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RESUMEN

Este proyecto intenta demostrar que, a través de la tecnologia, se puede difundir
y resguardar la cosmovision andina a través de una animacion en una pagina web,
dirigida principalmente a nifios de 8 a 13 afios. Con este propésito, se aplico la
metodologia Design Thinking (Brown, 2008), en el relato de “La fiusta de Jurasi”, por
lo que se recopilo informacién de la zona altiplanica de la Provincia de Parinacota en
Chile. Ademas de presentar resultados que indican preferencias en el uso de
imagenes en movimiento e interactividad. Por consiguiente, se analizd los
comentarios de expertos y usuarios, en relacion a la usabilidad y comprension, de
dicha pagina web y video animado, mostrando asi una facilidad sobre la comprension
en cuanto a la representacion del relato y zona altiplanica de Chile. Esto debido a la
técnica motion graphic, disefio y colores simple, que despierta interés en los nifios de

ensefanza basica.

Palabras clave: Cosmovision Andina, La Austa de Jurasi, Animaciéon, motion

graphics, Web.
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ABSTRACT

Keywords: Andean Cosmovision, The fiusta de Jurasi, Animation, Motion Graphic,
Web.

This project aims to demonstrate that, through technology, the Andean
cosmovision can be disseminated and safeguarded through an animation on a web
page, aimed mainly at children between 8 and 13 years of age. For this purpose, the
design thinking methodology (Brown, 2008) was applied to the story of "La fiusta de
Jurasi”, for which information was collected from the altiplanic zone of the Parinacota
Province in Chile. In addition to presenting results that indicate preferences in the use
of moving images and interactivity. Therefore, the comments of experts and users
were analyzed in relation to the usability and comprehension of this web page and
animated video, showing an ease of understanding in terms of the representation of
the story and the highland area of Chile. This is due to the motion graphic technique,

design and simple colors, which would arouse interest in elementary school children.



INTRODUCCION

¢ Por qué desarrollar una animacién de la leyenda del pueblo de Putre y difundirla
por medio de una pagina web? El interés nace de una observacion del patrimonio
cultural de la localidad de Putre y el valor del conocimiento acerca de la cosmovision
andina, asi como sus creencias, costumbres, relatos o historias y cultura. Por ello, el
estudio propone resguardar uno de los relatos mas reconocido de la localidad de

Putre llamada “La fusta de Jurasi” adaptada a los nuevos medios tecnolégicos.

Ya que segun Di Domenicantonio y Vacchino (2010), afirmaria qué. “Las nuevas
tecnologias permiten otros modos de aprendizaje. Las nuevas tecnologias permiten
introducir imagenes, animaciones y sonidos que provocan generalmente, en los
alumnos, un acercamiento a los temas a estudiar y una motivacién del tema a

estudiar”.

Por esta razdn, surge la necesidad en desarrollar una animacion motion graphics
sobre una leyenda de la localidad de Putre, por ello, el estudio, se divide en cuatro
capitulos, abordando en el primer capitulo la necesidad de resguardar el relato de “La
Austa de Jurasi”, lo que conlleva a un marco referencial, mas bien sobre la identidad
cultural, cosmovision andina de la zona y técnicas de creacion relacionado con la
tecnologia. En el segundo capitulo esta el marco teo6rico, compuesto de antecedentes
tedricos y graficos. El tercero, la metodologia Design Thinking, utilizado para el
desarrollo de la animacidn, para posteriormente difundirlo en la pagina web y el tltimo
capitulo, se presentan las fases para el desarrollo del producto multimedial, ya sea el

disefio de personajes y paleta de colores.



1. Planteamiento del problema

1.1.1 Descripcién del problema

El patrimonio cultural intangible de Chile abarca una amplia diversidad de etnias
0 pueblos originarios, aportando asi al patrimonio en general, resultando ser una
cuestion mas bien transcendental por generaciones pasadas y futuras en la que
pertenecen los bienes, costumbres e ideologias de forma tangible o intangible de una
localidad o cosmovision en la cual las generaciones se reconocen y permanecen en

comunidad.

Dichas costumbres e ideologias, serian realizados dentro de la comunidad con
canticos, fiestas, bailes, creencias, juegos, actividades cotidianas, lenguaje, relatos
antiguos y arte. Datando en épocas de generaciones pasadas o la era del Inca, en el
gue se establecieron en zonas suramericanas, llegando a los pueblos
precordilleranos y altiplanicos de Chile. Sin embargo, las nuevas generaciones cada
vez, pierden mas interés por la identidad local o peor aun con los relatos orales de

mitos o leyendas.

Como consecuencia de esta falta de interés, la destruccion de un mural artistico
que contenia una leyenda aymara ilustrada llamada “La Nusta de Jurasi”, la cual fue
directamente pavimentada con cemento ubicada en Baquedano 301, esquina “La
paloma” de Putre dafiando asi la ilustracion tan caracteristico del pueblo, es por eso
gue se considera resguardar y difundir aquella leyenda como estrategia de rescate y
a la vez promover el patrimonio mencionado, con lo que surgiria la siguiente pregunta
referente al proyecto, el cual seria ¢ Como difundir la cosmovision andina expresada
en un relato oral de una leyenda aymara en la comuna de Putre, para su rescate
como patrimonio cultural intangible de la nacion y transferencia a nifios de educacion

basica de la region de Arica y Parinacota?

Por otra parte, esta pregunta, depende respecto al medio, generacion y a las

nuevas tecnologias y como tendrian relacién en cuanto al reforzamiento de la materia



en cuanto a imagen y texto, en la sociedad, ya sea de inmigrante digital o nativo

digital. Dicho eso se plantea lo siguiente.

Tendrian pequefias diferencias entre inmigrante y nativo digital, Afirmaria. Segun
Marc Prensky (2010). Por el contrario, pareciera que los inmigrantes digitales no
parecen valorar suficientemente las habilidades que los nativos digitales han
adquirido y perfeccionado afio tras afio a través de interaccién y practica, y prefieren
moverse dentro de lo que es conocido en virtud de su forma de aprender -que es

también la forma en que los ensefiaron a ellos.

Por el contrario, esa forma de aprender con tecnologia, no pareciera distinguirse
por culturas, sino mas bien en que Chile ha permanecido centrado en un enfoque
mono cultural en la cual solo a partir de la Ley Indigena de 1993, validaria la creacion
de una unidad programatica para conocer y valorar las culturas e idiomas indigenas,
en la cual partiria otra creacién programatica, esta siendo centrada en la educacion

intercultural y bilingue, segun el (PIEB, 2005).
1.1.2 Formulacién del problema

Si bien existe una difusién de actividades que se realizan por parte de diferentes
etnias a nivel nacional como cntvinfantil.cl, por otra parte, ain no se permite en su
totalidad, la de los relatos ancestrales y cosmovisiones diferentes a la cultura
globalizada, sino que mas bien se siguen conociendo los relatos del centro y un poco

al sur del pais.

A pesar de que, en la zona precordillerana y altiplanica de Chile, cuenta con una
diversidad de relatos andinos, que marcan la identidad regional, estos estan aun en
etapa inicial en cuanto a metodologias educativas, comunicativas, produccion,

difusién y adaptabilidad de tecnologias y fomentar las tradiciones andinas.

Por consiguiente, este tipo de comunicaciones facilitaria e incentivaria a los jovenes
hacia la cultura andina, puesto que se relacionarian mejor con respecto a imagen y
texto, Por eso mismo surge la necesidad de difusiéon de una leyenda presente en un
mural en la localidad de Putre y como esta se comportaria con los nifios de educacion

basica y frente a las nuevas tecnologias.



Por otra parte, frente a los medios de comunicacion de las televisoras en Chile,
partiria un poco mas tarde a comparacion con el resto de paises latinoamericanos y
el resto de paises latinoamericanos. desempefiando un papel importante en este
caso, como el tiempo que pasarian los nifios frente a los televisores, Por ejemplo, en
los afios 2016 se realiza un estudio a 500 nifios de un rango etario de ocho a doce
afos por parte del Consejo Nacional de Television (CNTV), cuyos resultados sefialan
que. los nifios ven de 3.2 horas diarias de television diarios y 4,4 horas los fines de
semana. (Bastian, M., 2017).

Por consiguiente, el mas conocido a nivel nacional, segun, CNTV (2018) afirmaria
que la més reconocida en cuanto a industria televisiva en el pais seria ANATEL, el
cual juntaria a 6 o 7 canales de television abierta en Chile, incluyendo a TVN, ademas
de aquello provisionaria iniciativas conjuntas de “interés publico”, ya sea debates

politicos, elecciones y transmision de la Teletdn.

Ante este estudio se puede evidenciar la importancia que tendria emitir o difundir
culturas poco conocidas y no solo de zonas centralistas del pais, con este fin de tener
un sentido de pertenencia y resguardar leyendas, historias, costumbres vy
cosmovisiones de los pueblos originarios, ya que segun Hevia, (2005) Chile ha
permanecido centrado en un enfoque mono cultural en la cual solo a partir de la Ley
Indigena de 1993, validaria la creacion de una unidad programatica para conocer y
valorar las culturas e idiomas indigenas, en la cual partiria otra creacion programatica,

esta siendo centrada en la educacion intercultural y bilingte del (PIEB).

Finalmente, si bien se han dado algunas oportunidades educacionales tal y como
afirma PIEB. (2018) Tendria como objetivo el reconocimiento de comunicativo de las
personas indigenas y no indigenas, no se ha potenciado del todo sobre todo en la
difusién en los medios de comunicacion, lo que conlleva a una sumisa cultura y en
constante peligro de pérdidas ancestrales, costumbres y lenguaje. Sobre todo, en las

zonas rurales lejanas.

1.1.3 Segun, los antecedentes planteados surgen la siguiente pregunta de

investigacion



¢, Como difundir la cosmovision andina de un relato oral acerca de una leyenda
aymara en la comuna de Putre, como medio de rescate del patrimonio cultural
intangible de la zona y transferencia a nifios de educacion basica de la region de Arica

y Parinacota?

1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo general

1. Desarrollar una animacion estilo motion graphics sobre una leyenda aymara
para fomentar el patrimonio cultural intangible del pueblo de Putre para nifios

de ensefianza béasica de Arica y Parinacota.
1.2.2 Objetivos especificos

1. Diagnosticar a nivel regional el conocimiento de los relatos orales aymaras y
su necesidad de rescate y difusion.

2. Investigar antecedentes tedricos y graficos sobre los relatos orales de la zona
de la leyenda, patrimonio cultural, su rescate y difusion.

3. Disefiar y elaborar la preproduccién de una animacién estilo motion graphics
sobre la leyenda andina “La fiusta de Jurasi’ y su difusion por medio de una
pagina web, como estrategia de rescate y difusion, adaptandolo para nifios de
ensefianza basica.

4. Validar la animacién estilo motion graphics sobre la leyenda aymaray sitio web
con expertos en el campo del disefio, como apoderados y profesores

encargado del publico objetivo.

1.3 Justificacion

La presente investigacion se justifica tedricamente debido a la definicion misma
de la cosmovision andina, ya que, no estaria establecida al menos de alguna forma
explicativa y educativa o escrita en su totalidad por parte del pueblo originario, es por

ello que se analizaran los principales aportes en cuanto a cosmovision andina'y como



esta se entiende en comparacion con la vision occidental. Ademas de investigar
relatos como “La fiusta de Jurasi”, contada por los mismos habitantes de la comuna

de Putre, ya sean abuelas, adultos, nifios y nifias.

Frente a lo dicho anteriormente con respecto a la falta de explicacion y educacion
sobre la cosmovisién andina, se justificaria ademas de una manera préctica, donde,
se recopilo informacion acerca de la cosmovision andina, principalmente por el Dr.
Omar Felix, ademas de resguardar estos conocimientos, ya que resulta
transcendente para este estudio, ya que segun Vivian Gavilan (2018) afirma que los
procesos migratorios de las zonas rurales hacia las ciudades de la costa en el Norte
Grande de Chile, encontr6 que en los inicios de este siglo 21 habria una disminucion
de la poblacién en cuanto a la residencia, ubicadas en las localidades rurales y con

ello aumentaria su envejecimiento.

Ademas de mostrar procesos de disefio como de difusion y preproduccion, con
respecto a un video animado con estilo motion graphics el cual relataria la leyenda
“La Austa de Jurasi”’, ademas de aportar en la difusién y a promover la cosmovision
como un proceso evolutivo en el que por generaciones se convive con relacion al
espacio y naturaleza con el que se desarrolla ideas y conocimientos sobre el mundo,
ya que en el vivimos a lo largo de toda nuestra vida y existencia (Dr. Omar Felix,
2015).

Diagnéstico del problema

A través del siguiente diagndéstico se busca conocer la relacién de los nifios con
respecto a la cultura aymara y su interaccion con las nuevas plataformas digitales y
adaptabilidad que tendrian.

Esta encuesta fue realizada a nifios de 8 a 13 afios de ensefianza basica, con la
supervision de un adulto responsable, en la que pertenecen a 3 instituciones
educacionales, como Santa Maria, Jorge Alexandri Rodriguez y Cardenal Raul Silva
Henriquez. A través de un diagnostico online, el cual presenta las siguientes

preguntas:



Con ello dentro del diagnostico se preguntd ¢Qué prefieres, leer o ver y

escuchar?

El 77,8% de los encuestados preferirian ver series animadas, peliculas y
cortometrajes, frente a 11.1% que preferirian la lectura de cuentos, mitos y leyendas,
por consiguiente, existirian otros que pertenecerian al 10.1% que preferirian otros
tipos géneros narrativos ya sean poemas como de terror. Esta informacién resulta
uno de los mas importantes dentro del proyecto, ya que, determinaria el producto y

formato de la misma.
¢En qué plataforma o producto, ¢Prefieres leer o ver, en tu tiempo libre?

El 69,2% de los encuestados prefieren en su tiempo libre usaria productos, como
la plataforma via internet, en cambio, el 26,9% preferiria obtener los productos en una
biblioteca y un 3,8% prefiere directamente comprar el producto como la plataforma a

utilizar.

Esta informacion también resulta importante para el proyecto, ya que la finalidad

de la misma seria la difusion via online.
¢ Te gustan las historias, mitos o leyendas?

El 57.1% de los encuestados les gustaria bastante los relatos y el 35,7% solo

gustarian de manera reducida los relatos.

Este dato resulta relevante para saber a grandes rasgos si a los nifios y nifias de
enseflanza basica, gustarian de los relatos asi poder trabajar con esa preferencia

desde una edad temprana.
¢ Te gustaria ver alguna leyenda nortina animada?

El 84,6% de los encuestados gustaria de ver una leyenda animada y el 15,4% no

sabe con respecto a las leyendas animadas.

Este dato resultaria uno de los mas importantes, ya que aparte de ser una
aceptacion por un lado a la realizacion del proyecto, se tendria en cuenta este interés

para el proyecto y futuros avances dentro de la misma.



En definitiva, resulta preocupante la disminucion de difusion cultural y educativa
de zonas lejanas a lo largo de todo el pais de Chile, ya que este conocimiento
ancestral amplia la vision del mundo en base al mundo en el que vivimos o bien
impactando en la comuna de Putre y de la regién de Arica y Parinacota y El Norte
Grande de Chile.

1.4 Limitaciones
Las limitaciones de este proyecto son a continuacion:

Siendo la orientacién del publico objetivo, nifios de educacién basica, este debera
contener una grafica exclusivamente para ellos y que corresponda de buena manera,
la tipografia, colores e interactividad en base a teoria del color, como en técnicas de

animacioén y desarrollo web.

Por otra parte, el medio en el que se publique los videos animados, seran solo a
través del internet y debera de alguna manera contar con un canal local, asi poder
ser un aporte pedagodgico dentro como fuera del aula, Ademas de que el narrado de

la leyenda sea solo en el idioma en espaiiol.

1.5 Proyecciones

Al término de este proyecto, se busca crear un producto de apoyo pedagdgico
para profesores a nifios y nifias de ensefianza béasica, siendo de alguna manera una
contribucion a la difusion y promocién de la cultura local de la ciudad de Arica y
Parinacota como de la zona altiplanica de Chile. Ademas de crear nuevos relatos e

incluir el idioma aymara en la narracién de los videos y adaptabilidad web.



2. Marco teorico
2.1 La Cosmovisién Andina

El conocimiento sobre la cosmovision andina no llego a ser tan difundida como lo
fue la religion-militar por parte de la cultura occidental, esta tendria otra explicacion

de Dios, como el que se ensefia en la biblia, como algo incluso magico.

Esté esta relacionado mas al espacio o del lugar en donde vivimos como lo

muestra la Fig.1. Esta estaria compuesta por los siguientes 3 niveles:

1. Los de arriba Alax-pacha
2. Este mundo donde vive el hombre aka-pacha

3. Los de abajo mangha-pacha

Figura N°1

El Espacio Andino.

Nota. Elaboracion propia basada en la Tesis de Dr. Omar Felix.

Alax (Hanaq) Pacha:
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El mundo de arriba o celestial, esta relacionado con el cielo astronémico y divino,
es definido como Dios creador relacionado al sol (Sol — Thunupa - Wiracocha), La

luna, El rayo y los Achachilas.
Aka (Kay) Pacha:

Representa el mundo o la tierra, pero también es lo real, lo tangible y relaciona
con el espacio-temporal. Conocido como “Pachamama” o “Madre tierra” se define
ademas segun el Dr. Omar Félix (2015) La Pachamama representaria la forma de
una diosa femenina de la naturaleza y fertilidad, nutriendo la tierra, protegiéndola y
sustentandola a todos los seres que habiten en ella, ademas de proveer los alimentos

en cada espacio de la tierra fértil.
Manga (Ukhu) Pacha:

Conocido como el mundo de abajo, desconocido y tenebroso segun los seres
malignos que habitan alli como el genio maligno, la serpiente, supaya y wari. Por
consiguiente, frente al tema Victor Bascopé (2001) afirma que, para el hombre y mujer
andino, la muerte no representaria el final del todo sino una continuidad en el universo

y toda existencia.

Por lo tanto, en base a esa vision existe también un estilo de vida con respecto a la
vision occidental y la andina, siendo un tanto individualista la occidental, denominada
(eidemonia = felicidad o busqueda de la felicidad). Y por otra parte tenemos la andina,
la cual se traduce como “El buen vivir’ o “Suma Qamafa” centrandose en el colectivo

0 comunidad siendo en su misma una trialidad, como, por ejemplo:

- Reciprocidad: Entendida como prestacion de servicios o intercambios, el cual debe
devolver el otro cuando el otro lo necesite, priorizando el sujeto y no con el afan de

beneficio.

- Correspondencia: La correspondencia andina es la de corresponder o devolver
todo lo recibido del projimo de la comunidad, actuando de tal manera de contribucion
y buena permanencia del orden cosmico de las relaciones vitales y si es posible evitar

trastornos o corrupcion de la misma.
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- Complementariedad: Esta relacion se aplicaria entre una mujer y hombre llamado
(warmi-chacha o chacha-warmi), en la que se traduciria a la armonia entre pareja y
el respeto. Ademas de los deberes que deberdn ser reciprocos y a la vez
complementarios para la plenitud y bienestar.

Todo ello ademas del bienestar del Ayllu o Ayni, que se traduce como ayuda mutua
en comunidad en la que se realizan sus fiestas, ya sea matrimonios, bailes, etc. En
la que se caracterizan por la ayuda mutua de forma comunitaria como ejemplo: una
fiesta en casa con comida se efectuara de tal manera en que todo lo recibido tendra
gue devolverse al projimo, todo aquello con el debido respeto hacia el orden cosmico
y sus relaciones vitales. (Pachamama).

2.1.1 Cosmovision andina frente a la occidental

Las cosmovisiones parecieran estar conectadas con las ensefianzas y la forma de
trabajar ciertas costumbres o en el caso occidental, con los niumeros y lengua
occidental, en ese sentido cada uno define su forma de comunicarse, observar e

interpretar el mundo que nos rodea, aunque estemos distanciados (Félix, Q. 2004).

Por consiguiente, al estar distanciados cada uno puede interpretar su vision del
mundo dependiendo del lugar donde vivay como se desarrolle conscientemente, pero
la conciencia suele ser fragil y cruel a veces, pero el padre de la filosofia Aristoteles
y en parte fundo la cultura occidental que nos gobierna actualmente.

Es por ello que Aristoteles plasmo un pensamiento l6gico como lo afirmo en su

obra excuséandola como la verdad conocido como A = A, como, por ejemplo:

- El Hombre es mortal (Premisa Mayor).

- Socrates es Hombre (Premisa Menor).

- Por lo tanto, Sécrates es mortal (Conclusion).
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Este escrito origino los principios de la l6gica en la que se desgloso en 3 tipos de
principios. (Principio logico de identidad, Principio légico de no-contradiccion y

Principio de tercero excluido).

- Principio de Identidad: A es igual A (A = A). “El juicio que afirma la identidad
de un objeto consigo mismo es necesariamente verdadero “.

- Principio de no-contradiccion: A no puede ser noA (A = -A). “Dos juicios, de
los cuales uno afirma lo que el otro niega, no pueden ser simultaneamente
verdaderos”.

- Principio del Tercero excluido: Es A o es B, no puede ser C (A 6 B, no C).

"Entre dos juicios contradictorios, no se da un término medio".

Por consiguiente, estos pensamientos podrian erradicar un choque de culturas a
lo largo del mundo, como la conquista espafiola con su religiosidad militar, en la que
al observar a los indigenas andinos sudamericano se comportaban de forma
introvertida y que no lloraba al menos por fuera, sino por dentro, eso llevo al espafiol

con su religion a pensar que carecian de espiritu o alma.

Finalmente se impuso la religién por el cual el nativo solo tenia la opcion de
reinterpretar esas creencias de forma mitica religiosa con respecto al cristianismo
junto al Dios Inti o también conocido como Dios sol papa inti y la Virgen Maria
comparandola con la Diosa Phaxi o Luna. (Dr. Omar Félix, 2015) Dicho suceso llevo
a dos diferencias ideoldgicas sobre la vision del mundo en la que puede estar sumido
a una libre interpretacion de manera indiferente o inmutable, lo cual surgen

antagonismos y contracciones entre la forma de pensar del occidental y la del andino.

2.2 Costumbres y tradiciones como patrimonio cultural intangible

Las costumbres, relatos y tradiciones en comunidad mas concretamente la cultural
intangible andina estaria de alguna forma en un estado de dependencia y

responsabilidad en aquellos que la posen y como la distribuyen hacia los demas y a
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las nuevas generaciones para mantener la cultura en comunidad, por otro lado,

puesto en un caso extremo puede llegar a perderse.

Por consiguiente, estaria determinada como todo lo que vemos en la television y
como esta influiria en nosotros, plantearia Pablo Huneeus (2008) afirmando que, la
cultura vendria a ser todo lo aprendido por los medios de la comunicacion. Es el

conjunto de comportamientos que uno asimila de la sociedad.

En definitiva, en el caso de tener la capacidad de manipular la conducta de las
personas se podria decir que incluso se generaria una cultura desde cero utilizando
el poder de los medios de comunicacion. Por el contrario, Espinoza (2008) afirma
gue la cultura son las artes, las letras y distintas formas de patrimonio, pero también
el conjunto de las otras expresiones mediante las cuales una sociedad moldea y

reflexiona su convivencia, entre ellas las comunicaciones.

Por lo mismo resulta complicado catalogar la cultura en la que estariamos la
mayoria de las personas y todo lo que conllevaria a lo largo de todo el globo
terraqueo, dependiendo de la evolucion que tendria a medida que pase el tiempo y
surjan patrones para catalogar la cultura que nos rige en el sentido de una cultura

globalizada y se entendiéndose mas la cultura aymara en el siguiente tema.
2.2.1 Cultura e identidad Aymara

La cultura aymara surge después de la era Inca surgiendo asi junto a sus
recorridos tradicionalmente en la tierra altiplanicas de la Cordillera de los Andes,
teniendo la particularidad ademas de estar situada en el margen de la precordillera 'y
el altiplano, en el flanco suroccidental del complejo volcanico de Tarapaca,
representandose y ser conocido hasta el momento como el valle como una quebrada
en la localidad de Putre (Alan, R., Cristian, E. & Alejandro, T. 2017). Esta ubicacion,
de clima frio, es la que enfrentan los colonos. Putre se caracteriza por sus grandes
alturas sobre el nivel del mar. El Centro de Informacion de Recursos Naturales
(CIREN, 2018) indica que en el altiplano se ubican cerca las localidades de los

pueblos originarios, es una franja volcanica con una altura de 3.800 metros sobre el
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nivel del mar (m.s.n.m.) y con un ancho aproximado de 20 kildmetros (km),

extendiéndose entre la Cordillera Central y la Cordillera de los Andes.

Pero al contrario esto no seria peor de los tratados que les proporcionarian a los
pueblos originarios de aquella época, debido a la reparticion y delimitaciones de los
terrenos, en la que situaria esas tierras, provocaria a forzar a los pueblos originarios

como a trabajar como mano de obra y ser tratado como esclavo.

Por consiguiente, las colonizaciones en la que América Latina tendria que pasar,
se conformarian de reducciones jesuiticas y de trabajo hacia los pueblos originarios
vendiéndolos como mano de obra y esclavizandolos, terminando asi a una

indiferencia de culturas y propiamente tal a sus propios origenes (Melanie, K. 2018).

Toda esa colonizacion dividié la poblacion aymara repartidos en 3 paises (Perd,
Bolivia y Chile), ademas del surgimiento de la Guerra del Pacifico alla por los afios
(1879-1883) conocidas por algunos historiadores como “del guano y del salitre” en la
cual participaron paises como Perq, Bolivia y Chile. En la que concluyo Pera y Bolivia

aliados en contra Chile.

Esto llevaria a una conexion distintiva que tendrian por parte de las comunas de
Arica y Parinacota a finales del siglo XIX conllevaria a cambios significativos en las
comunidades, dificultando los procesos administrativos y politicos, a su vez las
relaciones entre comunidades con respecto a los limites geopoliticos (Fundacién
Altiplano, 2012).

Finalmente llevandolo a la actualidad, encontrandose que la poblacién aymara
reside en su mayoria en Chile y se encuentra principalmente en la Region de Arica 'y
Parinacota, como en la regiéon de Tarapaca, por otro lado, la mayoria viviria en zonas
urbanas a pesar de que en menor medida una parte de la poblacion permaneceria en
los valles y tierras a gran altitud en la cordillera. Adoptando asi una diversidad de

relatos o narraciones presentados en el siguiente tema.

2.2.2 Mitos y leyendas



15

Los relatos se encontrarian como producto implantada a las nuevas generaciones
y distribuidas de manera representativa del lugar de las narraciones provenientes de
la cultura originaria por ejemplo en el caso de Chile y su angosta extension geogréfica,
presenta una gran diversidad cultural con diferentes etnias y con ello diferentes mitos
o leyendas. Esta diversidad permite que las generaciones se adapten a las nuevas

sociedades o estilo de vida planteadas a continuacion.

Esta diversidad, tendria un impacto para aquellas generaciones de nativos
digitales ademas de tener una influencia en la sociedad, instituciones y conocimiento,
en el caso educacional, Di Domenicantonio y Vacchino (2010) afirman que las
nuevas tecnologias permiten otros modos de aprendizaje. permitiendo introducir
Imagenes, animaciones y sonidos que provocan generalmente, en los alumnos, un

acercamiento y motivacion a los temas a estudiar.

Esto conlleva al desinterés al &mbito académico, lectura y cultural, ya que, al solo
implementar una cultura, crea conflictos para la integridad de las personas en
sociedad y comunidad. En la que Blanca Rosales (2006) afirma que la participacion
de las sociedades civiles en la construccion de la ciudadania en las regiones seria en
si un desafio y una necesidad para el desarrollo e integridad de la regién en cuestion,
este se referiria a la ciudadania andina como la regional sudamericana con sus

derechos pertinentes, integros y responsables.

En ese sentido Henry Jenkins (2003) y Carlos Scolari (2013) Sefalan que la
naturaleza colectiva de forma distintiva de las narrativas multimediales conllevaria
una activa participacion y colaboracién por parte de los usuarios, es por ello que
resultaria conveniente para generar motivacion e interés hacia los jovenes por las

narrativas dinamicas e interactivas.

2.2.3 Relatos de la Comuna de Putre
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Estos relatos surgen en el norte de Chile en laregion de Arica y Parinacota, forjado
y originado por conocimientos ancestrales incaicos e hispanicos, conectados de
alguna manera con Peru y Bolivia compartiendo descendencia indigena, lo cual
conserva como memoria colectiva técnicas, patrones culturales, y manifestaciones
como cantos, bailes, mitos, leyendas, poesias, ritos, fiestas, adivinanzas, juegos,

creencias, e historias colectivas, todo ello como herencia de sus antepasados.

La memoria colectiva de la gente del pueblo de Putre, se ve reflejado en su estilo
de vida. Segun Luque (2020) pareciese que la conciencia de la comunidad se
concluye con acciones como bailar, beber, cantar ir a los sembradios o corral de los
animales, recorrer en comunidad lugares situados en el pueblo, basandose en la
solidaridad comunitaria en dar y recibir, compartiendo en familia y junto a la

comunidad.

Ademas de sus estilos de vida en comunidad, coexisten con los animales,
relatandolos, observandolos y estudiando sus comportamientos, como el zorro en el
gue J.J.M.M. van Kessel (1994) indica que seria de otro mundo y representa el
desorden: el cual no debe penetrar en nuestro mundo porque eso seria el colapso del
orden y el fin de este mundo.

Esta manera de pensar y ver el mundo, conlleva también el espacio andino que
habita. Rosaura A. (2016) nos indica que la gente de Putre se encarga de la
cartografia. El agrimensor va mas alla del dibujo lineal para levantar planos y mapas
a escala de caminos, puentes, rios, cerros y promontorios; agrega ademas el color
para destacar en el escenario rural agrario, la simplicidad u ornamentada estructura
arquitectonica de las casas, corrales, capillas y haciendas, asi como la representacion
de la flora y fauna local.

2.2.4 La leyenda “La Nusta de Jurasi”

La leyenda forma parte del patrimonio cultural intangible y son relatos de los
habitantes de la zona de la localidad de Putre, de los nifios, jévenes, abuelos y

abuelas que conviven en el pueblo, recopilado gracias a un libro bilingte llamado “El
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Zorro y el Céndor” (2007). Esta relata la historia de una mujer aymara que guarda el

secreto de la eterna juventud.(Ver en el Anexo A).

2.3 La Animacién

El concepto de “Animacion” o “Animar”, se conoce desde la época donde se
empieza a desarrollar mas la lengua espafola, gracias al latin en la edad media en
donde “anima” representaria a un “espiritu” o “alma”; hasta hoy en dia en que se
moderniza con el sufijo “ciébn” de “accién y efecto”. Llegando a la conclusion en que
la animacién es darle vida a cualquier cosa, dandole acciones, movimientos y efectos

varios.

Por otro lado, existe la definicién ligada a una secuencia lineal de imagenes o
dibujos, fotografias o directamente modificado por la computadora, esta incluye
sonidos como voces, musicales, bandas sonoras, todo ello con la finalidad de
entregar un mensaje acorde y abarcando los maximos sentidos con respecto al
espectador (Adrian, B. 2002).

Ademas de que este se desarrollaria siempre en dos ejes (X, Y) en un plano
bidimensional a diferencia del plano tridimensional que se agregaria el eje Z dandole
profundidad y convirtiéndola asi en Animacién 3D gracias a la evolucion tecnolégica,
a comparacion de la animacion 2D que su desarrollo dataria de los tiempos en la que
nos refugiamos en las cuevas y que la llama del fuego diera una cierta sensacion de

movilidad.

En definitiva, si bien existe variedad de herramientas para el desarrollo de
animaciones tanto fisica como digitalmente, estas tendrian una forma particular para
el desarrollo de calidad de una obra animada y conceptos teéricos, como serian las
leyes que interactlan con respecto al objeto o material con el que se tiene animar
(Paramon. 2004).
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2.3.1 La técnica Motion Graphics

Alonso V. (2016) Afirma qué “Los motion graphics son una técnica con gran
capacidad de expresion, y por ello muy utilizada en publicidad, videos institucionales,
secuencias de créditos, etc. Pueden traducir una compleja idea en un mensaje claro

con unos pocos segundos de animacion”.

Ahora bien, existen otro tipo de motion graphics, segun Alonso V. (2016). “Motion
graphics en 2D son una herramienta en auge que adoptan una estética muy distinta
a los ejemplos anteriores cuando se trata de imagenes planas y aparentemente
sencillas. En muchas ocasiones tras su apariencia 2D se esconde un modelado en
3D que permite mover la camara por los escenarios, dando lugar a cambios de

perspectiva’”.

Finalmente, este tendria diferentes medios en que se relacionaria, no solo en el
caso de la imagenes o videos, sino que en cualquier otro medio digital en el que se
base la simulacion con imagenes, sonidos, escritos, etc. Como por ejemplo un sitio
web desarrollado de tal forma en que el disefio cumpla con el lenguaje y forma de
expresién de comunicacion y representacion para la sociedad.

2.4 Antecedentes Graficos

Se adjuntan imagenes relacionadas a videos animados narrando de alguna
manera gréafica, musicalmente y/o voz en off, que sirven como guia o referencia para

la elaboracién del producto de tesis.

2.4.1 Animacioén motion graphics nacionales

Figura 2 Figura 3

Kristel una nifia Aymara | Serie Pichintun | Capitulo 4: Vacaciones | Diego y Glot |
Temporada 2005




CNTV | u@sye

CNTYV, serie Pichintun, (2016,
Septiembre, 05). Kristel una nifia
Aymara | Serie Pichintun. [Archivo de

video]. Recuperado de

https.//www.youtube.com/watch?v=oFov
AIOL1UE

Diego y Glot, (2020, Mayo, 21).
Capitulo 4: Vacaciones | Diego y Glot |
Temporada 2005. [Archivo de video].

Recuperado de

https://www.youtube.com/watch?v=hWe

y7Xs81MQ&t=1443s

Figura 4

Cortometraje - Mama Luna

Disefio Multimedia UTA, (2015, Abril,

21). Cortometraje - Mama Luna. [Archivo

de video]. Recuperado de

https://www.youtube.com/watch?v=f7Zr9

izcwbE

Figura 5
CUENTA LA LEYENDA - La Llorona

Cuenta la leyenda, (2020, Mayo, 21).
Capitulo 4: CUENTA LA LEYENDA - La
Llorona [Archivo de video]. Recuperado
de

https://www.youtube.com/watch?v=08s
s4am5T3k

Los disefios realizados en los videos son detallistas o simples con técnicas

variadas como motion graphics, animacion 3D o transiciones de imagenes.
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https://www.youtube.com/watch?v=oFovAI0L1UE
https://www.youtube.com/watch?v=oFovAI0L1UE
https://www.youtube.com/watch?v=hWey7Xs81MQ&t=1443s
https://www.youtube.com/watch?v=hWey7Xs81MQ&t=1443s
https://www.youtube.com/watch?v=f7Zr9izcwbE
https://www.youtube.com/watch?v=f7Zr9izcwbE
https://www.youtube.com/watch?v=o8ss4am5T3k
https://www.youtube.com/watch?v=o8ss4am5T3k

2.4.2 Animacién de motion graphics internacionales

Figura 6

Abuela Grillo

Nicobis, E, (2010, noviembre, 04).
Abuela Grillo. [Archivo de video].

Recuperado de

https://www.youtube.com/watch?v=AXz4

XPuB BM

Figura 7

La leyenda de la coca

Antonio, D, (2019, septiembre, 19).
Abuela Grillo. [Archivo de video].

Recuperado de

https://www.youtube.com/watch?v=ig5F
W3IQVIQ&list=LL &index=1&t=9s

Las técnicas de los videos animados suelen ser variadas, ya sea por animacion
de fotograma a fotograma o bien con uso de materiales y usando stop motion,

ahora estos suelen ser detallados en su produccién o bien ilustrativos.

2.4.3 Animacién de personajes nacionales e internacionales

Figura 8

Leyenda ilustrada por Mitos y Leyendas

Figura 9

Capitulo 4: Vacaciones | Diego y Glot |
Temporada 2005
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https://www.youtube.com/watch?v=AXz4XPuB_BM
https://www.youtube.com/watch?v=AXz4XPuB_BM
https://www.youtube.com/watch?v=ig5FW3IQVIQ&list=LL&index=1&t=9s
https://www.youtube.com/watch?v=ig5FW3IQVIQ&list=LL&index=1&t=9s

ST ATATEETEDANATRTATAS

Mitos y Leyendas, (2021, Mayo, 26).
jJurasi! jJurasil. [Archivo de imagen].

Recuperado de

https://myl.fandom.com/es/wiki/%C2%A1

Diego y Glot, (2020, Mayo, 21).
Capitulo 4: Vacaciones | Diego y Glot |
Temporada 2005. [Archivo de video].

Recuperado de

https://www.youtube.com/watch?v=hWe

Jurasi! %C2%A1Jurasi!

y7Xs81MQ&t=1443s

Figura 10

CUENTA LA LEYENDA - La Tirana

Figura 11

CUENTA LA LEYENDA - La Llorona

Cuenta la leyenda, (2017, Septiembre,
23). La Tirana [Archivo de video].

Recuperado de

https://www.youtube.com/watch?v=08ss
4am5T3k

Cuenta la leyenda, (2020, Mayo, 21).
Capitulo 4: CUENTA LA LEYENDA - La
Llorona [Archivo de video]. Recuperado
de

https://www.youtube.com/watch?v=08s
s4am5T3k

Los personajes mas reconocidos dentro de las leyendas a nivel nacional, suelen

ser “La Llorona“ y “El Trauco®, estas han evolucionando en su animacién de lo

tradicional a lo digital, siendo mas detallados y avanzados en cuanto a efectos

21


https://myl.fandom.com/es/wiki/¡Jurasi!_¡Jurasi
https://myl.fandom.com/es/wiki/¡Jurasi!_¡Jurasi
https://www.youtube.com/watch?v=hWey7Xs81MQ&t=1443s
https://www.youtube.com/watch?v=hWey7Xs81MQ&t=1443s
https://www.youtube.com/watch?v=o8ss4am5T3k
https://www.youtube.com/watch?v=o8ss4am5T3k
https://www.youtube.com/watch?v=o8ss4am5T3k
https://www.youtube.com/watch?v=o8ss4am5T3k

digitales y vectores.

2.4.4 Paleta de colores

Figura 12 Figura 13

Comuna de Putre Caminos de tierra de Parinacota

.|

visitchile, (2021, Mayo, 26). La Ruta

visitchile, (2021, Mayo, 26). PUTRE. Altiplanica. [Archivo de imagen].

[Archivo de imagen]. Recuperado de Recuperado de

https://www.visitchile.com/es/putre/fotos.htm

https://www.visitchile.com/es/tours/Ia-

ruta-altiplanica.htm

Los colores de los paisajes suelen ser en su mayoria variantes del color marrén y el

cielo entre azulado y rojizo en los atardeceres, con sus respectivos degradados.

2.4.5 Propuestas tipogréficas

Figura 14 Figura 15

Sitio web CNTYV infantil Leyenda “Origen de la Coca“



https://www.visitchile.com/es/putre/fotos.htm
https://www.visitchile.com/es/tours/la-ruta-altiplanica.htm
https://www.visitchile.com/es/tours/la-ruta-altiplanica.htm

CNTYV infantil, (2022, febrero, 19).
Sitio web de CNTYV infantil. [Archivo de

imagen]. Recuperado de

https://cntvinfantil.cl/

Antonio, D, (2019, Septiembre, 19).
Abuela Grillo. [Archivo de video].
Recuperado de

https://www.youtube.com/watch?v=

igbFW3IQVIQ&t=414s

Figura 16

El nacimiento de Angelica

Nidia Faundez Aguilar, (2022,
Febrero, 20). El nacimiento de
Angelita. [Archivo de imagen].

Recuperado de

https://tiendanifam.cl/producto/

cuento_el_nacimiento_de_angelita/

Figura 17

Serie Pichintun

CNTYV, serie Pichintan, (2016,
Septiembre, 05). Kristel una nifia
Aymara | Serie Pichintun. [Archivo de

video]. Recuperado de

https:.//www.youtube.com/watch?
v=0FoVvAIOL1UE
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Se han detectado una preferencia en el uso de tipografias san serif, bold y serif
para portadas de cuentos ilustrados. Siendo simples y con una tipografia bien

marcada en los recuadros a usar.

2.4.6 Propuestas de estilo

Figura 18 Figura 19

Leyenda “El origen de la coca“ Serie Pichintan

)

CNTV | u@bgys

CNTYV, serie Pichintan, (2016,
Antonio, D, (2019, Septiembre, 19). | septiembre, 05). Kristel una nifia Aymara
Abuela Grillo. [Archivo de video]. | Serie Pichintan. [Archivo de video].

Recuperado de Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=

https.//www.youtube.com/watch?
ig6FW3IQVIQ&t=414s v=0FovAIOL1UE

Los estilos observados en estas animaciones suelen ser variados, partiendo de
imagenes vectorizadas con efectos y movimientos 2D y estilo tridimensional 3D.



https://www.youtube.com/watch?v=
https://www.youtube.com/watch?%20v=oFovAI0L1UE
https://www.youtube.com/watch?%20v=oFovAI0L1UE
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3. Metodologia

3.1 Metodologia Design Thinking

Para el desarrollo de esta investigacion se utilizo la metodologia Design Thinking
fue desarrollada como la conocemos en la actualidad por (Brown, 2008) el cual creo
un método en el que por medio de las ideas innovadoras se logre aprovechar la
eficacia y solucién en base a las necesidades de los usuarios. Ademas de no ser
lineal, permitiendo avanzar o retroceder para replantearse y mejorar. Trabajando asi
con 5 fases observadas en la (Fig.20) y como los disefiadores realizarian sus

productos y como se piensa en cuanto al Disefio.

Figura N°20

Metodologia Design Thinking.
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METODOLOGIA
DESIGN
THINKING

B8
@ DEFINICION

@ IDEACION
\‘Og',

Fuente: Elaboracién propia basada en los colores de soinfantil.

3.1.1 Empatia

La primera fase sera esencial para comprender las necesidades de los usuarios y
da una solucion en base al desarrollo de un proyecto o producto, observando el
entorno en el que se desarrollan cualquier tipo de persona y que realidad estaria
dentro de sus perspectivas. Con ello la creacibn de un mapa de empatia para

entender de mejor manera al puablico objetivo.
3.1.2 Definicién

Recopila toda la informacién que se obtiene en la etapa empatia para poder definir
un valor que logre y alcance un buen resultado, como solucién, como innovacion y

determinante para obtener el objetivo deseado.

3.1.3 Ideacién
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Generar varias ideas sera determinante para generar diferentes valores y obtener

el mejor valor para posteriormente desarrollarlo y obtener el mejor resultado.
3.1.4 Prototipado

Construir un prototipo sera fundamental para poder visualizar la o las soluciones

gue se desarrolle para asi mejorar y llegar los mas cerca posible a un resultado final.
3.1.5 Testeo

Probar el prototipo resultaria determinante para una vision final y poder mejorar o
cambiar en base a las interpretaciones y ser significativo para aquellos usuarios en el
gque se esta buscando las respectivas soluciones en base a las ideas y las
necesidades de los involucrados.

4. Aplicacion de la metodologia

Primeramente, se aplicara la metodologia Design Thinking (Brown, 2008) para el

correcto desarrollo del producto multimedial.
4.1 Empatizar

La metodologia del Design Thinking contempla en su primera etapa la fase de
empatizar, la cual tiene como fin conocer al usuario, su entorno y necesidades o
problematicas, para lo cual se construye un mapa de empatia. Con este fin hemos
aplicado un diagndéstico inicial, el cual queda ampliamente desarrollado en la
justificacion del problema, dentro del capitulo 1. De tal forma que el mismo arroja la
necesidad de conservacion de los relatos orales aymaras en el pueblo de Putre. Esto
COmo consecuencia, entre otras cosas, de la pérdida de un mural que ilustraba una
leyenda en la comuna de Putre. Al igual que surge la necesidad de rescatar y
promover dicha leyenda como patrimonio cultural intangible propia de esa zona y del

pais.
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Se recopilo ademas informacion acerca de la cultura del pueblo de Putre, donde
la importancia de la investigacion del pueblo, resultaron ser mas bien la variedad de
relatos, celebraciones y costumbres, mas concretamente esos relatos que provienen
de las abuelas contadas a nifios y jovenes, que tendrian en la evolucién del tiempo,

lo que conllevo a la creacién de un diagndstico a continuacion.

Por consiguiente, se realizé un diagndéstico ya que dicha perdida influiria en los
habitantes, principalmente jévenes y con ello su interés, ademas de las personas que
provengan de afuera y originarios sanguinos de la zona, afectando en el Arte como
dice Luis Espinoza (2008). La cultura son las artes, las letras y distintas formas de
patrimonio, pero también el conjunto de las otras expresiones mediante las cuales

una sociedad moldea y reflexiona su convivencia, entre ellas las comunicaciones.

Para concluir, se cre6 un mapa de empatia basado en los diagndsticos realizados

a los nifios y nifias de 8 a 13 afios de ensefianza basica, ver en (Fig.22).
Figura N°22

Mapa de empatia basado en diagndsticos.



¢QUE PIENSA O SIENTE?

La mayoria de |os nifios de 8 a 13 arios
de ensenanza bdsica les gustaria ver
una leyenda animada y en de manera
reducida de los nifios y nifias, no sabe o
tendria desconocimiento sobre las
leyendas animadas.

¢{QUE OYE?

Los nifios y nifias de 8 a 13 de ensefian-
za bdsica prefieren en su mayoria escu-
char sus series animadas y cortometra-

(QUE VE?

La mayoria de los nifios y nifias de 8 a 13
afos preferirian ver series animadas,
peliculas y cortometrajes, por otra parte
en menor medida los demds preferirian
otros tipos de géneros narrativos ya
Sean poemas, cuentos,

De terror, etc.

:QUE DICE Y HACE?

Los nifos y ninas de 8 a 13 anos de en-
senanza basica prefieren en su tiempo
libre usaria productos, como la plata-
forma via Internet, en cambio, los
demds preferiria obtener los productos

ISR eGP e e en una biblioteca y otra parte prefiere

directamente comprar €l producto
como la plataforma a utilizar.

Nota. Mapa de empatia, elaboracion propia.

4.2 Definir

Si bien el proyecto va dirigido a nifios y jévenes este estaria relacionado con lo
anteriormente comentado en el capitulo uno, en la que parte con la base de la
problematica por lo que se definiria como una solucion mas bien adaptativa a las
nuevas generaciones y difundirla, ya que en cuanto a patrimonio cultural de las zonas
del Altiplano Chileno, méas concretamente en la comuna de Putre, habria una perdida
significativa en cuanto a lo que plataformas preferirian los nifios y jovenes y mas en
casos urbanos y de ciudades como ejemplo Arica y Parinacota.

Después de revisar las preguntas y resultados del diagnéstico realizado
posteriormente se concluyé la creacién de una animacién estilo motion graphics y
difusion a través de una pagina web, donde relate la leyenda de “La Nusta de Jurasi”
del pueblo de Putre de alguna manera didactica y a la vez entregando conocimientos
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acerca de la cosmovision andina a través de un relato grafico. Con ello la idea de
realizar y difundir una animacién estilo motion graphic de una manera sencilla y

fantasiosa, tomando de ejemplo la leyenda de la coca (Ramos, 2019).

4.3 |ldea

En la siguiente etapa surge como solucion el desarrollo de una animacion - estilo
motion graphics en 2D — orientada nifios y nifias de ensefianza basica de la ciudad
de Arica y Parinacota de Chile, para resguardar, rescatar y promover la difusién
cultural intangible de la zona del Altiplano Chileno con respecto a la cosmovision

andina y una leyenda aymara.

Por ello, se aplica el método SCAMPER (Fig.23) que favorece y ordena las ideas

gue van surgiendo en la anterior etapa de definir.
Figura N°23

Tabla método scamper.
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METODO SCAMPER

Medios de difusion
Material
Grafica(tipografia, personajes, color)

Combinar Rescate de la transmision oral con el uso de la tecnologia

GRS Nuevos medios tecnologicos
Nativos digitales
Contexto de pandemia
Educacion basica

Animacion 2D con estilo motion graphics
Sonidos adecuados
De relato oral a relato grafico
Poner otro Difusion a través de un canal de youtube
uso Aplicacion web
Poca difusion
Escaso conocimiento de relatos y leyendas de la zona en la

Reorganizar Utilizar colores relacionados a la zona
Nueva propuesta grafica

Nota. Tabla método scamper.
4.3.1 Estudio de competencias

La animacion estilo ilustrativo y con estilo de animacién motion graphics, director
y Animador: Ariel Adridn Ramos Nina. Esta pose efectos varios y transiciones de
fundido, ademés de movimientos caracteristicos del estilo motion graphic.
https://youtu.be/ig5FW3IQVIQ

Por otro lado, la pagina web realizado por CNTV infantil, pose caracteristicas
uncias en base a una pagina web desarrollada para un publico infantil.

https://www.cntvinfantil.cl



https://youtu.be/ig5FW3IQVIQ
https://www.cntvinfantil.cl/
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4.3.2 Plataformas

Para la realizacion y desarrollo del siguiente producto multimedia se utilizaron
software como Adobe illustrator, After effects y Visual Estudio Code (Fig. 24) que
permitira una vez contar con el material audiovisual y grafico subir posteriormente los

archivos de codigo modificado anteriormente a la pagina web.
Figura N°24

Softwares de Adobe y editor utilizados.

Ai | Pr]Ac B

Nota. Adobe lllustrator 2021, Adobe Premiere 2020, Adobe After Effects 2020 y
Visual Estudio Code.

4.4 Prototipo

Frente a lo investigado se optd por la elaboracién de una animacién con técnica
motion graphics en 2D con la musica y sonido orientado a nifios de educacion basica,
ademas de difundirlo y promocionarlo por medio de una pagina web, donde estaria
insertado el relato de la leyenda de “La fiusta de Jurasi” del pueblo de Putre, este
entregaria conocimientos de la cosmovision andina a través de la leyenda y el relato
grafico. Llamandose “S.O. infantil” la pagina web y contaria con un video narrado y

de una duracién breve y en 1080p.
4.4.1 Guion multimedia y storyboard

El guion de material multimedia contiene las escenas, descripcion de escena,
imagenes, animaciones, textos y audio utilizados en el producto multimedial como la

narracion con respecto a un orden de las escenas de los escenarios, personajes,
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acciones, bocetos y dialogo. Se muestra por medio del storyboard incluido en el guion

multimedia (Ver en el Anexo B).
4.4.2 Disefio de personajes

Antes de la realizacion del disefio de personajes, se investigo la vestimenta de las
zonas rurales y eventos de espectaculos de cantantes como Luzmila Carpio. Ademas
de costumbres, elementos, herramientas o tejidos propias del patrimonio cultural de

la zona del Altiplano Chileno (aguayo, resortera, etc.).

A continuacion, se decidi6 utilizar el software de Adobe illustrator (Fig.24) para
bocetear y desarrollar los personajes con un estilo motion graphic y simple, ya que la
simpleza hace captar la atencién de los nifios o jovenes, por lo mismo se rescataron
rasgos, expresiones y vestimentas de una manera sencilla en la animacion (Fig.25)

de la zona como en cosmovision andina propias de la zona como en lo cultural.
Figura N°25

Disefio de personajes.

Nota. Disefio y expresiones de personajes, elaboracién propia.
4.4.3 Color

Para esta animacion se utilizaron colores identificados en los paisajes de la zona,

siendo colores de la naturaleza como degradados de verde, marron y celeste, siendo
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equilibrado con respecto a los colores frios y céalidos (Fig.26), y para la paleta de
colores del sitio web son, siendo colores frios y simples (Fig.26).

Figura N°26

Colores del video y pagina web.

ffaq9q 333333 003333 666699 ffccqq 999999 6699cc 99ccff

q9ccff 666666 0066¢cc 006699 006699 999900 cca966 {0099

ffa999 333333 003333 666699

Nota. Colores utilizados en la animacion y en la pagina web.

4.4.4 Imagotipo

El imagotipo se crea una vez establecida la estructura y plataformas digitales
utilizadas en la animacién, con lo que, se crea un imagotipo con el nombre de
S.O.infantil (Fig.27), representando la Libertad, fantasia y virtud. Ademas de tener los
valores como la lealtad y honestidad. Utilizando la tipografia de “Arial Rounded MT
bold” (Fig.29), que se encuentra presente en logo (Fig.28) y para los productos
multimediales se utilizé la tipografia mas acorde a los nifios y nifias, llamada “Fredoka

One” (Fig.29) y con ello su eleccion.
Figura N°27

Red de construccion del imagotipo.
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10.5x%

Nota. Red de construccion. De elaboracion propia.
Figura N°28

Imagotipo normal, positivo y en negativo.

Nota. Imagotipo, positivo y negativo. De elaboracion propia.
Figura N°29

Tipografias, colores y herramienta utilizada.

*
TIPOGRAFIA
Fredoka One ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopqrstuvwxyz
0123456789
Arial Rounded MT Bold ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnihopgqrstuvwxyz
0123456789
COLOR HERRAMIENTA
#{f6666 #ff9966 #66ccce NOta. Tipograﬁa’

colores y herramienta utilizado en imagotipo. De elaboracién propia.
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4.4.5 Produccién

Se creo un prototipo sencillo, asi poder visualizar la animacion en base al material
multimedial, como los guiones, storyboard y demas. Ademas de utilizar musica y
sonido para complementar el video animado, asi mismo el sonido de la voz en off
relatando la leyenda, llegando a la construccion de las escenas vectorizadas,
utilizando adobe illustrator (Fig.30) y a la produccion de los planos o escenas

utilizando el software de Adobe premiere (Fig.31).
Figura N°30

llustraciones de las escenas.

Nota. llustraciones vectorizadas de las escenas en illustrator, elaboracion propia.
Figura N°31

Produccion en premiere.
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Bow Bee Bow: 94 mw Bl B Bes Bl
2 Bl bed .

Nota. Produccion y animacion de las escenas en adobe premiere, elaboracion

propia.
4. 4.6 Desarrollo web

Se desarrollo una péagina web a codigo abierto de HTML 5, CSS Y JS. utilizando
el software de Visual Estudio Code (Fig.32).

Figura N°32

Desarrollo de soinfantil.cl.
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S® \NFANTIL

¢ La Nusta de J£l‘£$l\
-3 =
"o

®

Espacios:2 UTF-8 CRLF CSS @ Golive & Q

Nota. Desarrollo de soinfantil.cl utilizando editor de cédigo Visual Estudio Code,

elaboracion propia.

4.6 Testeo

Una vez terminado el producto se continuo a exportar la animacion en formato
mp4 y ser subido a la plataforma de “YouTube” asi posteriormente insertarlo en la
pagina web desarrollada y poder visualizarla en cualquier formato, ademas de ser
presentada a la profesora Nélida Ramirez, en el fin de sefalar y revisar
modificaciones a realizar en el producto. Sin mencionar antes que la resolucién se

encuentra en 1080p.

Por consiguiente, se realizé un instrumento de validacién del producto de Tesis el
cual su medida parte en una escala del 1 al 5 con una valoracion de “Muy en

desacuerdo” (1) a “Muy de acuerdo” (5), siendo un punto medio el nimero 3.

Al momento de dirigirse a la seccion de juego ¢Le es facil comprender y

jugar el ritmo del juego?
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Resultado: 22,2% de los encuestados valoraron la facilidad y ritmo del juego como
“En desacuerdo” y el 77.8% “Muy de acuerdo” por lo cual se realizé una correccion
en cuanto a mejorar la comprension del juego reduciendo el tamafio de las imagenes

de los personajes para visualizar mejor los colores del juego de memorizacion.

¢Considera util la difusion y promover el video animado de una leyenda de
la localidad de Putre por medio del Sitio Web?

Resultado: EI 88.9% de los encuestados considera estar “Muy de acuerdo” en que
es util la difusiébn con un propésito de promover la leyenda originaria del pueblo de
Putre por medio de un sitio o pagina web. Por el contrario, el 11.1% estaria

“Medianamente de acuerdo”.

En cuanto al sitio web como el disefio animado ¢Considera usted que se

logra entender el patrimonio cultural de la zona en el que se origina la leyenda?

Resultado: El 66.7% de los encuestados considera estar “Muy de acuerdo”
entendiendo en parte el patrimonio cultural de la zona pese a ser fantasioso la
animacion y caracteristico de una leyenda. Ademas de contener elementos
identificadores de la cultura como aguayo, resortera, etc. Por el contrario, el 22.2%

estaria “De acuerdo” y el 11.1% estaria “Medianamente de Acuerdo”.

4.6.1 Distribucion

La presentacion del producto de Tesis fue mostrada como experiencia de los
usuarios asi validar en base a expertos y publico objetivo a nifios de 8 a 13 afios o
bien por medio de profesores en el aula o via online. En la cual una vez obtenidas las

respuestas se aplicaron los respectivos cambios al producto.
A continuacion, el producto a validar se encuentra en el siguiente enlace:

www.soinfantil.cl

4.6 Conclusion


http://www.soinfantil.cl/
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En cuanto al producto de tesis, se concluye que, es una herramienta util en cuanto
a tecnologia y promocién la cosmovision andina por medio de una leyenda “La fiusta
de Jurasi” mostrando interés en los nifios y nifias de 8 a 13 afios de ensefianza bésica
sobre la cultura intangible y patrimonio del pueblo de Putre, Ya que, el tipo de
narrativa grafica al ser fantastica y de breve duracion estaria relacionado con los tipos
de producto audiovisual que consumirian los nativos digitales y a su vez el publico
objetivo, siendo didactico en cuanto a plataforma web y contar con sus personajes,

musica y sonido, colores y movimientos.
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Hace muchos afios una Nusta gobernaba toda la region.
A ella le habia sido revelado el poder misterioso del lugar donde vivia.
Las aguas temperadas de aquel lugar le permitian nunca envejecer.

Esta Nusta enterr6 muchos maridos; todos se hacian viejos a su lado. Mientras ella
mantenia una envidiable belleza y juventud.

Como era de buen corazén, crio a un nifio sin hogar y lo educo Este crecid fuerte y
robusto, Cuando el nifio crecid, La Nusta se enamordé de él y se casaron.

El joven se preguntaba siempre por qué la Nusta no envejecia. Entonces decidié
averiguar la causa de su larga juventud.

La siguid y la descubrié bafidndose en una fuente de agua termal... era ese el secreto
de su eterna belleza.

Al dia siguiente el joven partio a bafarse a la fuente. Cuando la Nusta lo descubrié
empez0 a gritar; “jJurasi, Jurasi, Jurasi! *, y el agua de la fuente comenzé a calentarse
hasta hervir, produciendo vapor, El joven gritd y gritd hasta que muri6. La Nusta no
pudo bafarse mas, asi que envejecio. Al tiempo se convirtié en baho y asi murid.

ANEXO B: GUION Y STORYBOARD DE MATERIAL MULTIMEDIAL



Guion y Storyboard de material multimedia

Titulo: La Leyenda de la fiusta de Jurasi

Destinatarios: Nifios de 8 a 13 afios.

Autor/res: - Alberto Garrido

Objetivos: Desarrollar una animacion 2D narrada sobre una
leyenda aymara para fomentar el patimonio cultural del pushlo de
Putre para nifios de & a 13 afios.

Resumen: El patimonio cultural resulta ser una
cuestion mas bien franscendente por generaciones
pasadas en la que permanecen los bienes, costumbres e
ideologias de forma tangible o intangible de una
comunidad de una localidad o cosmovision en la cual los
individuos se reconoczcan vy permaneciendo en el
patrimonio culiural de une u ofro motivo.

Herramientas de creacion: After effects, Adobe Premiere y

Photoshop.

Versidn: 01

Requisitos informaticos para el usuario: Computador con

Intemnet.

Observaciones:

Sugerencias de actividades complementarias
previas y posteriores: cursos de lenguajes de
programacion y divulgacion en api con React.

Ubicacion: EVEA, asignatura de Seminarc de proyecto
multimedia, seccion biblioteca UTA Utamed. Documento himl, La
leyenda la fiusta de Jurasi.

Esc imagen Descripcion Imagenes o Animacion, texto audio
de la iconos enlace o video
E5CENG
1 Lafiusta se | Capas de | Hierbas o | Hace muchos afios una Musta | Misica
ve ilustraciones pasto gobernaba toda la regidn instrumental
caminando ¥ | animadas estilo | moviéndose que actualmente es Putre, Autor: Jose
en el fonda parallax del | con sensacion HMullo
seve el paisaje, fiusta, | de viento. Titulo:
pueblo pasto v demds. CORDILLERAS
AYMAra.
2 Semuestra | Capas de | Hierbas y | Aella le habia sido revelado | Misica
el lugar ilustraciones vapor de las | el poder el poder mistericso | instrumental
secreto de la | animadas estilo | aguas del lugar gue le permitian Autor: Jose
Ba Nusta de parallax del | amimadas. nunca envejecer. Mullo
& f.,:""‘- - Jurasi paisaje, pasto, Titulo:
= : hogar de CORDILLERAS
Nusta v termas.
3 Semuestra | Capas de | Mubes de | Esta Musta enterrd muchos | Mdsica
tumbas de ilustraciones fondo maridos; ya que todos se instrumental
- los esposos | animadas estilo | animadas. hacian visjos a su lado Autor: José
a antericres parallax del Mullo
o de la fusta. | paisaje, Titule:
ataddes, tierra, CORDILLERAS
etc.
4 e muestra Capas de | Vapor y pelo | Mientras ella mantenia una | Musica
&l lugar ilustraciones de la fusta | envidiable belleza v instrumental
secrete de la | animadas estilo | animadas juwentud. Autor: José
Ll Musta parallax  del Mullo
*\'"ﬁ:'- dandose un | paisaje, Musta y Titulo:
bario apuas termales. CORDILLERAS
rejuvensoad
or
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4 Se muestra a | Capas de | Brazos del | Como era de buen corazdn, | Misica
la Musta jlustraciones bebe Crio a un nino sin hogar v lo | instrumental
spsteniendo | amimadas estilo | animadas con | educd Autor: José
un bebe parallax ~ del | el pelo de la Kullo
paisaje, Musta y | Musta Titulo:
de un bebe. CORDILLERAS
5 Se muestra Capas de | Vapor y pelo | Este crecio fuerte v robusto, | Misica
&l hombre ilustraciones de la fiusta | Cuando el nific crecid, La instrumental
gue crio la animadas estilo | animadas Musta se enamord de él y se | Autor: José
Musta parallax  del casaron. Mullo
crecide, paisaje, Musta y Titulo:
sosteniendo | aguas termales. CORDILLERAS
a la Musta en
los brazos
& Se muestra Capas de | El pelo | El joven se preguntaba Misica
el joven con | ilustraciones frondoso  del | siempre por qué la Musta no | instrumental
cara animadas estilo | joven se | envejecia. Autor: José
pensativa parallax del | animara junto Mullo
joven. a la mano con Titulo:
pose CORDILLERAS
pensativa.
7 Se muestra | Capas de | EL pelo | Entonces decidio averiguar | Mdsica
el joven cara | ilustraciones frondose  del | la causa de su larga instrumental
acaraconla | animadas estilo | joven se | juventud. Autor: José
Musta parallax del | animaria junto Mullo
joven. a la mano con Titulo:
pase CORDILLERAS
pensakiva.
[ Se muestra Capas de | Bl joven se | Lasiguicy la descubrio Misica
el joven ilustraciones animaria con | bafandose en una fuents de | instrumental
descubriend | amimadas estilo | los  vapores | agua termal. era ese el Autor: Jaosé
oalaMusta | parallax del | del bafio de la | secreto de su eterma belleza | Mullo
y su lugar joven vy del | Musta, Titulo:
secreto lugar de CORDILLERAS
escondite de la
Husta,
] Se muestra | Capas de | El vapor y el | Al dia sipuiente el joven Misica
después al jlustraciones fuego se | partio a banarse a la fuente. | instrumental
jowven animadas estilo | animarian. Autor: José
tomando un | parallax del Mullo
bafio en el joven en las Titulo:
lugar secreto | termas de CORDILLERAS
de fiusta. Jurasi.
10 5e muestra a | Capas de | El agua vy | Cuande la Nusta lo Misica
la Musta ilustraciones vapor se | descubrid empezo a gritar; | instrumental
descubriend | amimadas estilo | animarian con | “jJurasi, Jurasi, Jurasi! %, y | Autor José
oyenojada | parallax de las | unintensc. el agua de la fuente Mullo
con su termas a altas comenzd a calentarse hasta | Trtulo:
maride. temperaturas. hervir, produciendo vapor, CORDILLERAS
EX joven gritd y gritd hasta
QUE murig,
11 Se muestra Capas de | El pelo con las | La Musta no pudo bafiarse Misica
la fiusta ilustraciones ramas de un | mas, asi que envejecic. instrumental
envejecida | amimadas estilo | drbal Autor: Josg
parallax de la | animados. Kullo
Husta Titulo:
emvejecida. CORDILLERAS
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