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CAPITULO1



1. INTRODUCCION

La television hecha con fines educativos ha sido, especialmente en los tltimos tiempos, la
gran olvidada por los canales comerciales venezolanos. Incluso el canal del estado, cuyo
enfoque ha sido un poco mas inclinado hacia la concepcion del medio como servicio piblico, ha
ignorado, o de hecho deformado el concepto de television educativa, que con tanto éxito ha sido
aplicada en muchas ocasiones, en otras latitudes.

Una de las razones principales reside en que los intentos anteriores de crear programas
educativos han fracasado, y la causa radica en esa vieja y ya enquistada concepcion de que la
television educativa es y debe ser aburrida. De hecho, casi la totalidad de los intentos que se han
llevado a cabo en Venezuela, han sido fallidos por su falta de atractivo, tanto a nivel comercial
(patrocinio y compra por parte de canales comerciales), como para los espectadores que se busca
alcanzar: nifios y jovenes.

Por otra parte encontramos que evaluaciones como la prueba diagnostica realizada en
1996 por el Centro de Investigaciones Culturales y Educativas, CECI, para evaluar la medida en
que se han logrado los objetivos de los programas en el area de las Ciencias Sociales (en este caso
concreto los concernientes a la Historia de Venezuela) en los grados 2° a 6° de educacion basica,
fueron realmente desalentadores. Un alto porcentaje de los alumnos respondié incorrectamente a
preguntas elementales referentes a la periodificacion mas sencilla del acontecer historico y no
supo ubicar en el tiempo, ni los periodos, ni los personajes, ni los hechos mas significativos de
nuestra historia, atin en su vision mas elemental, no ya les fechas exactas (hecho que podria
explicarse), sino la simple secuencia temporal de los elementos mencionados (;qué pasé primero
y qué después?). De igual manera, una encuesta llevada a cabo por Televen el 19 de abril DE

1998, carente de rigidez cientifica en cuanto a la seleccion de la muestra pero alin representativa



del problema, reflejo la inmensa laguna que de conocimiento historico tiene la poblacion joven
venezolana. A la pregunta ;Sabe usted qué se celebra hoy?, todos contestaban de manera
afirmativa ; luego, cuando se preguntaba “... entonces, ;qué se celebra hoy (19 de abril) ?”,
algunos contestaban que una de las tantas batallas de independencia, otros que la independencia
de Venezuela, etc. Nadie supo responder con exactitud qué era lo que se celebraba el dia 19 de
abril, y mucho menos su importancia historica.

Y es que la historia no es solo una lista de nimeros, nombres y lugares sin sentido. La
historia muestra la evolucion de Venezuela como nacion, explica los procesos sociales, politicos,
religiosos y culturales atravesados por el pais, que le han llevado a poseer caracteristicas que le
diferencian de otras naciones.  Pero, lamentablemente, la manera de educar al nifio, los
programas creados por el Ministerio de Educacion e, incluso los libros de texto referentes a la
materia, han hecho que se la perciba como sinénimo de fastidio y tedio, entre la poblacion
estudiantil, a todo nivel.

Se impone entonces la necesidad de la creacion de instrumentos, atractivos, que ayuden a
suplir esta falla en la educacion formal. Una buena opcién son los medios audiovisuales, en
especial la television, para ser utilizada como instrumento efectivo en la dificil tarea de solventar
las lagunas que de conocimiento respecto a la historia de Venezuela tiene la poblacion joven, en
especial los nifios en edad de escolaridad.

Este trabajo de grado esta orientado a llenar el vacio existente de propuestas interesantes
para la realizacion de producciones recreativas, con fines educativos. Para esto, se estudiardan dos
aspectos fundamentales. El primero de ellos consiste en el desarrollo intelectual y moral del nifio
en edades comprendidas entre los siete y los 12 afios. El segundo, orientado a la técnoca, la

forma, estudia ¢l proceso de produccion requerido para un proyecto de animacion tradicional por



computadora, haciendo énfasis en la etapa de creacion de la historia, es decir, en el desarrollo del

guidn literario.



2. ANTECEDENTES Y JUSTIFICACION

La television venezolana creada con fines educativos no sufrié siempre los avatares del
abandono y la ignorancia a los que se ve sometida hoy dia. Desde inicios del afio 58, marcado
por la caida de la dictadura perezjimenista y comienzo de la democracia, se funda el Centro
Audiovisual Nacional del Ministerio de Educacion. Organismo que, bajo la direccion del
sefior Carlos Izquierdo, lleva a cabo una serie de intentos importantes en el disefio de
programas recreativos con corte educativo.

El primer intento se llama El Jardin de Infancia, programa que contaba con la asesoria
de varios pedagogos, dirigido a nifios en la etapa pre-escolar. El espacio estaba orientado a
ensefiar algunas cosas con acompafiamiento de musica y titeres. Contaba ademds con la
presencia de Micaela Castillo, quien actuaba como maestra. El Jardin de Infancia se
transmitié directamente en escuelas, y luego Radio Caracas Television saco al aire el espacio,
de manera gratuita y sin cortes comerciales. Sale del aire en el afio de 1963, a pesar de que la
UNESCO le catalogara un afio antes (1962) como la segunda labor educativa mas importante,
luego de un proyecto checoslovaco. Para entonces, el Centro Audiovisual patrocinaba dos
iniciativas mas: Calendario con mama y Mama, atiende un momento.

Sin embargo, con el comienzo de la caida de los precios del petrédleo hacia finales de la
década de los setenta y principios de los ochenta, hecho que precipita al pais hacia el viernes
negro, las iniciativas para producir espacios recreativos con fines educativos pierden su
atractivo a los ojos de los organismos oficiales. Entonces, el Centro Nacional se limita a
producir television educativa formal, como son las teleclases, televisadas a través de la
Televisora Nacional (Canal 5) y de Radio Caracas Television (Canal 2), que incluyeron

programas de tele-primaria y tele-secundaria.



Esta ausencia de producciones recreativas orientadas a educar, propicia que los canales
comerciales comiencen a llenar espacios infantiles con productos importados: comiquitas, en
su mayoria. En 1974, sin embargo, se habia introducido al aire venezolano una produccion
norteamericana (disefiada en los Estados Unidos, y producida en México para Latinoamérica)
llamada Plaza Sésamo o Sesame Street. Programa recreativo, con fines educativos, con una
produccién muy acertada (basada en las teorias de Jean Piaget) que le hacia bastante atractivo.
Sin embargo, fue considerado transculturizante y no coincidente con la programacion
educativa pre-escolar venezolana.

Otro intento aislado, data del mismo afio: “Sopotociemtos”. Considerado el Sesame
Street venezolano, dirigido igualmente al nifio en la etapa pre-escolar, y transmitido por la
Televisora Nacional desde el 5 de febrero del afio 73, hasta el 29 de marzo del 74, fecha en
que fue suspendido del aire, por transmitir valores errados al infante. Sin embargo, muchos
especialistas coincidieron entonces que su produccion y el estilo escogido fueron acertados.
Era un programa atractivo, v de corte educativo.

Posteriormente se da una serie de intentos fallidos de realizacion de programas
recreacionales de corte educativo. Desfilan en la pantalla programas como “Con mis amigos”,
que aparece al aire por el Canal 8 Venezolana de Television (1979), y que constituye un total
fracaso. Pasa a sustituirlo “Tricolor TV”, programa que sale del aire casi inmediatamente (al
igual que su antecesor).

Desde entonces, la produccion venezolana de programas recreativos con corte
educativo sera la gran ausente en la pantalla. Hoy dia se producen programas para nifios,
puramente recreacionales. Se dedican menos horas de televisién a la programacion infantil,

que se ha reducido a dos horas diarias, aun cuando se sabe que la caja de imagenes se ha

iQ



convertido en la gran compafiera de las tardes para el infante que habita los grandes centros
urbanos.

En el caso particular de la produccion orientada a la ensefianza de la historia de
Venezuela se observa una inexistencia casi total. Restringiendo el rango de estudio al uso de
técnicas de animacién, se observa la creacién de un largometraje con la técnica de stop-
motion para la filmacion de mufiecos de plastilina llamada “Simén Bolivar, ese soy yo” que
recrea la vida de Bolivar. Esta produccion, realizada por Edmundo Arai se hace acreedora de
varios premios internacionacionales. Después de Bolivar, ese soy yo, las iniciativas
desaparecen.

Esto conlleva a pensar que la Historia de Venezuela no es atractiva como tema para
una produccién, cuando la realidad de otras iniciativas exitosas mas alla de las fronteras
venezolanas demuestran lo contrario: la Historia como tema es atractiva y la television con
fines educativos es comercial. Son las producciones, el enfoque que se de a la informacion, el

cémo se cuenta una historia, lo que hace a un programa aburrido y gris.
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3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Marshal McLuhan afirma que “utilizar la television como si fuese copia del
procedimiento escolar magistral es subestimar totalmente su naturaleza”. Uso que ha sido tal
vez la razén por la que se ha establecido una relacion inconsciente en el venezolano educativo-
aburrido.  Asi termina siendo la television educativa aburrida, incluso para los mismos
realizadores de programas destinados a la ensefianza. Y es que “es erréneo suponer que hay
una diferencia basica entre educacion y diversion, siempre ha sido verdad que lo que divierte
ensefia con mayor eficacia” (Marshal McLuhan).

Los estudios de Piaget demuestran la importancia del juego como vehiculo de
aprendizaje en el infante con edades comprendidas entre los 7 y doce afios. Entonces por qué
tiene que ser la television educativa o con fines educativos aburrida.

Venezuela atraviesa una crisis de valores que no es sino una arista mas de la crisis
general que se vive hoy dia. Es consabido el papel fundamental que juega la educacion formal
en la solucion del problema, sin embargo, el sector educativo no se salva del caos: los
contenidos escolares son insuficientes y mal enfocados, aunado a que la mayoria de los
docentes carece de mistica de trabajo. Por otra parte, en un pais donde se decretara la
educacién gratuita y publica hace mas de cien afios, el alcance de las instituciones de
ensefianza es poco y casi inexistente. La crisis economica ha llevado a que muchos nifios en
edad de escolaridad a las calles a trabajar, prefiriendo comer a estar educado.

Pero la educacion no es una responsabilidad exclusiva del ministerio. Existen otros
medios, de impacto masivo, como la television, que pueden, si no sustituir al maestro y le
escuela, propiciar una actitud abierta hacia el aprendizaje y procurar cumplir con su funcidr

educativa (ademas de la recreativa e informativa, a las que se limita actualmente).
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La television ofrece una gran ventaja, combina imagen y sonido. Este medio
audiovisual tiene una mayor capacidad para captar la atencién del infante. Por otra parte, y en
cuanto a los dibujos animados, el nifio se identifica con ellos (por estar acostumbrado a
verlos), y es posible recrear situaciones que de otra manera seria casi imposible. Sélo hace
falta una buena historia a desarrollar.

Entonces se plantea la necesidad de crear una propuesta para un guién literario que
sirva de base para la realizacion de un corto de dibujos animados, seriado, poseedor de
atractivo comercial, apegado al formato televisivo, y que a la vez cumpla con la funcién
educativa de ensefiar temas de Historia de Venezuela a nifios con edades comprendidas entre

los 7 y doce afios.
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4. LIMITACIONES

En general, no se presentan mayores dificultades a la hora de realizar este estudio. Sin
embargo, el hecho de ser la animacion de dibujos animados relativamente nueva, propicia una
ausencia casi total de fuentes bibliograficas en Venezuela. Por cuanto se tuvo que recurrir a
la adquisicion de una gran cantidad de libros en el exterior.

Por otra parte, la propuesta se limita a la realizacion del Guidn Literario, debido a que
los costos de la animacion son bastante elevados, siendo Bs. 5 000 000, el costo promedio

estimado por un minuto de animacién tradicional por computadora’ .
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5. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

OBJETIVO GENERAL

Presentar una propuesta para un guion literario que sirva de base a la realizacion de un piloto
utilizando dibujos animados que sirva como herramienta en la ensefianza de la Historia de
Venezuela en la primera y segunda etapa de la Educacion Bdsica, ademds de resultar

entretenida y con un alto grado de atractivo comercial.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Investigar las diferentes etapas en la produccion general de un corto de dibujos animados
utilizando la técnica de animacion tradicional..
. Investigar las caracteristicas intelectuales y morales del nifio en edades comprendidas entre los
7 y los doce afios.

Luego de realizar una revision de la Historia de Venezuela, determinar un hecho o
acontecimiento representativos de momentos histdricos cruciales en la historia del pais, como

territorio, nacion y cultura.

! Precio establecido por la Fundacion Audiovisual Artevision.
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CAPITULO I
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1. MARCO TEORICO

1.1 DE LA FORMA

La prehistoria de la animacidén, como la conocemos hoy dia, comienza a desarrollarse
desde principios del siglo pasado. Entonces, los avances tecnolégicos que experimentaba la
fotografia, sirvieron de base a la invencion de aparatos que daban una ilusion Optica de
movimiento. Maquinas que constituyen las bases para el desarrollo de una nueva tecnologia,
el cine, de la que también se servira la amimacion moderna para realizar largometrajes
sorprendentes, como Blanca Nieves y los siete Enanos de Walt Disney.

Asi, teniendo cine y animacion la misma finalidad animar figuras inanimadas dando
sensacion de movimiento al ojo humano, encontramos raices comunes en aparatos tan
rudimentarios como el traumdatropo, o tan elaborados como el praxinoscopio.

Una vez inventado el cine, la animacion encuentra en esta tecnologia de sucesion de
fotogramas, un fuerte aliado a través del cual desarrollarse, para posteriormente, a mediados
de la década de los setenta experimentar una nueva revolucion gracias a la aparicion en el
mercado de una nueva tecnologia: la informdtica. Herramienta que obliga a traducir las
técnicas utilizadas en cine al lenguaje digital de la computacion, propiciando a la vez la
aparicion de procesos novedosos, como la animacion 3D (tridimensional), sustentados y

mejorados sobre la base de la creacion de softwares especializados.

1.1.a. Sobre la animacién por computadora o “animacién tradicional”

Son muchas las técnicas de animacion existentes en la actualidad, atn en uso. Y

aunque sobrevive una forma rudimentaria y sencilla de animar figuras, la mayoria de ellas esta
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. . , . . Is 2 . e
ligada a la cinematografia. Asi, encontramos, entre otras, el dibujo en pelicula®, la animacidn
en acetato’ o también Namada animacion tradicional americana (Laybourne, 1998), la

L _ . 4 . . .. . .y
técnica de stop-motion’, la animacion tradicional por computadora y la animacion 3D

(tridimensional computarizada).

1.1.b. Proceso de produccion de un dibujo animado utilizando la técnica de la

animacion tradicional

Como todo proceso, la realizacién de un cortometraje de animacién requiere una
planificacién detallada donde cada aspecto sea tomado en cuenta. Asi, resulta fundamental
seguir un proceso de produccion, el cual ya ha sido practicamente estandarizado por la
industria de la animacioén representada por grandes empresas como la Warner Brothers
Company o Disney, creadoras de largometrajes y de seriados animados de gran calidad y
bastante exitosos.

Aunque se presentan pequefias divergencias de uno a otro autor, el proceso de
produccién de una historia animada utilizando la técnica de animacién tradicional por
computadora, al igual que cualquier produccién audiovisual, consta de tres etapas basicas:

pre-produccién, produccién y post-produccion.

? Grabado o pintado sobre negativo de pelicula de cine que no requiere de procesos quimicos para su proyeccion.
En este caso la pelicula se utiliza como mero soporte.

* Llamada asi porque las hojas que se utilizan como soporte para los dibujos, antes de ser filmadas, estan hechas
de acetato transparente.

* Técnica basada en la animacion de control del movimiento, mediante la cual se programa la camara de manera
tal que ésta vaya registrando o filmando cada cuadro separadamente para que durante la pausa el animador pueda
ir moviendo los mufiecos dispuestos en el escenario.
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ETAPA DE PREPRODUCCION
Es importante destacar que este capitulo pretende desarrollar con mayor énfasis la
materia referente a la creacion del guion literario, por ser precisamente un guion literario la

propuesta objeto de este trabajo de grado.

Guién Literario

El objetivo fundamental de un relato de dibujos animados es, precisamente, contar una
historia a través de una técnica audiovisual determinada. Incluso los comerciales de 30
segundos de duracion cuentan una historia. De alli parte el éxito o el fracaso de un proyecto

de caricaturas animadas.

Jcomo se presenta un guion?

El desarrollo de un guién consta de varios pasos. En primer lugar se debe buscar un
tema, susceptible de ser explicado en una frase. Generalmente, desarrolla en pocas palabras la
leccion que quiere dar la historia o de la que trata la misma. Asi, un ejemplo de tema podria
ser el tiempo perdido jamas puede ser recuperado o que el hombre, siendo mortal, siempre
busca su inmortalidad.

Luego se desarrolla la idea, es decir, en pocas frases, cual es el argumento a través del
que se va a tratar el tema escogido. De esta manera, al tema de las ansias de inmortalidad del
hombre podria corresponder la historia de un hombre que vende su alma para lograr la
inmortalidad, y termina muriendo por ello. Cabe destacar que la idea debe sugerir la presencia

de un conflicto y el desarrollo del mismo para llegar a una conclusién. Para Doug Kelly® « la

SKELLY, D. (1998) Character Animation In Depth. Scottsdale, Arizona: CORIOLIS, 971 pags.
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idea es crucial para proyectar la historia, si usted necesita convencer a los inversores,
productores, talento o distribuidores...”

Una vez desarrollada la idea, se debe tener muy claro cual es el tratamiento que se
pretende dar a la historia. Se refiere al enfoque, a como sera la cadencia de 1a historia. Asi, el
tratamiento puede ser melodramatico, de misterio o comicidad, entre otros. En el caso de
animaciones dirigidas a nifios con fines educativos, el tratamiento ha de buscar, a través de un
relato de aventuras y accion, exaltar figuras heroicas y ejemplificantes, poseedoras de valores
como la responsabilidad, la fidelidad, la valentia, la obediencia.

Luego de tener muy claros el tema a manejar, la idea a desarrollar y el tratamiento que
se pretende dar al relato, se desarrolla una sinopsis del mismo. Esta no es mas que la sintesis
de la totalidad de la historia. Se presentan por primera vez los personajes al rededor de los
cuales gira el relato, y se enfatizan tres componentes elementales en todo relato: el inicio, el
conflicto y el desenlace del mismo.

Seguidamente se desarrolla una diagramacién, también llamada tratamiento por
algunos autores (Chion, 1992). Consiste en una estructuraciéon previa del guion en escenas,
numerando las mismas y especificando si la accion se desarrolla en interiores o exteriores, si
es de dia o de noche y 1a locacién (lugar especifico en el que se desarrolle la accion).

Finalmente se desarrolla el guién literario en si, también estructurado en escenas. Este
titimo paso de desarrollo del argumento a nivel literario incluye los didlogos de cada
personaje, una descripcion detallada de la accidon que se desarrolla en cada escena, y se indica
el tipo de transicién prevista de una escena a otra.

Existen varios estilos de escritura del guién literario, o continuidad dialogada
(término acufiado en Francia). Pero en general se observan dos tendencias. Una de ellas se

restringe a un estilo puramente literario y descriptivo, dejando a un lado detalles técnicos
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especificos. Y una segunda tendencia se inclina mas bien a enfatizar y hacer hincapi¢ en la

parte técnica (planos, efectos especiales, etc.).

Jcomo se desarrolla el relato?

“Un relato habla de hombres y sus acciones. Algunos estan mds interesados en los
hombres, es decir en la caracterizacion humana, y otros en sus acciones” (Vale, 1996).
Aunque ambos elementos, personajes y accion, son importantes en la historia, es innegable
que la accién no puede existir sin que alguien la lleve a cabo, razon que refleja la importancia
de un buen desarrollo de los personajes.

Dicha caracterizacion ha de ser integral, es decir, debe tomar en cuenta varios aspectos
del personaje: personalidad, rasgos fisicos, y el pasado y presente del mismo. Por otra parte
la verosimilitud del mismo es clave para que la historia sea creible. Vale recomienda crear a
los personajes a partir de personas reales y conocidas. Una buena caracterizacion servira
como guia al escritor, e incluso al animador, para saber como se va a desenvolver el personaje
a lo largo del relato (a nivel gestual, qué lenguaje ha de utilizar, cuales seran sus reacciones,
etc.).

Dentro del ambito del desarrollo de la accidn, existen varios elementos cuya presencia
y asertiva utilizacion podrian definir lo interesante o aburrido del relato que se pretende
contar. En primer lugar, y en cuanto a como se estructura la historia, Chién, en su obra Fcrire
un scendrio, presenta dos alternativas bastante semejantes y las llama el paradigma ternario.
La primera: Exposicidon-Peripecia-Catastrofe. La segunda: Exposicion-Conflicto-Resolucion
o desenlace. Vale por su parte se muestra escéptico en cuanto a esta estructura de tres partes
“... no vemos por qué un relato cinematografico deberia dividirse en tres actos como una obra

de teatro —aunque esta concepcidn siga siendo particularmente apreciada por numerosos
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guionistas...” (Vale, 1992). Mientras que Doug Kelly, desde el punto de vista del animador”,

resalta la presencia de tres elementos similares a los planteados por Chion, mas no una

estructura rigida de los mismos.

Bien sea que se siga de manera rigida dicha estructura o no, lo cual seria una eleccién
del realizador del guion, es importante explicar dichos elementos, y para qué pueden ser
utilizados.

1. Exposicién: parte inicial del guién, en la que se exponen los diferentes elementos y puntos
de salida a partir de los cuales la historia va a ser contada. En un principio se expone a los
personajes (en los aspectos personalidad, fisico y situacional), el contexto en el cual se
desarrolla la accién (lugares, momento histérico), vy se dan algunos indicios de lo que va a
pasar. Sin embargo, se debe cuidar el no develar la historia por completo, solo los datos
suficientes que permitan al espectador seguir cémodamente el relato.

2. Conflicto: referido mas al personaje (por ser la situacion a la que se vera enfrentado y que
le hara cambiar o transitar hacia un nuevo estadio) este elemento es clave en la historia,
pues de ¢l depende el climax dentro del relato.

3. Gancho: también llamado cebo, feaser o hook, es el acontecimiento inesperado,
sorpresivo, situado generalmente al principio de la historia para mantener en vilo al
espectador, de manera que éste se interese aun mas en el relato.

4. Climax: punto culminante en la progresion dramatica. Se situia generalmente al final de la
historia, antes del desenlace.

5. Desenlace: esta ubicado al final del relato y son los acontecimientos consecuencia del

climax. En general se supone que el desenlace debe resolver los conflictos de la historia,

¢ S¢ entiende por animador aquel que realiza la animacion de un dibujo, caricatura, figura tridimensional, etc.



sin embargo, todo depende del tipo de final que se haya escogido para culminar la historia:

conclusion de un ciclo, final abierto y/o cerrado, desenlace y apoteosis o final feliz.

Volviendo a la caracterizacion de los personajes, y relacionado al conflicto , ;qué mueve a
los personajes? ;Qué elemento crea una identificacion del espectador con los personajes, con
la historia?

Para Chion, hablar de estos elementos no es nada nuevo, va Aristoteles, a propoésito de
la tragedia griega desarrollé algunos de ellos. En esta seccion no se desarrollaran todos los
elementos, solo aquellos pertinentes a la propuesta objeto de investigacion.

Piedad: este elemento propicia la identificacion del espectador con el personaje y las
desgracias que le ocurren. Siempre y cuando éste le sea relevante (lo cual depende, en gran
parte, de una buena caracterizacion o desarrollo del personaje)

Valores morales: en general, en toda historia, por muy sencilla que parezca, se manejan
valores morales como justicia, libertad, verdad, etc.

Perturbacion: Doug Kelly opina que una historia se hace interesante cuando el personaje
central sufre una transicién, producto del conflicto al que se ve enfrentado. Esto da la
sensacion de cambio. La transicion del personaje da una justificacion a la accién desarrollada,
de otra manera, seria injustificable.

. Antagonista: se refiere a la presencia de un adversario que vaya en contra de los, deseos, la
busqueda o tranquilidad del héroe. Cabe destacar que para Vale este personaje no debe
presentar una maldad extrema, debe ser mds bien una persona que goza de algunas cualidades
positivas, atin cuando se opone al héroe, siendo mas verosimil.
Guion Técnico y Storyboard

A diferencia del literario, el guion técnico incluye una descripcion detallada de todos y

cada uno de los planos que conforman cada toma y escena. Incluye los efectos de sonido, y
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demarca la correspondencia de los didlogos con las imagenes. Al igual que el literario, este
guidn esta organizado de manera secuencial. Es el punto de partida para la creaciéon del
storyboard (de importancia clave para la animaci6n).

Existen varios formatos para escribir guiones técnicos. Uno de ellos, divide la hoja en
dos columnas: video y audio. En la primera se describen los planos correspondientes a cada
toma, con una descripcion somera de la accidén que se desarrolla ante camara. En la segunda
columna, se hacen corresponder dialogos, efectos de sonido, musicalizacion correspondientes
a cada toma. Igualmente, la accidn estd dividida por escenas, conformadas a su vez por
tomas, ¢ igualmente identificadas respecto al sitio donde se desarrolla la accion (interior o
exterior), la hora del dia (dia o noche) y la locacion especifica ( Café Munfo, por ejemplo).

Un segundo formato, mas casero que el primero lo propone Doug Kelly en su libro
“Character animation in depth”, consistente en un formato simple, de una sola columna. En
ella se indican una a una las tomas que se planea animar, sin numeracion, en orden secuencial.
Asi, cada parrafo corresponde a la descripcion de cada plano, junto con la accién que se
desarrolla durante el mismo. Los planos se escriben en letras capitales, mientras que la accion

se escribe en altas y bajas.

Storyboard:

A partir del guién técnico se realiza el storyboard elemento que para Kelly no es mas
que una “coleccion de cuadros individuales, cada uno de los cuales ilustra una toma particular
tal cual como se vera ante la cdmara” (Kelly, 1998). Kit Laybourne, por su parte, afirma que
el storyboard es el “ empujon que pone en marcha una animacion”, pues resume en imagenes

la esencia de la historia que se quiere contar. Por ultimo, Michael O'Rourke, enriquece el
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concepto dado por Kelly, al precisar que cada cuadro incluye una descripcion verbal detallada

de la accion que ilustra el mismo.

En general, para los tres autores, el storyboard es el punto de partida para el proceso de
animacion en si. Kelly, considera igualmente, que ademas de ser una guia para el animador,
es un elemento comercial importante a la hora de vender la idea (a nivel profesional, las
animaciones se presentan con el storyboard como demostracion).

Entre las funciones que cumple el sforyboard encontramos:

I. Conceptualizacion de la historia en imagenes.

2. Identificacion de los momentos claves de la historia.

3. La creacion del storyboard trae a la mente del animador dos elementos estructurales que
pueden llegar a ser bastante engorrosos: la secuencia de las escenas y de las tomas, y las
transiciones entre ellas.

4. En cuanto al disefio, se va definiendo el estilo que se le quiere dar a la ilustracion, después
de todo se trata de dibujos animados.

5. Una vez desarrollado el proyecto de manera visual, el animador puede apreciar mejor cual
es la factibilidad de llevar a cabo el proyecto.

Finalmente, se recomienda tener nocion de la musicalizacion correspondiente a cada
cuadro del storyboard, con la finalidad de lograr una mejor visualizacién de la totalidad de la

animacion.

Diseiio De Produccion y Plan De Trabajo
Basandose en un storyboard bastante elaborado, en esta etapa se especifican las tareas
a ser llevadas a cabo, estimando el teimpo en el que deben ser completadas y los recursos a

utilizar para hacerlo (materiales y humanos). A partir de esta lista de tareas, se disefia un
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organigrama de produccion, especificando ain mas la labor de cada miembro del equipo de
animacion tarea por tarea. Para Michael O’Rourke “nunca se es demasiado precavido ni

planificado cuando de animacion se trata” (O’Rourke, 1998).

Estimado de costos y evaluacion de factibilidad del proyecto

Una vez se dispone del organigrama de produccion, se hace el estimado de costos,
teniendo en cuenta las horas hombres a invertir, los materiales a utilizar, etc. A partir de alli, y
tomando en cuenta la capacidad del equipo de animadores, se evalia la factibilidad de

realizacion del proyecto (a nivel de presupuesto, del recurso humano y de tiempo).

Disefio y Estilo Grifico
Aunque esta fase ya ha comenzado a ser desarrollada durante la creacion del
storyboard, una vez aprobado el proyecto, se procede a desarrollar en detalle el estilo grafico

de la animacion.

Creacion de Personajes
Se refiere a la completa caracterizacion fisica de cada personajes, partiendo del

concepto establecido en el guion literario y esbozado por el storyboard.

Animatics
Es una secuencia de cuadros muy similar al storyboard, con la diferencia de que
especifica y desarrolla el movimiento previsto en cada cuadro que ilustra, tomando en cuenta

los tiempos especificos para cada toma.
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ETAPA DE PRODUCCION

Grabacion y lectura de sonido
Se extraen los dialogos para cada personaje, se asignan a los locutores de doblaje y se

graban, con la entonacion e intencion finales.

Estudio de movimiento

Los movimientos de cada personaje se desarrollan en hojas de papel. En esta etapa se
deben tener en cuenta diferentes variables.

El tiempo es clave en la descomposicidn del movimiento de los personajes. Se debe
tener en cuenta que un segundo de animacion estd compuesto de 24 cuadros. En animacion,
cada ilustracion se congela para que dure dos cuadros, asi, para cada segundo se requieren
doce descomposiciones del movimiento.

Para Kit Laybourne hay tres elementos basicos que caracterizan a los dibujos animados
hoy dia y que deben ser considerados cuando se estudia el movimiento de cada personaje:
anticipacion, exageracion y motivacion. La anticipacion y exageracion se han convertido en
conceptos especiales del movimiento.  El primero consiste en la pequefia pausa congelada
que presentan los personajes de las tiras animadas antes de realizar un movimiento dramatico.
Asi, el coyote de Hanna Barbera queda suspendido en el aire unos segundos antes de caer por
un precipicio bastante alto. La exageracion, se presenta enseguida, en la caida misma del
coyote, que es vertiginosa con consecuencias catastroficas para el personaje.

En cuanto a la motivacion, Laybourne se refiere con este elemento al deber que tiene

el ammador de justificar cada movimiento que realiza ¢l personaje animado.



Extremos e intermedios

Esta etapa podria ser considerada como parte del estudio del movimiento, por cuanto
consiste en establecer las posiciones inicial y final de un personaje al realizar un
desplazamiento, visto que durante el proceso de descomposicion del movimiento es bastante
factible perder la nocion del total del desplazamiento que se esta recreando.

Una vez determinados los extremos, se procede a establecer la posicion intermedia,
para luego ir rellenando las fracciones de movimiento restante (es importante recordar que
cada segundo se descompone en doce ilustraciones que se congelan durante dos cuadros,

obteniendo asi 24 cuadros exactos para completar el segundo de animacion).

Bases y fondos panoramicos

La animacion tradicional por computadora, digna heredera de la técnicas de animacion
por acetato, dibuja los personajes por separado de los fondos panoramicos y las bases. Esto
tiene una razon de ser muy clara: practicidad. Si en animacion fuese necesario ilustrar cada
cuadro con todos sus detalles, la realizacion de un corto de dibujos animados tomaria tanto
tiempo y recursos, que seria una técnica audiovisual poco explotada. Muchas veces, al
desarrollarse la accion, el fondo o paisaje se encuentra congelado, no presenta movimiento
alguno. De alli que los animadores decidieran descomponer el dibujo en capas.

Como se menciona anteriormente, una de las razones de esta descomposicion es la
practicidad otra es que si se quiere resaltar un personaje dentro de una animacion, la presencia
de movimientos en el fondo distraen la atencion del espectador. Asi, con la descomposicion
de los cuadros en diferentes capas, se puede utilizar entonces el mismo fondo para muchos

cuadros, sin necesidad de ilustrar cada cuadro por entero.



Vocalizacion (lip-sink)

Previo a la vocalizacién se han grabado en el estudio de sonido los didlogos de cada
personaje con la intencién y entonacion que llevaran en la version final. De esta manera, se
conoce exactamente el tiempo de duracion de cada dialogo, cuantos cuadros tarda cada
personajes en gesticular una letra, para formar las palabras. A partir de ello se hace un
bosquejo del movimiento de la boca y gesticulacion del rostro de cada personaje al pronunciar
cada palabra por separado, y para cada entonacion.

A pesar de ser un proceso bastante meticuloso, el resultado es un lip-sink, o

sincronismo de la imagen y el sonido bastante bueno.

ETAPA DE POST-PRODUCCION

Es realmente en esta etapa en la que se comienza a hacer uso de la computadora como
herramienta de animacién. Primero, se digitalizan las ilustraciones a lapiz (sin colorear), se
ordenan en la secuencia adecuada vy se hace una prueba, llamada “prueba a lapiz” de los
movimientos. Se corre la animacion en un estadio muy rudimentario, para revisar si funciona,
necesita cambios, o se debe rehacer por completo.

De funcionar la prueba a lapiz, se procede a colorear cada uno de los dibujos de manera
digital, con la ayuda de programas de software especializados. A pesar de ser un poco
engorroso, el proceso resulta mucho mas sencillo que pintar [aminas de acetato.

Los efectos especiales se crean, una vez todo el material ha sido digitalizado, ordenado en
la secuencia correcta y coloreado.  Generalmente tienen que ver con disolvencias de unas
imagenes con otras, disolvencias de la imagen a algun color determinado, flash a blanco o a

negro, en general, estan relacionados generalmente con las transiciones de la historia. Por
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otra parte se agregan los créditos y presentacion del proyecto. Asi como la musicalizacior,
sonido y efectos especiales de sonido disefiados para la animacion.

Finalmente se realiza el pase a video, tanto de la imagen como del sonido.
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1.2. DEL FONDO

1.2.a. VALORES Y HABILIDADES PRESENTES EN LOS NINOS DE 7 A 12
ANOS

El desarrollo intelectual del nifio fue estudiado por primera vez en la década de los
afios treinta por el cientifico suizo Jean Piaget, en su libro “El Juicio moral en el nifio” (1932).
A partir de alli, se realiza una serie de estudios posteriores, que tomando como base los
estudios de Piaget, desarrollan mas ampliamente el tema. Sin embargo, la importancia de los
estudios del cientifico suizo radica en la clasificacion por periodos que hace éste del
crecimiento intelectual del nifio, lo cual es clave para la planificacion de la educacion formal
del infante, y de los contenidos correspondientes a cada una de las etapas de su desarrollo.

Asi, se observan en la obra de Piaget tres periodos del desarrollo intelectual del nifio, a
saber: periodo sensoriomotor; periodo preoperacional, o periodo de preparacion para las
operaciones concretas y organizacion de las mismas y, por ultimo, periodo de operaciones
formales o de pensamiento conceptual.

A pesar de la importancia implicita que reviste cada periodo en particular, se pretende
desarrollar el segundo periodo (especificamente el subperiodo de operaciones concretas), por
corresponder €ste precisamente a la etapa de escolaridad del nifio con edades comprendidas
entre los 7 y los 11 afios de edad, periodo coincidente con el target al que va dirigida ests

propuesta.



Periodo preoperacional

Esta etapa, comprendida entre los 2 y 12 afios, estd dividida a su vez en dos
subperiodos. Para realizar esta clasificacion, Piaget establecié un paralelismo entre la
capacidad para realizar ciertas operaciones matemadticas, y el nivel de desarrollo (habilidades

desarrolladas hasta entonces) que debe poseer el nifio para realizarlas.

Subperiodo de pensamiento operacional (2-7 afios):

Durante este primer subperiodo, el nifio desarrolla la capacidad para manejar Ia
realidad a través de simbolos, adquirida a través del despliegue del pensamiento
representativo, o con la adquisicién de la funcion simbolica, segin Piaget “la habilidad para
distinguir entre significadores y significados, o la representacién de un objeto (ausente) o un
suceso (el significado) por medio de una palabra o simbolo (el simbolo o significador)”.  De
esta manera, el infante es capaz de captar toda una gama de sucesos que incluyen presente,
pasado y futuro; puede reflexionar acerca de la naturaleza y consecuencias de las acciones
posibles, sin que estas se verifiquen efectivamente; es capaz de manipular simbolos vy,
finalmente, el nifio ya no se limita al sujeto individual pensante, sino que es capaz de
intercambiar con quienes comparten sus mismos simbolos.

El pensamiento preoperacional posee a su vez una serie de caracteristicas concretas, a
saber:

. Egocentrismo: el nifio es incapaz de ponerse en el lugar de otra persona y de reconocer ge su
punto de vista no es mas que uno entre muchos. Tampoco se siente en la necesidad de
Justificar sus razonamientos, o de reflexionar sobre ellos.

Centracion: al razonar, el nifio tiene la tendencia de centrarse en un solo aspecto, con

incapacidad para tomar en cuenta varios aspectos simultaneamente.
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. Fijacion de estado: el nifio puede observar estados, pero no se da cuenta de la transformacion
de un estado a otro, es decir, no posee la nocioén del proceso de cambio para llegar a un
estadio, simplemente del estadio mismo.

Equilibrio inestable: estrechamente relacionada a la caracteristica anterior, el equilibrio
inestable tiene que ver con la incapacidad del nifio para compaginar lo nuevo (el estado final)
con lo viejo (el estado inicial).

. Realismo: el infante interpreta las cosas segun las apariencias que tienen.

. Irreversibilidad: ademas de no comprender o asimilar el paso de un estado viejo a uno
nuevo, el nifio no es capaz de entender que existe la posibilidad de volver del estado nuevo al
viejo (reversibilidad).

Razonamiento de reconocimiento: el infante es incapaz de reconocer la identidad de un
individuo después de algun tiempo (siempre y cuando el individuo a reconocer no esté en el
mismo contexto y posea una apariencia diferente —como un cambio de indumentaria-.)

Finalmente, en el pensamiento preoperacional el nifio atribuye vida a objetos y
acontecimientos fisicos. Sus conceptos de moralidad, justicia, tiempo, causalidad, espacio y
numero, son primitivos. Y por ultimo, no distingue claramente el concepto de realidad del

juego, siendo este wltimo, incluso, la realidad misma.

Subperiodo de operaciones concretas (7-11 afios):
Este periodo coincide con la etapa de escolaridad del nifio, etapa clave en el proceso de
ensefianza- aprendizaje de las escuelas. Por otra parte, es en este rango de edades en el cual

se ubica el target a quien se pretende dirigir la propuesta objeto de esta investigacion.
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En el periodo de operaciones concretas, el infante continia desarrollando el
pensamiento representativo, posee un sistema cognitivo organizado e integrado, basado en el
cual organiza su mundo y puede funcionar en €L

Para el estudio de este periodo, Piaget designa nueve agrupamientos de clases y
relaciones ldgicas, en un intento por describir el conocimiento en términos logico-
matematicos. Estos agrupamientos describen los procesos latentes en la habilidad del nifio
para comprender clases y relaciones, e implican operaciones’ de conocimiento.

El modelo l6gico-matematico, clasifica a su vez, los nueve agrupamientos en dos tipos:
1)légicos y 2) infralégico. Ocho de los agrupamientos corresponden al primer tipo, y solo
uno al segundo.

Los agrupamientos logicos estan relacionados con la ldgica de clases y la ldgica de
relaciones, es decir, implican operaciones de clasificar, seriar, multiplicar, son independientes
de espacio y tiempo, no implican ningiun cambio en los objetos, ni en la estructura, ni en la
posicién espacial temporal de los mismos. Mientras que el agrupamiento infraldgico tiene que
ver con la manipulacién que hace el infante de la relacion de la parte al todo y relaciones
espacio-temporales.

En general, durante el periodo de operaciones concretas, el nifio adquiere un sistema
cognoscitivo organizado e integrado, gracias al cual aprehende el mundo exterior de manera
ordenada, lo que le permite interactuar con €él. Este sistema comprende cinco habilidades
fundamentales: composicion, asociatividad, identidad general, reversibilidad e identidades

especiales.

7 Entendidas operaciones como acciones cognoscitivas o procesos de pensamiento, integrados u organizados en
todos, con estructuras claras y fuertes (C.H. Patterson, 1977).
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Aunadas a éstas, Piaget estudia el desarrollo de otras habilidades del nifio en edades
comprendidas entre los 7 y 11 afios de edad, relacionadas con las esferas personales-sociales-
afectivas, incluyendo imagenes mentales, juicios morales, desarrollo afectivo, valores y
relaciones interpersonales. Se considera a las relaciones interpersonales de especial
importancia en esta etapa, ya que es a traveés de las interacciones con los compafieros por las
que se desarrollan estructuras de agrupamientos légicos. Igualmente, gracias a la interaccién
del nifio con sus compafieros, se reduce la egocentricidad (el infante descubre la existencia de
otros puntos de vista diferentes al suyo), propiciando a la vez una adquisicion de la capacidad
para ver las cosas de manera distinta, lo cual incluye reversibilidad®.

Durante esta etapa, el nifio se hace mas reflexivo y le interesan las conclusiones y los
desarrollos logicos (gracias a las estructuras de conocimiento desarrolladas). Asi mismo, es
capaz de manejar el lenguaje con mayor propiedad y fluidez, posee mayor vocabulario. Se
vuelve mas observador. Manifiesta un interés real por las informaciones. Es capaz de captar
los detalles de interés en la informacién que percibe a través de medios de comunicacion
(radio, cine, television, revistas ilustradas) y de las conversaciones con los adultos. Pregunta y
busca explicacién de los fenémenos.

A los diez afios exige que los argumentos morales y religiosos le sean explicados de
manera razonable. Es capaz de dar en sintesis, el relato de una fabula. Puede describir hechos
y cuentos, sefialando el argumento, y enriqueciéndolo con detalles secundarios. Igualmente,
su memoria auditiva, su atenciéon y la reversibilidad de pensamiento estan bastante

desarrolladas. Al final de este periodo, el nifio maneja conceptos verbales abstractos tales

®Es importante recordar que esta caracteristica se refiere a la capacidad del nifio para captar o entender el proceso
por medio del cual un objeto se transforma, y atin més, 2 la capacidad del infante para asimilar gue el objeto
nuevo es producto de la transformacion del objeto viejo, pero que sin embargo sigue siendo el mismo objeto.

38



como justicia, piedad, libertad y bondad, al mismo tiempo que es capaz de clasificarlos y

jerarquizarlos.

1.2.b. Desarrollo moral del niiio con edades comprendidas entre 7 y 12 afios

En cuanto al desarrollo moral especificamente, el proceso de socializacion que ha
venido desarrollando hasta entonces el nifio, propicia en €l una conducta mas gregaria.

El juego cumple un papel clave en este periodo, pues se da una concepcion del juego
como realidad. FEl nifio aprende jugando normas morales que luego ira extrapolando a todos
los ambitos de su vida.

En primer lugar, el infante aprende que el cumplimiento de las normas es importante
para que el juego se realice, que es factible ganar o perder y aceptarlo. En un sentido mas
comunitario, el nifio aprende que debe cumplir con ciertas obligaciones dentro del grupo al
cual pertenece, las cuales puede dictar ¢l mismo en ocasiones, y en otras, ha de seguir. Es
importante recalcar que la interaccion del infante con sus compafieros de clase, propicia el
desarrollo de un sentido de pertenencia al grupo en donde se desenvuelve. Asi mismo, a
través del juego y las obligaciones que éste conlleva, el nifio se siente en una posicion
igualitaria respecto a sus compafieros. Cosa que no sucede con su relacion con el mundo
adulto, la cual es mds bien de subordinacidn, ya que las reglas impuestas por €ste no son
producto de negociacién entre iguales (como sucede en el juego), sino que constituyen ung
norma a seguir de manera univoca. Asi, su relacion con los compafieros es bilateral
(obligaciones, derechos y negociacion de los mismos con iguales), mientras que la que se

establece con el adulto es unilateral (el adulto dicta las normas, el infante debe cumplirlas).

36



Al final de esta etapa, la unilateralidad de las normas va desapareciendo, para dejar
paso a una internalizacién de las mismas. El nifio comienza a comprender las razones por las
cudles ha de seguir las normas que le dicta el mundo adulto, mas alld de que su
incumplimiento conlleve un castigo. El nifio concientiza las consecuencias morales de romper
las reglas. En el estudio de Piaget sobre la conducta moral del nifio, mientras los infantes de 6
afios decian que no debian mentir porque habia un “castigo”, los de 8 afios no lo hacian
porque “es malo” y finalmente, a partir de los diez afios, los nifios contestaban que “mentir
produce desconfianza, pérdida del afecto y de la buena relacion con los demas”. Se observa
entonces, que la norma ha sido internalizada, y el nifio la maneja como un valor propio.

Finalmente, con la disminucion del egocentrismo, caracteristico de las etapas
anteriores, el nifio tiene nocion de la existencia de opiniones, puntos de vista y valores morales
que difieren del propio. Esta situacién le capacita para comprender y aceptar que otras
personas viven segun codigos de conducta diferentes a aquellos que se le han transmitido en el
nicleo familiar.

En general, es preciso destacar, que el conocimiento del desarrollo del nifio a nivel
moral ¢ intelectual es clave a la hora de planificar los contenidos destinados a ser transmitidos
a través de la educacion formal. Asi mismo, al crear herramientas de ensefianza, o programas
recreativos de caracter educativo, se deben tomar en cuenta las estructuras que ha
desarrollado el nifio hasta el momento y como éstas le capacitan para comprender y aprender

ciertos conceptos.
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2. MARCO METODOLOGICO

Este trabajo de grado responde a la modalidad “C” de desarrollo de trabajos especiales de
grado en Comunicacion Social: Disefio de Proyectos v Produccion. La cual “consiste en la
proposicion de un plan operativo y factible para resolver un problema comunicacional, producir
mensajes a través de un medio de comunicacion o capacitar usuarios”.

En nuestro caso el modelo se construye sobre la base de una investigacion con caricter
documental. Pues prevé la revision de la bibliografia existente.

Este trabajo de investigacion consta de dos partes esenciales, el marco teodrico y la

propuesta. El primero sirve de base para el desarrollo de la segunda.
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CAPITULO III: PROPUESTA



1. JUSTIFICACION DEL PROYECTO:

1.1. SOBRE ANTONIO ANDREA DE LEDESMA

La figura de Antonio Andrea de Ledesma estuvo practicamente en la oscuridad
histérica, casi desconocida, hasta que a principios de siglo se le retoma como figura heroica
ante los hechos del bloqueo a las costas venezolanas de 1909, durante el gobierno de Cipriano
Castro “El Cabito”. Mario Bricefio [ragorri, en su libro “El Caballo de Ledesma” (1970), se
refiere a la exaltacion de la figura, casi quijotesca, rescatada del olvido en una época en la que
se busco desesperadamente engrandecer la venezolanidad para palear una soberania abusada.
A decir verdad, y a pesar de una exaltacion exagerada y efimera, con un posterior exilio al
olvido, la figura de Andrea de Ledesma representa a esa raza de luchadores, fundadores de
pueblos, como lo fueron Diego de Lozada, Juan de Carvajal, y el mismo Ledesma.

Nuestro personaje nace en Villa de Ledesma a principios del siglo XVII, Espafia, hijo
de Alonso Andrea, uno de los principales vecinos de la villa. Luego de haber desempefiado
varios oficios (siembra, pastoreo, herreria...) en su tierra natal, Antonio Andrea se embarca
junto con su hermano en una expedicion hacia el Nuevo Mundo. Se cree que pisa por primera
vez suelo venezolano en Coro, a donde llega junto con Juan de Carvajal desde Santo
Domingo.

Andrea de Ledesma comienza a figurar en las paginas de la historia de Venezuela en el
afio de 1545, como uno de los fundadores y pobladores de la Ciudad del Tocuyo (07 de
diciembre de 1545). Alli desposa a Francisca Matheus, hija del Capitan Juan Matheus,
descubridor y conquistador, fundador de Coro, El Tocuyo mismo y, posteriormente, de

Caracas. Junto a Francisca tendra varios hijos e hijas.
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A partir de alli, Antonio Andrea de Ledesma seguird su vocacion de fundador. Asi,
participa junto al Capitan Diego Garcia de Paredes, en la primera fundacién de la ciudad de
Trujillo (afio de 1557). Posteriormente, en el afio de 1561, colabora en la aprension de una de
las figuras mas temibles de la época de conquista y fundacion: El Tirano Aguirre. A partir de
1567, participa en combates contra varias de las tribus que para entonces habitaban el Valle de
Caracas, hasta la fundacion de la ciudad de Santiago de Leon de Caracas junto a Diego de
Lozada, con quien también realiza una expedicion para fundar Nuestra Sefiora de Caraballeda.

Una vez fundada Santiago de Leon de Caracas, recibe Andrea de las manos de Diego
de Lozada, la encomienda ubicada en las tierras y posesiones del cacique Baruta, siendo uno
de los primeros que se dedica al cultivo en el valle. Durante su vida como lugarefio, ejerce los
cargos de Regidor (1579), Procurador y Alcalde de la ciudad.

A pesar que la vida de Andrea de Ledesma nos habla de un luchador incansable,
fundador de ciudades, administrador publico, es mas bien su muerte la que ilustra el espiritu
que caracterizd a los colonizadores, a los pioneros, ¢l espiritu de los amos del valle ilustrado
por Herrera L.uque en su novela histérica del mismo nombre.

Andrea de Ledesma muere octogenario, pero con la muerte del guerrero. Segun
Oviedo y Bafios, el 27 de mayo de 1595, luego de atacar varios puertos estratégicos del Nuevo
Mundo, Amyas Preston corsario al servicio de la corona britanica fondea su nave capitana
“Ascencion”, junto con su flota, en las aguas de Guaicamacuto (actual Macuto, ubicado en el
Litoral Central a media hora de La Guaira). Asi pues, ponen pic en tierra 500 hombres con
armas y vituallas suficientes para llevar a cabo la invasion de la ciudad de Santiago de Leon de
Caracas.

Asesorados por el enfermero espafiol Tomas de Villalpando, Preston y sus hombres se

dirigen al Valle de Carracas, por un viejo camino antiguamente trajinado por indigenas, antes
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de la conquista. Entretanto, alguien da en Caracas aviso de la sorpresiva ocupacion, por lo que
las tropas espafiolas, capitancadas por Garci Gonzdles de Silva y Francisco Rebolledo
(alcaldes provisionales de la ciudad por encontrarse ausente Diego de Osorio, Gobernador en
ejercicio), parten a sorprender a los piratas en el camino que ellos suponen los corsarios han
tomado: ¢l camino real que baja desde el pueblo de Galipan. Queda entonces Santiago de
Leodn confiada, y desamparada: solo hay en la villa mujeres, nifios, ancianos, y unos cuantos
hombres. Preston se acerca por la vieja trocha indigena, y quienes en la cuidad aguardan,
salen despavoridos a esconderse en los montes cercanos al saber las malas nuevas. Es
entonces cuando Andrea de Ledesma, octogenario, vestido de armadura vy lanza en ristre, sale
a su encuentro acompafiado por el Capitan Gaspar de Silva, el Sargento Mayor Baltazar de
Silva, el Alférez Mayor Diego de los Rios, Cristébal Mejias de Avila y otros vecinos mas.
Cuenta Oviedo y Bafios que ¢l 29 de mayo se encuentra Andrea de Ledesma, habiendo
adelantado al grupo que le acompafiaba, con Preston y sus hombres. Relata también el
cronista que el corsario inglés, admirado por la valentia del anciano, ordena a sus hombres no
dispararle, sin embargo, Andrea de Ledesma arremete contra el grupo, hiriendo a tres con su
lanza, entonces un tiro de arcabliz atraviesa su sien dejandole sin vida.

Cuenta la historia que en sefial de respeto Preston ordeno a sus hombres recoger
el cuerpo exanime, colocarlo sobre su escudo, cubrirlo con su capa y disparar al aire los

arcabuces, en honor a la valentia del hombre solo.

1.2. SOBRE LA HISTORIA
Esta historia del mal llamado Quijote Venezolano (por cuanto la aparicion del Quijote de

Cervantes es posterior a la vida y hazafias de Antonio Andrea de Ledesma), puede ser abordada



de muchas maneras. Sin embargo, en la creacién del guién prevalecen tres objetivos
fundamentales: lograr una historia atractiva, transmitir valores a través del seriado y, finalmente,
transmitir un poco del espiritu de la época.

Asi, se decide fabular el hecho histdrico, registrado por Oviedo y Bafios, para lograr un
lenguaje visual y un formato mas cercano al televisivo, al cual estan acostumbrados los nifios
hoy dia. Asi, tomando en cuenta que durante el periodo operacional el infante tiende a
identificarse con nifios, a quienes asume como iguales, se consideré que seria mejor contar la
historia a través de los ojos de unos nifios, en busca de mayor identificacion.

En cuanto a la presencia protagonica de dos nifios, se busca equilibrio entre uno y otro.
Una pareja se complementa y da mayores posibilidades de lograr caracteres menos perfectos,
susceptibles al cambio, elemento que después de todo hace una historia mas verosimil. En
cuanto a la diferencia de razas y clase social, se busca representar la realidad venezolana
producto del mestizaje. Ademads de resaltar la igualdad de clases sociales, raza, religion, al
presentar a nifios unidos por una entrahable amistad que vence las diferencias entre ambos.

Respecto al lenguaje que utiliza cada personaje, es notorio que se traté de manejar un
vocabulario que no alude directamente a la época, ya que si se utilizase el castellano del siglo
XVI, seria incomprensible para el nifio en edad de escolaridad (7-12 afios), ademas de traer la
idea de “viejo” con su consiguiente asociacion con lo aburrido. Asi pues, para los personajes
de los protagonistas (Juan y Antofiito), Hijal, Hija2, Juana (la cocinera), Preston y sus
hombres, se ha manejado un lenguaje fresco y sencillo, evitando manierismos, regionalismos,
o palabras que aludan a la época actual. El lenguaje que maneja Antonio Andrea de Ledesma,
héroe de la historia, se caracteriza por el manejo de algunas palabras que aluden a épocas

pasadas. Se ha recalcado, ademads, el acento castizo del personaje. Con este recurso,
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efectivamente, se pretende resaltar que el hidalgo pertenece a una casta de hombres que ya va

desapareciendo para la época en la que se desarrolla la historia, finales del siglo X VL

2. PROPUESTA CREATIVA

2.1. TEMA: EL HIDALGO DE CARACAS...

2.2. IDEA

Dos nifios irresponsables se escapan de sus labores para jugar en las afueras de la
ciudad, a pesar de los consejos del abuelo de uno de ellos: Antonio Andrea de Ledezma. Los
lugarefios se enteran que el pirata Preston se acerca, a pesar de las tropas que han salido a
defender la ciudad. Todos corren a esconderse, excepto el viejo abuelo, que sale al encuentro
del corsario y sus hombres. Los chicos, que juegan a pie de cerro, presencian el capitulo
heroico protagonizado por Andrea de Ledesma. Preston ocupa la ciudad por seis dias, el
abuelo es sepultado con todos los honores. Los nifios aprenden que todo hombre debe cumplir

con su obligacion, por muy dificil, aburrida o peligrosa que sea.

2.3. SINOPSIS

Es una mafiana soleada, la mafiana del 29 de mayo del afio de 1595. Dos nifios de
distintas razas, Juan, indigena hijo de la cocinera de la casa de los Andrea de Ledesma, y
Antofiito, nieto del sefior Antonio Andrea de Ledesma y nifio de la casa, deciden escapar de
sus labores diarias para encontrarse al pie de la montafia y jugar. Camino a la puerta, los
chicos encuentran al abuelo, octogenario, que les reprende por la huida, y les alecciona sobre

la responsabilidad y el cumplimiento del deber.
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Entretanto, Caracas recibe la noticia de que Preston se acerca con su grupo de corsarios
a la ciudad a pesar que la tropa ha salido, dos dias ha, a defender a la villa. Los nifios,
pretenden obediencia ante la reprimenda, pero una vez desaparece el viejo, ambos escapan
hacia la montafia. Desprotegidos, los pobladores huyen despavoridos, presas del panico, pero
el abuelo Antonio Andrea decide cumplir con su deber de fundador, conquistador y amo del
Valle, y corre a su habitacién a vestirse de armadura y buscar su lanza, mientras ensillan su
viejo caballo: ha decidido defender a Santiago de Ledn a costa de los que sea. Los nifios ya
estan a en la montaiia, jugando al corsario y el defensor. El viejo, sobre el caballo, enfila el
camino hacia pie de cerro, seguido de unos pocos vecinos que han decidido cumplir con su
deber. Los nifios escuchan cascos de caballos y deciden esconderse entre los matorrales, a un
lado de la trocha de los indios. Andrea de Ledesma se adelanta a sus compaiieros, anticipando
el encuentro con los corsarios. Antoflito y Juan, observan sorprendidos cémo se acerca el
abuelo, vital y desafiante al grupo de extranjeros que llega al sitio. Cuando Preston ve al
anciano acercarse decidido, ordena a sus compafieros no atacar. Sin embargo, Andrea de
Ledesma avanza con su jamelgo, lanza y adarga en mano y al grito “Santiago y a ellos” logra
herir a tres de los piratas, por lo que recibe un tiro de arcabuz que le mata. El cuerpo cae
inerte al suelo, y deja caer de la mano una medalla. Preston ordena a su grupo recoger el
cadaver y llevarlo sobre el caballo hacia la ciudad. Antofiito reacciona, y ofuscado huye a
Caracas a avisar que su abuelo ha sido asesinado por los corsarios, Juan toma la medalla, se la
guarda en el bolsillo y sale corriendo tras su amigo. Pero al llegar a Caracas es demasiado
tarde, ya bajan Amyas Preston y su grupo de corsarios por el Avila a tomar la ciudad. Traen
prisioneros, y el cadaver del anciano sobre su jamelgo. Se dirigen a la casa de los Andrea,
unica que se salva del saqueo general, por orden expresa del pirata. Finalmente el guerrero es

velado y sepultado con todos los honores, Antoiiito llora desconsolado, y Juan se acerca al
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amigo y le da la medalla del abuelo. Dias después, todo ha regresado a la normalidad.
Reconstruyen la ciudad, Juan limpia los caballos, Antoiiito lee su leccion. FEl nifio de la casa,
triste, decide ir a ver a Juan y escapar de nuevo. El indigena le sefiala la medalla que ahora
cuelga en su cuello y le recuerda las dltimas palabras aleccionadoras del abuelosobre el

cumplimiento del deber y la responsabilidad. Antofiito decide volver a su leccion.

2.4. PERSONAJES

Juan:

Caracteristicas fisicas: nifio indigena, 10 afios de edad. Estatura mas bien pequefia, delgado.
Ojos rasgados, piel rojiza. Cabello casi negro, liso, un poco largo. Labios finos y rojos.
Poémulos prominentes. Nariz pequefia, un poco aplastada. Mirada bonachona.

Rasgos de la Personalidad: hacendoso y obediente, pero facilmente influenciable por Antofiito,

su amigo de juegos. Juan es noble, y defiende a los que quiere ante todo. Es valiente. Protege
a Antofiito, es su conciencia. Estd dvido de conocimiento, lee a escondidas los libros de la
biblioteca que el abuelo le deja tomar. Es muy inteligente.

Presente:

Hijo de Juana, cocinera de la casa, Juan ha crecido en la casa grande, querido por todos, junto

al nifio de la casa, que tiene su misma edad.. Antofiito y el abuelo le han ensefiado a leer.

Antofiito:

Caracterizacion Fisica: nifio blanco. Estatura media, delgado. Cabello castafio y largo, ojos

castafios, pecas sobre la nariz y las mejillas, rasgos espafioles. Mirada ensofiadora.

Rasgos de la personalidad: rebelde, un poco irresponsable. Es noble, defiende a los suyos

ante todo. Es un sofiador que arrastra a Juan en todas sus aventuras.



Presente:
Hijo de una de las hijas menores de Antonio Andrea de Ledesma. Admira profundamente a su
abuelo. Sin embargo no puede evitar desafiarle a él o a toda figura de autoridad. Ha crecido

junto a su amigo Juan, a quien quiere como a un hermano.

Antonio Andrea:

Caracterizacion Fisica: hombre blanco. Ochenta afios de edad. Estatura media, delgado, mas
bien enjuto. Posicion erguida. Cabello blanco un poco largo, atado con mofio detras de la
nuca. Ojos grandes, arrugados, profundos, grises. Pestafias abundantes. Mirada fuerte,
penetrante. Nariz aguilefia. Quijada marcada, a pesar de la edad. Barba de hidalgo. Manos
delgadas pero fuertes, nudillos grandes.

Rasgos de la personalidad: tiene temple de fundador, de guerrero. Aventurero, hidalgo. Es un

hombre de convicciones solidas, profundamente moral y religioso. Es valiente, noble y justo.
Estricto, sin embargo puede tener un gesto de carifio hacia los nifios de la casa.

Presente:

Es uno de los primeros conquistadores de la tierra de gracia. Es cabeza de familia; a pesar de
estar bastante entrado en afios, su palabra es ley para todos, excepto para Antoiiito (su nieto),
quien se divierte desafidandole. Ama profundamente a Antofiito, es su preferido, pues en el
alma rebelde del nifio ve reflejada la suya propia. Se ha encargado de dirigir la educacién del

nieto.

Amyas Preston:

Caracterizaciéon Fisica; hombre blanco. Alto y robusto. Cabello rojizo, largo, atado en la

nuca. Ojos amarillos que despiden fuego. Nariz larga y fina, con pecas rojas. Piel tostada por
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el sol. Labios gruesos, rojos, ajados por el sol. Cejas pobladas, rojas. Bigotes largos y barba
puntiaguda.

Rasgos de la personalidad: a pesar de su condicion de corsario en el Caribe, Preston es un

capitan noble al servicio de la corona britanica. Junto con su condicion de hombre rudo y
despiadado, admira profundamente las cualidades del guerrero: valentia, destreza en la lucha,
fuerza, fidelidad con los suyos y a su tierra. Preston es respetado por sus hombres, que le
siguen ciegos. Preston va a respetar profundamente a Andrea de Ledesma, y a toda su

descendencia.

Duende:

Caracterizacion Fisica: hombre delgado en extremo, de estatura pequefia. Es flexible. Orejas

puntiagudas a los lados de un rostro alargado. Nariz fina y larga. Labios muy finos. Ojos
pequefios, picaros y expresivos. Cabello escaso, algunos mechones caen sobre la frente, del
sombrero. Cuellos largo. Manos y pies grandes para el resto del cuerpo. Vestiduras de
duende. Del sombrero cuelga un reloj. Del cuello cuelga un reloj de arena, como amuleto. Al

cinto carga un bolsito de cuero, donde guarda sus tesoros de tiempo.

Rasgos de la personalidad: El tiempo es picaro, escurridizo. Travieso. Invita, sin hablar a

acompafiarle, y transporta a diferentes épocas de la Historia de Venezuela, a momentos claves
y representativos de una época vy de sus valores. En este capitulo invitard a presenciar el
episodio de Andrea de Ledesma. Al final, el duende tomara prenda de la aventura vivida por

Antofiito y Juan para meterla a su bolsito de recuerdos de tiempo.
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2.5. DIAGRAMACION
Escena 1: Interior. Dia. Casa Grande

Es una mafiana soleada, la mafiana del 29 de mayo del afio de 1595. Juan limpia los
caballos en las caballerizas, Antoifiito se aburre a mares en el estudio repasando su lecciéon del
dia. El nifio se escapa, y enfila hacia las caballerizas, donde esta su amigo de aventuras. Juan
escucha un ruido, voltea y ve al nifio que le llama susurrante tras la paja. Antoiiito le propone
huir de la casa hacia la montafia para jugar. Juan duda un poco, objeta al amigo, pero Antonio
le convence. Entonces, se dirigen hacia la puerta trasera de la casa, la puerta por donde salen
los caballos. De pronto la puerta se abre, jes el abuelo Antonio Andrea!

El viejo enjuto y erguido se acerca, les cuestiona, y dandose cuenta de la huida de los
nifios, les reprime aleccionador. En ese momento alguien golpea la puerta principal y el
abuelo, seguro de la obediencia de los nifios corre a averiguar qué estd pasando. Juan y

Antofiito emprenden la huida.

Escena 2: Exterior. Dia. Calle de Caracas.

Caracas ya ha recibido la noticia de que Preston se acerca. Todos corren por las calles,
gritando despavoridos. Alguien grita “vamonos al monte”, entonces los gritos y las carreras
se dirigen a los montes cercanos. En la puerta de los Andrea, el abuelo agarra la mano de sus
hijas, que lloran nerviosas, y les insta a quedarse y dar la cara. Entran a la casa y cierran la

puerta.

Escena 3: Interior. Dia. Casa Grande.
El abuelo Antonio Andrea manda al cuadrillero a ensillar su caballo, mientras él se dirige a st

habitacién en busca de su armadura y lanza de guerrero: ha decidido defender esta, su ciudad,
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a costa de lo que sea. Una vez vestido, Andrea de Ledesma monta en su caballo y sale por la

puerta de las caballerizas, entre los sollozos entrecortados de sus hijas.

Escena 4. Exterior. Dia. Montaiia.

Los nifios ya juegan a pie de cerro: Antofiito es el pirata que viene a invadir Santiago de Leon,
y Juan es el valiente que la defiende. Entretanto, el viejo cabalga por el camino hacia la
montafia, seguido de unos pocos vecinos que han decidido cumplir con su deber. Los nifios
escuchan cascos de caballos y deciden esconderse entre los matorrales, a un lado de la trocha
de los indios. Andrea de Ledesma se adelanta a sus compafieros. Antofiito y Juan, observan
sorprendidos como se acerca el abuelo, vital y desafiante al grupo de extranjeros que llega al
sitio. Cuando Preston ve al anciano acercarse decidido, ordena a sus compaferos no atacar.
Sin embargo, Andrea de Ledesma avanza con su jamelgo, lanza y adarga en mano y al grito
“Santiago y a ellos” logra herir a tres de los piratas, por 1o que uno del grupo decide disparar
su arcabuz. El tiro llega a la cien del anciano, y le mata inmediatamente. Los nifios ven caer el
cuerpo inerte al suelo. De la mano del abuelo sale una medalla que queda oculta entre el
polvo. Preston ordena a su grupo recoger ¢l cadaver y llevarlo sobre el caballo hacia la ciudad.
Dos hombres bajan de sus caballos, siguen las instrucciones, montan, y parten con el grupo
hacia Caracas. Antofiito reacciona, y ofuscado huye a Caracas a avisar que su abuelo ha sido
asesinado por los corsarios. Juan toma la medalla, la limpia, se 1a guarda en el bolsillo y sale

corriendo tras su amigo.

Escena5: Exterior. Dia. Calle de Caracas (puerta de la Casa Grande)
Los nifios llegan a Caracas, pero es demasiado tarde. Ya bajan Amyas Preston y su grupo de

corsarios por el Avila a tomar la ciudad. Traen prisioneros, y el cadaver del anciano sobre su
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jamelgo. Se dirigen a la casa de los Andrea y depositan el cuerpo a la entrada. Preston da
ordenes de respetar la casa y todos los que estén en ella. Comienza un saqueo general de la
ciudad, en las casas abandonadas por la gente que atin se esconde en el monte. Escondidos, los

nifios logran entrar a la casa.

Escena 6: Interior. Noche. Casa Grande.
Cae la noche, y el dia se va con el velorio del abuelo en la sala de la casa. Juan se
acerca a Antofiito, le da unas palmadas en la espalda, y le entrega la medalla que ha

recuperado del suelo: la medalla del abuelo.

Escena 7: Interior. Dia. Casa Grande.

Dias después, todo ha regresado a la normalidad. Reconstruyen la ciudad, Juan limpia
los caballos, Antofiito lee su leccion. El nifio de la casa, triste, decide ir a ver a Juan y escapar
de nuevo. El indigena busca la medalla en el pecho del nifio y recuerda las palabras
aleccionadoras del abuelo sobre el cumplimiento del deber y la responsabilidad.

Antofiito bota una lagrima, pero corre, lleno de vigor y entusiasmo a repasar la leccion
del dia. Se quita la medalla, la aprieta entre el puiio y la deja de lado, para comenzar a leer. El
duende del tiempo se asoma detras del tintero, agarra la medalla y toma de ella una rama de
olivo que esta en relieve. La guarda, pica el ojo, se congela el cuadro y sale de él, hacia la

pagina del libro, que se cierra.



2.6. GUION LITERARIO

Escena 1: Interior. Dia. Casa Grande.

Es una maiiana soleada, la mafiana del 29 de mayo del afio de 1595 en Santiago de
Leon de Caracas. Juan limpia con afan los caballos en las caballerizas. En otro lugar de la
casa, la biblioteca, Antofiito se aburre a mares en el estudio repasando su leccién del dia,
levanta a ratos la mirada y mira por la ventana, que va a dar al lado del Avila. El nifio suspira,

se queda absorto observando la montafia, de pronto sonrie y se dice:

ANTONITO (picaro)

Ya s¢, hoy hay paseo al cerro...

Antofiito se levanta cauteloso, sale de la biblioteca, atraviesa el solar y se dirige a las
caballerizas donde se encuentra Juan trabajando y silbando una tonada. Antonio se acerca por

detras, se esconde tras un monton de paja, y llama a Juan:

ANTONITO (susurrante)

jJuan, aqui Juan, voltea! Soy yo, Antonio...

En respuesta el nifio de rasgos indigenas voltea, buscando la fuente de donde proviene

lavoz. Fijala mirada en el montén de paja, y ve asomarse el rostro de su amigo.



JUAN (extrafiado)
(Qué haces ta aqui? ;No estabas repasando tus

lecciones?

ANTONITO (haciéndose €l gracioso)

Si, pero se me ocurre que la lecciéon de hoy debe ser
aprendida en la montafia. jVamos! (pausa) Entonces
Juan ;qué dices?, nos escapamos por detrds, y pasamos
todo el dia en el cerro. Juguemos a la invasién del pirata,

y yo soy el pirata.

Juan duda un poco, y tratando de ser reflexivo y correcto:

JUAN
Pero yo debo terminar aqui con los animales y después
ayudar a mama con la comida. Sabes que si nos atrapan,

nos castigan. Esperemos mejor, y vamos por la tarde...

ANTONITO (caprichoso)
Y entonces de qué sirve. Lo emocionante es ir a
escondidas. jAnda, vamos! Te prometo que no nos

descubren.
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Juan sonrie, asiente, suelta los trastos de limpieza, y ambos nifios se disponen a huir
por la puerta de la caballeriza. En ese momento, abre la puerta el abuelo, Antonio Andrea de
Ledesma, que viene llegando de su paseo matutino. Los dos nifios quedan petrificados al ver

al viejo que adusto les pregunta:

ANTONIO ANDREA (muy serio, con acento castizo)

Buenos dias a los nifios desta casa. (Y es que han
terminado sus deberes tan temprano en la mafiana?
iVaya jornada! ;O acaso veo un plan de fuga hacia la

montafia?

ANTONITO (nervioso)
Pues vera abuelito, lo que queriamos era asomarnos por

la puerta porque se oye mucho ruido.

ANTONIO ANDREA (aleccionador)

TG Juan has de terminar tus labores, pues es tu deber
cumplir con tus responsabilidades, y tii Antonio, también
debes aprender la leccion de hoy. No importa cuan
dificil, engorroso o peligroso sea aquello que nos toca
hacer, el verdadero hombre de bien siempre cumple con
sus responsabilidades. Cada quien tiene una mision, y ha

de cumplirla.
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Los nifios, cabizbajos, escuchan al viejo que afectuoso acaricia el cabello a ambos. De
pronto se escuchan golpes en la puerta principal de la casa. Andrea de Ledesma deja a los
nifios y se apresura hacia el salén, a saber lo que pasa.

Antofiito y Juan aprovechan el momento para huir a la montafia.

JUAN Y ANTONITO (a coro)
iA la montafia!

Se va por corte.

Escena 2: Exterior. Dia. Caracas.
El viejo llega a la puerta principal, donde se encuentran dos de sus hijas y Juana, la
cocinera y madre de Juan. Caracas ya ha recibido la noticia de que Preston se acerca. Todos

corren por la calles, gritando despavoridos. Alguien grita

PERSONA (desesperada)

i Vamonos al monte!

Es entonces cuando los gritos y las carreras se dirigen a los montes cercanos. En la
puerta de los Andrea, el abuelo agarra la mano de sus hijas, que lloran nerviosas, y les insta a
quedarse y dar la cara.
HIJAT1 (entre sollozos)
i Vamos padre, coja unas pocas cosas y corramos hacia el

monte!
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HIJA2 (nerviosa)

iSi, eso es lo que vamos a hacer, yo busco a los nifios!

ANTONIO ANDREA (reconciliador)
Después de vencer batallas, apresar bandidos y fundar
ciudades, ningtn hijo de la corona Britanica me saca de la

casa. Ni a ustedes.

JUANA (preocupada)
iPero Don Antonio, esa gente viene a matanos! jEsos son

hombres muy malos!

ANTONIO ANDREA (molesto)
iNo deben preocuparse, para eso sobra el coraje deste
viejo! jFaltaba mas!, solo me basto para defenderles a

ustedes y a Caracas entera, de ser preciso.

Haciendo gestos con su bastén, Antonio Andrea empuja a las tres mujeres hacia

adentro, y cierra la puerta.

Fade out a negro.

Escena 3: Interior. Dia. Casa Grande.

Fade in de negro a la imagen
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Los nifios corren hacia la montafia en medio de la confusién general, en la que ellos no
ven sino la oportunidad perfecta para pasar inadvertidos. El abuelo Antonio Andrea manda al
cuadrillero a ensillar su caballo, mientras €l se dirige a su habitaciéon en busca de su armadura

y lanza de guerrero.

ANTONIO ANDREA (en tono reflexivo)
Ningin Preston es mds temible que Tirano Aguirre...

Deste viejo falta mucho por ver.

Abre un batl donde yace su armadura perfectamente conservada a través del tiempo.
Se coloca el atuendo, busca el yelmo, toma la lanza, y de pronto el duende aparece y le dice
algo al oldo. Se devuelve, abre una caja de madera y saca de alli una medalla puesta en una
cadena que enreda en la mano derecha. Sale de la habitacién, en direccion a las caballerizas,
Andrea de Ledesma monta en su caballo y sale por la puerta de las caballerizas, entre los

sollozos entrecortados de sus hijas.

HIJA1 (envuelta en llanto)
Pero papa, jcomo se va a enfrentar solo a todos esos

hombres?

ANTONIO ANDREA (decidido)
Sé que hay otros hombres de bien que han de querer
acompafiarme, si no, he de cumplir con mi deber:

defender esta ciudad que he fundado.
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Sale entonces Andrea de Ledesma por las puertas de las caballerizas via la montafia.
En la calle hay siete hombres a caballo que preparan sus lanzas y arcabuces para pelear.

Andrea encabeza el grupo, y parten al grito del guerrero

ANTONIO ANDREA (decidido)
iSantiago y a ellos!

Sale por disolvencia.

Escena 4: Exterior. Dia. Montafia.
Entra por disolvencia.
Los nifios ya se encuentran a pie de cerro y han comenzado a jugar. Antoiiito es el

pirata que viene a invadir Santiago de Leon, y Juan es el valiente que la defiende.

ANTONITO (a voz en cuello)
jAl ataque mis valientes! [Quiero tomar la ciudad para

esta noche!
JUAN (firme)
iPues has de pasar sobre mis hombres, porque a Santiago

no la toma nadie!

Los dos nifios luchan entre si blandiendo palos a manera de lanzas. Hacen gestos de

dolor, caen al piso, para luego recuperarse y seguir luchando.
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Entretanto, el grupo de hombres encabezado por Andrea de Ledesma, cabalga por el
camino hacia el pie de cerro. Los nifios escuchan cascos de caballos y deciden esconderse
entre los matorrales, a un lado de la trocha de los indios. Andrea de Ledesma se adelanta a sus
compafieros. Antoiiito y Juan, observan sorprendidos como se acerca el abuelo vital y
desafiante al grupo de extranjeros que llega al sitio.

Preston ve al anciano acercarse decidido, ordena a sus hombres no atacar.

PRESTON (autoritario)

jAlto al fuego! jRespeten la vida del hidalgo!

Sin embargo, Andrea de Ledesma avanza con su jamelgo, lanza y adarga en mano:

ANTONIO ANDREA (a viva voz)

iSantiago y ellos!

Andrea de Ledesma empufia su lanza y logra herir a tres de los piratas, por lo que uno
del grupo decide disparar su arcabuz. El tiro llega a la cien del anciano, y le mata
inmediatamente. Los nifios ven caer el cuerpo inerte al suelo. Antoifiito gesticula un grito, pero
Juan le tapa la boca a tiempo. Juan observa la medalla que cae de la mano del abuelo y queda
oculta entre el polvo. Preston ordena a su grupo recoger el cadaver y llevarlo sobre el caballo

hacia la ciudad.
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PRESTON (autoritario)
iRecojan al hidalgo, montenlo en su caballo, y llévenlo a

la ciudad!

HOMBRES (a coro)

iS4, Preston!

Juan tiembla y Antofiito llora en silencio, desconsolado. Dos hombres bajan de sus
caballos, siguen las instrucciones, montan, y parten con el grupo de piratas hacia Caracas.

Antofiito reacciona. Se levanta, se limpia las lagrimas y voltea hacia Juan:

ANTONITO (desesperado)
iDebemos avisar a Caracas, si corremos rapido llegamos

antes!

Huye ofuscado a Caracas a avisar que su abuelo ha sido asesinado por los corsarios,

Juan toma la medalla, la limpia, se la guarda en el bolsillo y sale corriendo tras su amigo.

JUAN (gritando)
jAntonio espérame!

Fade out a negro

Escena 5: Exterior. Dia. Calle de Caracas (puerta de la Casa Grande)

Fade in de negro a la imagen



Los nifios llegan a Caracas, pero es demasiado tarde. Ya baja Amyas Preston y su
grupo de corsarios por el Avila a tomar la ciudad. En Caracas reina el silencio, algunos se
esconden tras las carretas y los matorrales. Mujeres lloran entre las casas. La iglesia hace
sonar sus campanas en sefial de alerta. Las puertas estan cerradas. Los piratas traen
prisioneros, y el cadaver del anciano sobre su jamelgo. Apresan a un hombre que cruza la

calle despavorido, Preston le pregunta:

PRESTON (autoritario)

(Dénde vive este hombre?

El hombre, sin pronunciar palabra, paralizado de miedo, sefiala con el dedo tembloroso
la casa de los Andrea de Ledesma. Preston ordena a sus hombres tomarle como prisionero, y

se dirige ¢l mismo hacia la puerta de Andrea. Golpea la puerta y vocifera:
PRESTON (a gritos)
jAbran la puerta, que traigo a un hidalgo muerto! |Traigo
a un hombre de bien!

Juana, temblorosa, abre la puerta, y grita

JUANA

iSefioras, es Don Antonio, se lo mataron!
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Entonces se abre la puerta de golpe y salen las dos hijas de Andrea, que orgullosas y

desafiantes intentan bajar al viejo del jamelgo. Preston da una nueva orden:

PRESTON
iDos hombres que ayuden a las damas! Y no quiero que

toquen esta casa ni a esta familia!

HOMBRES (a coro)

iEntendido mi capitén!

Comienza el saqueo general de la ciudad, en las casas abandonadas por la gente que
aun se esconde en el monte. Los hombres de Preston derrumban puertas, irrumpiendo en los
hogares de los vecinos caraquefios. Una que otra vez se oye un grito, y acto seguido, sale una
mujer, un viejo o un nifio volando por los aires, para ir a parar en medio de la calle. Algunos
vecinos colaboran, abren las puertas, con la esperanza de conservar sus vidas. Pero los
hombres de Preston estan sedientos de violencia, sangre y oro. Solo la casa de los Andrea de
Ledesma queda incélume. El sol comienza a ocultarse entre gritos de horror, desesperacion, el
humo de algunas casas incendiadas, y las risas del pirata y sus hombres.

Fade in a negro.

Escena 6: Interior. Noche. Casa Grande.
Fade out de negro a la imagen.
Cae la noche, y el dia se va con el velorio del abuelo en la sala de la casa. El abuelo ha

sido amortajado en su capa y puesto sobre una mesa que ha pasado a ser la tarima
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improvisada. En cada esquina de la mesa hay un velon. Juan sostiene una cruz enorme de
plata, y el parroco, reza, junto a las hijas, los nietos y la servidumbre. Se escuchan sollozos y

suspiros entre los responsos del parroco.

PARROCO

Lux perpetua lux a dei...
Requiem cantim pax...
TODOS (en coro)

Amen

Termina uno de los rezos. Antofiito estd sentado en un rincén absorto en la luz de una
vela, los ojos llenos de lagrimas. Juan se acerca, le da unas palmadas en la espalda, y le

entrega la medalla que ha recuperado del suelo: la medalla del abuelo.

JUAN (susurrante)
El abuelo Don Antonio fue valiente y cumplié con su
deber. Gracias a €l no nos atacaron, él fue un verdadero

hombre de bien.

Antofiito levanta la mirada, sonrie consolado y aprieta la medalla contra su pecho.

Sale por disolvencia.

Iiscena 7: Interior. Dia. Casa Grande.

Entra por disolvencica.
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Dias después, todo ha regresado a la normalidad. Entran de la calle los sonidos de la
recostruccion de la ciudad. Juan limpia los caballos en la caballeriza mientras Antofiito lee su
leccion. El nifio de la casa, triste, decide ir a ver a Juan y escapar de nuevo. El indigena busca

la medalla que ahora cuelga en el pecho del nifio recordando las palabras del abuelo:

JUAN (aleccionador y solemne)
(Recuerdas lo que dijo el abuelo? El hombre de bien debe
cumplir con sus obligaciones, atin si en ellas no hay mas que

letargo, rutina o peligro...

ANTONITO (lleno de energia)
Tienes razon Juan. Quiero ser como mi abuelo, el hidalgo de

Caracas.

Antofiito bota una lagrima y corre, lleno de vigor y entusiasmo, a repasar la leccion del
dia. Se quita la medalla, 1a aprieta entre el pufio y la deja de lado para comenzar a leer. El
duende del tiempo se asoma detras del tintero, agarra la medalla y toma de ella una rama de
olivo que esta en relieve. La guarda en el bolsito que lleva al cinto, pica el ojo y sale del

cuadro congelado hacia la pagina del libro. El libro se cierra.

FIN
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CAPITULO IV: CONCLUSIONES

La animacion por computadora desciende directamente de la técnica de animacion por
acetato, desarrollada durante el siglo XX al extremo de convertirse en una gran industria,
gracias al genio de figuras como Walt Disney o los hermanos Hanna Barbera.

En esta nueva etapa de la animacion tradicional el proceso creativo se mantiene similar
al de acetato hasta la etapa de post-produccion, en la que la computadora es utilizada como
herramienta de trabajo, simplificando el proceso.

Por otra parte, a pesar de los avances logrados en el campo de la animacién , en
Venezuela, el género es relativamente novedoso, por cuanto se encuentra sub-utilizado,
ademas de no ser tomado en cuenta como herramienta valiosa para la ensefianza formal.

Las instituciones de ensefianza en Venezuela, por su parte, aun sub-utilizan recursos
audiovisuales en el proceso de aprendizaje del nifio. La television no se salva de esta
discriminacion, ain cuando la mayoria esta consciente de su caracter audiovisual (combina la
imagen y la palabra) y su capacidad de impacto masivo la television. De igual manera, los
intentos que se han llevado a cabo para desarrollar producciones para television recreativas
con fines educativos han fracasado, por aquella vieja concepcion de que la educacion ha de ser

tan formal que aburra. Piaget , McLuhan y esta propuesta dicen lo contrario.
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