a lo menos 3 opciones, que a continuacion se
detallan.
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A través del MINEDUC el proyecto podria implementar-
se en muchos colegios a lo largo del pais, por medio de
la Red Enlaces*? por ejemplo, lo cual ayudaria significa-
fivamente a lograr un impacto cuantitativo mayor.

Para llegar a los establecimientos educacionales muni-
cipales, la comercializacion de la propuesta podria ser
dirigida también por medio de la corporacién municipal
respectiva. Dicha entidad recibe, evalla, aprueba y se
encarga del financiamiento de los proyectos, incorpo-
rédndolos dentfro del presupuesto anual de educacion
(para el ano siguiente). Sin embargo cabe considerar
que, dado los escasos recursos con los que cuentan los
colegios municipales, podrian priorizarse otfras activida-
des, ademds de que la implementacion del proyecto
podria verse limitada por una inadecuada infraestruc-
tura existente en los establecimientos mds vulnerables.

Finalmente, puede redlizarse la comercializacion direc-
tfamente a los establecimientos educacionales, que en
este caso serian colegios privados, pues éstos disponen
de fondos propios para la implementacion de iniciati-
vas del tipo que se presenta aqui. Por lo tanto, una vez
que se aprueba un proyecto, se incluye dentro del pre-
supuesto del ano siguiente. Cabe mencionar que el arte
y la musica son temas considerados como importantes
para el desarrollo de los alumnos dentro de los conte-
nidos que imparten los establecimientos particulares,
ademds por parte de los alumnos es posible que exista
un interés por temas como éstos, ya que muchas veces
son fomentados desde el mismo colegio y desde el ho-
gar.

» Venta a través de Retail.

Para comercializar la propuesta (particularmente el
material audiovisual) a través de este mercado exis-
ten distintas opciones como multitiendas, locales de
arriendo de peliculas, tiendas de musica, librerias,
megamercados. De todas maneras, hay que tener
presente que pese a la gran cobertura que brindan
estas instancias, la propuesta podria no destacar
dentro de la diversidad de productos existentes en
ellas, por lo cual en este caso no existiria una via di-
recta y exclusiva para llegar al usuario, a diferencia
de lo que puede suceder con ofras instancias.

» Comercializacion a través de ofros medios.

Eventualmente existen ofras opciones de comercia-
lizacién, bajo la condicién de “producto coleccio-
nable"”. Por ejemplo podria incluirse el material au-
diovisual como parte de algun peridédico o revista,
asociado a algun alimento destinado al publico in-
fantil u otro medio similar que dé la opcién de colec-
cionar la serie capitulo a capitulo.

*? La Red Enlaces es una plata-
forma que administra material
educativo digital, ya sean soft-
wares o videos que tienen como
finalidad complementar la edu-
cacion mediante tecnologias de
la informacion. Dicha red estd a
disposicion de todos los estable-
cimientos educacionales del pais,
por lo que el formar parte de esta
instancia permite una llegada di-
recta con los usuarios, que en este
caso son los ninos que sean parte
del segundo ciclo escolar.
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7.3 Costos de inversion
del proyecto.

El cuadro siguiente entrega una estimacion general y preliminar de los costos parciales y del costo total de inver-
sion asociados al desarrollo del proyecto, es decir, del diseno y materializacién del sistema-producto propuesto.

PRODUCCION Y GESTION COMERCIAL

Resumen de los costos de inversion del proyecto.

item Costo
(en pesos)

Investigacion y recopilacion de antecedentes 400.000

Desarrollo del guion preliminar y preparacion de la oferta 1.000.000
Gestion estratégica con potenciales clientes y vias de financiamiento 200.000
Grabaciones, viajes 1.215.000
Disefio de marca, personajes, storyboard 800.000
Edicion de los 8 episodios 3.200.000
Desarrollo de sitio web 270.000
Produccion de video y papeleria. 300.000
Asesorias de profesionales 300.000
Infraestructura (arriendo de oficina) 900.000

pN

Recursos tecnologicos: Camaras de video, computadores, softwares 1.500.000
Costo total del proyecto 10.085.000
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8.1 Conclusiones y
proyecciones.

Como se ha senalado en un capitulo anterior, el
progreso de una sociedad no solo estd dado por su
avance social y econdmico, sino que también por
ofros aspectos, dentro de los cuales se encuentra el
nivel cultural, lo cual resulta relevante para nuestro
pais considerando que cada ano se destinan cuan-
fiosos recursos para el fomento de la cultura tanto en
eventos, como en fondos concursables.

Pese a la preocupacién que han demostrado los Ul-
fimos gobiernos en esta materia, una sociedad ma-
yoritariamente medidtica como la nuestra, que tiene
por hdbito consumir conceptos y modas impuestos
por la television o el entorno social, dificiimente lo-
gra tener conciencia, respeto o interés por conocer
o apreciar el valor de las bellas artes, particularmen-
te el de la musica cldsica. Esto corresponde a una
tendencia que estd lejos de disminuir, puesto que
las nuevas generaciones adoptan la misma postura
al verse sometidas al mercado medidtico, y como
consecuencia de ello terminan ineludiblemente ale-
jdndose de las bellas artes. Esta situacién se vio cla-
ramente reflejada en una investigacion realizada en
3 colegios de la quinta regién, cada uno de distintos
nivel socioeconémico, en cuanto al conocimiento
sobre arte y hdbitos de consumo que los alumnos del
segundo ciclo escolar manifiestan tener.

Esta investigacion evidencid notorias diferencias en-
fre los distintos tipos de colegios, la escuela munici-
pal fue la que presentd menor conocimiento sobre
arte, y peores condiciones de infraestructura, ade-

mds de la casi nula existencia de actividades extra-
curriculares relacionadas con alguna forma de arte.
Por su parte, el colegio privado y el subvencionado,
presentaron mayor nivel de conocimiento y prdcti-
ca de actividades artisticas, debido en gran parte a
los contenidos curriculares relacionados con alguna
temdtica sobre arte, ademds de las instancias extra-
curriculares existentes en cada establecimiento es-
colar. A este respecto, la realidad detectada arrojo
que los ninos son susceptibles de realizar actividades
artisticas si éstas nacen como iniciativas desde el co-
legio, y el hecho de continuarlas fuera de éste de
manera formal, conlleva a una serie de beneficios
en el desarrollo integral del individuo al estimular pro-
cesos intelectuales, emocionales y creativos que re-
sultan relevantes para la vida del sujeto.

De la citada investigacién se desprendié también
que el escuchar musica resultd ser la actividad mds
recurrente en los jbvenes, gracias a tecnologias de
almacenamiento y a la facilidad de descarga en
internet, destacando en particular el “Reggaetédn”,
como estilo mds representativo del universo estu-
diantil del segundo ciclo escolar. Esto podria deber-
se a que el individuo no recibe una formacidn siste-
mdtica en cuanto a la musica durante su etapa de
ninez, por tanto no es capaz de adquirir un criterio
musical propio, y como consecuencia de aquello,
tfermina aceptando lo que la sociedad le dicte.

Respecto de los hdbitos de consumo de tecnologia
que manifestaron los ninos, la investigaciéon arrojé
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que la television junto con las redes sociales son las
actividades que demandan el mayor interés y can-
fidad del tiempo por parte de los encuestados, y
ademds son estos medios los que los incitan a asumir
rutinas sin que exista un proceso de cuestionamien-
to o reflexidon previa, donde a veces el Unico criterio
podria limitarse a “estar a la moda”, la cual proviene
y es impuesta por la misma television, en la mayoria
de los casos.

Pese a que los 3 roles de este medio son: informar,
entretener y educar, la investigacién arrojé que los
2 primeros son los mejor considerados por la pobla-
cién escolar, por tanto el rol de educar queda un
poco postergado al no ser adecuado tanto en con-
tenido, forma y horario, dado que el tiempo que los
ninos emplean para ver televisién es utilizado para
exhibir programas juveniles o teleseries que poco o
nada hacen por la difusiéon del arte o temdticas rela-
cionadas con la creacién de valores que le puedan
darla oportunidad al nino de cultivar su mente y ale-
jarlo asi de los vicios tan recurrentes en la sociedad
actual como el consumo de alcohol y drogas o las
tendencias agresivas. No obstante lo anterior, hoy en
dia la televisidn por cable brinda la oportunidad de
acceder a contenidos mds especificos con canales
especializados que cubren las mds diversas temdti-
cas, donde efectivamente existe material de cali-
dad orientado educar al televidente, sin embargo,
la preferencia se centra en los canales nacionales.

En cuanto al internet, las redes sociales, son las que

demandan la mayor cantidad de tiempo del indivi-
duo, bdsicamente por el funcionamiento las 24 horas
al dia, y la facilidad de acceso gracias a la conexidon
inaldmbrica de notebook, teléfonos moviles y otros
dispositivos que mantienen a los ninos conectados
en todo momento y lugar. El problema de estasredes
sociales, radica en que como canal informativo per-
siguen un fin netamente de entretenimiento, lo cual
tampoco aporta en términos educativos o valdricos,
pues en la gran mayoria de los casos, las temdticas
fratadas por este medio carecen de criterios, orden,
l6gica o coherencia, y como resultado de aquella
interaccién, no se logra ningun tipo de aprendizaje.

Ambas tecnologias, tanto la televisibn como la inter-
net, estdn concebidas para facilitar el acceso a la
informacion poniendo a disposicidon todos los datos
posibles de los mds diversos temas, pero el problema
se suscita en que los ninos No son capaces de cana-
lizar, filtrar o discriminar tanta informacion, ya que al
no ser adecuada y sistemdtica termina perdiéndose,
y por tanto también la posibilidad de lograr algin
fipo de aprendizaje. Por ofra parte, existe dema-
siada informacion innecesaria e incluso danina en
ambos casos, y lo lamentable es que productos con
estas caracteristicas suelen ser los que lideran las pre-
ferencias de los ninos, y dicha tendencia no parece
disminuir conforme al paso del tiempo, lo cual resulta
grave si se piensa que ellos serdn quienes dirijan el
curso del pais en el futuro.
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» Cumplimiento de objetivos

A raiz de estos antecedentes, surge la inquietud por
el bajo nivel cultural que presentan los nifos y jove-
nes del pais, por lo cual se hace necesario proponer
instancias educativas de acercamiento a alguna
actividad de cardcter mds beneficioso para el indivi-
duo, en términos valdricos, y practicos, pero con una
clara orientacion a informar, entretener y motivar un
involucramiento con dicha actividad, que este caso
es la musica cldsica.

Por este motivo, el diseno de productos multimedia-
les con las mencionadas cualidades (informar, en-
fretener y motivar), le permite al sistema-producto
incorporarse a la rutina de productos que comun-
mente consume el usuario, es decir, la television o el
internet. El sistema-producto da su primer paso con
la serie animada, cuyo objetivo es despertar en el
usuario cierto interés o curiosidad por conocer mds
acerca de la musica cldsica a través de su particular
manera de presentar informacion relevante y ade-
cuada. De este modo se logra invitar al usuario a
adentrarse en el mundo en la temdtica, para que
posteriormente pueda involucrarse de manera mds
directa mediante un sitio web que presente las op-
ciones existentes en torno a la materia.

Para ello es crucial contar con a lo menos 2 tipos de
colaboradores, donde los primeros fienen por objeti-
vo difundir el proyecto mediante sus canales mds di-
rectos, y eficaces, pudiendo ser éstos, radios, canales

de television, fundaciones y ofra instancia que con-
voque la actividad. El segundo tipo de colaborador
tiene por objetivo brindar la oportunidad de iniciarse
en la disciplina a fravés de sus productos y servicios,
sean éstos, clases de musica, venta de instrumentos,
venta de musica, conservatorios, profesionales vin-
culados con el tema y cualquier otra entidad que
pueda verse beneficiada con la incorporacién de
un nuevo individuo al mundo de la musica. Este co-
laborador, deberd retribuir al sistema, pagando por
concepto de publicidad, o marketing directo con el
potencial usuario, y asi mantener vigente el sitio web.
Eventualmente un tercer colaborador del proyecto
fiene que ver con sujetos que ofrezcan beneficios
gratuitos para el usuario, tales como incorporacion
a orquestas, becas de estudio, realizacion de con-
ciertos, etc.

» Productos y resultados esperados

El material audiovisual redne los conceptos necesa-
rios para lograr un adecuado acercamiento intro-
ductorio a la musica cldsica, basado en una lUdica
presentacién de la vida de grandes compositores
de la historia, a través de un modo distinto a lo tra-
dicional, ya que incorpora elementos conceptuales
relacionados con la descontextualizacion, la sor-
presa, lo dindmico y el humor, cualidades presentes
en los productos multimediales que suele consumir
el usuario. Dentro del aprendizaje que se puede lo-
grar con cada capitulo de la serie, mds alld de los
datos biogrdficos del musico, estd la informacién de

CONCLUSIONES

pN

s

CAPITULO VIII




contexto histérico, hitos, estética y vestimenta de
época, reconocimiento de los personaijes histéricos,
instrumentos, estilos y piezas musicales segun autor.
El material audiovisual como producto multimedial,
tiene la ventaja de ser reproducible en diversos apa-
ratos, desde televisor, computador, consolas de vi-
deojuego, teléfonos moviles u otros dispositivos tec-
noldgicos, lo cual brinda la opcién de portabilidad y
ademds la posibilidad de desarrollo de aplicaciones
para las distintas tecnologias de comunicacion (jue-
gos, imdgenes, publicidad, estilos graficos, etc.).

En cuanto alsitio web se puede senalar que constitu-
ye un importante rol de intermediario entre |la oferta
y la demanda, donde lo primero fiene que ver con
las empresas o entidades que ofrecen servicios y pro-
ductos en torno a la musica cldsica, y la demanda
se refiere a los intferesados en adentrarse en la disci-
plina, que en este caso serian los usuarios de la web,
y del video. Bagjo los mismos conceptos formales del
video, opera el sitio web, pero su senfido se centra
en reunir personas con intereses en comun, lo cual se
fraduce en un importante nicho a explotar por parte
de la oferta al respecto.

Un detalle no menor tiene que ver con la oportuni-
dad gue tendrdn los ninos de conocer una actividad
que dificimente podrian descubrir de otro modo,
dado el cardcter adulto, solemne, y formal que pre-
juiciosamente se tiene de la musica cldsica, pese a
que en realidad no se diferencia de lo que implica
pertenecer a una banda de ofro estilo musical. Cier-

tamente el proyecto estd disenado para un objetivo
superior, que es elevar el nivel cultural de los ninos,
por lo que el involucramiento directo o indirecto con
la disciplina, vale decir, participando en la interpre-
tacién de instrumentos o bien, sélo escuchando mu-
sica, se logrard cumplir a cabalidad con este fin.

Toda esta proyeccién puede dar origen a etapas
posteriores de “Arfisticus”, donde a partir del mismo
formato, se pueden desarrollar ofros personajes his-
téricos u otras disciplinas artisticas como por ejem-
plo la pintura, la escultura, o simplemente otros esti-
los musicales que apunten a un acercamiento a la
musica.

» Contfexto de funcionamiento del sistema pro-
ducto.

Sibien, ambos productos, tanto el video como elssitio
web, pueden eventualmente funcionar por si solos
de forma independiente, es importante y recomen-
dable que frabajen en conjunto complementdn-
dose entre si para poder llevar a cabo un correcto
proceso, por lo cual se requiere que “Arfisticus” se
entienda como “un sistema” en lugar de una simple
serie animada con soporte on line. Por lo anterior,
se sugiere que el sistema se desarrolle dentro de un
contexto en donde exista cierta cantidad de usuo-
rios, y se inste a través de un mediador a continuar el
proceso en el sitio web.

El contexto escolar, particularmente el segundo ci-

CONCLUSIONES

pN

s

CAPITULO VII




clo, se proyecta como una favorable oportunidad
para el sistema-producto, pues ademds de cumplir
con las condiciones necesarias para llevar a cabo
la implementacion, estos hdbitos recreativos y cono-
cimiento culturales se gestan durante este periodo
(entre los 10 y 13 anos), por lo cual resulta oportuno
un acercamiento con la temdtica durante esta eta-
pa, ya que posteriormente en la ensenanza media
se podria seguir entendiendo la musica desde sus
diversas aristas. Por tanto podria darse continuidad
en el tiempo al proceso de involucramiento con la
musica cldsica.

Ademds de lo anterior, esimportante recordar que la
realizacién de actividades artisticas debe ser motiva-
da desde el colegio y continuada fuera de éste de
manera formal si es que se pretende lograr un apren-
dizaje adecuado, es decir, los ninos son susceptibles
de redlizar actividades artisticas si éstas nacen como
iniciativas desde el colegio. Asi mismo cada vez que
un individuo se interesa por algun estilo musical, se
involucrard con nuevos conocimientos en torno al
tema, del mismo modo que ocurre con los videojue-
gos, el deporte u otras actividades, lo cual redunda-
rd en el logro de un aprendizaje significativo.

En este momento la propuesta multimedial cobra
mayor relevancia en el contexto escolar, dado el
anuncio que hizo el gobierno hace poco tiempo
atrds, el cual sefala que: “el decreto exento 1363
del Ministerio de Educacion (Mineduc) disminuye
una hora semanal de Educacién Artistica en 5°y 6°

bdsico y funde Artes Musicales con Artes Visuales en
7°y 8° bdsico. Asi MUsica y Artes Visuales tendrdn tres
horas en los colegios con jornada escolar completa
y dos en los que no adhieran a este régimen”.

En virtud de lo anterior, cabe senalar que en la ac-
tualidad, los productos disponibles para los colegios
a nivel nacional, en cuanto a material multimedial
(como las Unidades Diddcticas Digitales) referido al
arte, se limitan a rescatar y poner en valor especifi-
camente lo chileno, o bien, algunas manifestaciones
latinoamericanas, desperdiciando asi la oportuni-
dad de dar a conocer referentes de cardcter mds
universal.

La television por su parte, sea ésta senal abierta o de
cable, también ofrece una importante oportunidad
de comercializacién e implementacion del sistema
producto, cuyo impacto dependerd de su drea de
cobertura, horario, perfil editorial del canal, y lo mdas
importante, una adecuada difusién, ya que de no
ser asi el material audiovisual podria pasar desaperci-
bido o simplemente perderse dentro de una progro-
macién inadecuada. La gran ventaja de la televisidén
tiene que ver son sus recursos de produccion, influen-
cias en demds medios y entidades, y el impacto so-
cial inherente. Esto es importante, considerando que
el proyecto supone una instancia de acercamiento
para las entidades en torno a la musica cldsica, vy los
potenciales consumidores de servicios o productos,
tales como conservatorios, escuelas de musica, tien-
das de instrumentos musicales, ademds de ser una
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base de datos para las instituciones interesadas en
captar nuevos exponentes de la musica, como: fun-
daciones, orquestas, estudios, etfc.

Esto resulta de gran relevancia, si se piensa que el
gobierno ha manifestado un gran interés en las or-
questas sinfénicas juveniles e infantiles mediante la
creacion de la Fundacion Orquestas Sinfénicas Ju-
veniles e Infantiles” cuyo objetivo apunta a la crea-
cién de orquestas que representes a la mayor canti-
dad de ciudades del pais. Respecto de lo mismo, el
pais ha mostrado un marcado interés por la cultura,
lo que ha significado un importante aumento en |os
conciertos a lo largo de Chile, durante estos Ultimos
anos.

» Rol del diseno

Ciertamente el diseno como disciplina esencialmen-
te comunicativa, tiene un importante rol que cum-
plir, respecto de todo lo expuesto anteriormente,
pues le atane directamente la preocupacién por el
modo en cOdmo se expresan los diferentes elementos
simbdlicos que intervienen el panorama cultural de
una sociedad, es decir los aspectos principalmente
referidos a la comunicacion visual. En este sentido,
no es novedad saber que tfodo lo que nos rodea es
diseno, los productos, la publicidad, las marcas y
conceptos nos mantienen a cada momento consu-
miendo diseno, por tanto el enfoque como disena-
dor, debe avocarse a construir una mejor sociedad,
en lugar de crear necesidades caprichosas o safisfa-

cer vanidades superficiales que terminan fomentan-
do malas prdcticas y conductas negativas que tan
mal le hacen a la comunidad. Si como disenadores
asumiéramos un compromiso social, perfectamente
podriamos aportar significativamente disenado he-
rramientas educativas adecuadas para los ninos, y
el arte como temdtica de desarrollo permitiria modi-
ficar ciertas conductas, cuyo impacto seria tremen-
damente positivo para nuestra sociedad que adole-
ce de un nivel cultural preocupante.

En consecuencia, en este caso, el diseno como dis-
ciplina de cardcter social debe tomar parte y servir
de canal para generar este punto de encuentro en-
tfre el nino y las Bellas Artes, mediante la utilizacion de
un lenguaje adecuado y motivador para el mismo.
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