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RESUMEN

Este proyecto consiste en una pagina web interactiva en la cual el usuario tiene
la oportunidad de acceder a 8 videoartes inspirados en la ciudad de Caracas. El
sujeto que ingrese a la pagina podra elegir entre distintas categorias inspiradas
en elementos de la ciudad capital; acto seguido, la pagina le mostrara el
videoarte que corresponda segin su combinacion. El multimedia se puede

acceder a través de www.valledigital.com.ve.

Como resultado final del trabajo de grado tenemos un producto interactivo que

representa a Caracas en un ambito digital y que invita al usuario a participar en
ella, a conocerla desde un punto de vista mas artistico. Este proyecto puede ser
considerado un nuevo arte de los medios, realizado a través de procesos
hipermediaticos, en el cual el usuario interviene para dar paso al producto final.
En un futuro cercano, se espera que los ciudadanos que viven en la ciudad
capital puedan participar y aportar su visién acerca de esta metrdpolis de una

manera abstracta y conceptual, asi como lo es ella.



INDICE GENERAL

AGRADECIMIENTOS. ..citiiiiriiiiiien irirensieiicmecnnsisssseesesssnmanees iii
RESUMEN . .o titiitiiitiieiiitieisiiretettmieassacutntessesenisassessnssasnnensens iv
INDICE GENERAL....ccrttieiiiinriteiennnrnereeteteeeeesienseeneseesneesenseaees v
INTRODUCCTION. ....ociiiiieiiineieneieninreeeese et sens s enesere s eeneen 1
I. MARCO TEORICO......ccicvnmireirerriiimmnrnniartiirmnsrreraimeesseeeses oo 4
CAPITULO 1: INTERACTIVIDAD EN LA ERA DIGITAL... ...... ... ... ... 4
1.1.La era digital (01000101 01000100)........cocvves ciiiis ot 4
1.2.La comunicacién http://...... e U 6
1.3.Lainter-acCiOn. ....... cooiiieeiiiiiiees ceiiiee e s .9
CAPITULO 2: W3B 4RT (WEBART). .14
2.1 Multi y media. Cee e e . - 14
2.1.1 Historia. . .. 14
2.1.2 Definicién.. U . o 16
2.2 Videoarte. . . . ST 19
2.2.1 Historia. ... .. .. Co 19
2.2.2 Definicidn. . Coo 21
2.3 Videoarte en Venezuela... ... B, e e e 25
Il. MARCO METODOLOGICO.....oueumiiiiiiiieiirncineieeteninn e snan 27
Planteamiento de] problema....... ... e 27
] o =2 7 = 28
Objetivo general.........c. cooil o e 28
Objetivos especificos. .. .ovi i 28
JUSHHICACION. ..o 28
D ellMItACION. .ottt ittt e ee e e e e e e 30



Objetivo de la aplicacion...........ooooiiiiii i 31
Publico Meta.. ... i 31
Seleccion del fo  ato audiovisual general segiin el objetivo de la

aplicacion y subformatos que conformaran la pieza multimedia....32

Produccion de contenido. ... 34
Conceptualizacion................... e 34
Disefio de Interactividad...........o.o 39
Storyboard del multimedia.............c.....c..o. L. .39
Mapa de navegacion............ . .. ...l 42
Interfaz.....cooooiii 47
Funcion de los botones.. .. . ...l .47
Disefio audiovisual. ... 50
Paquete rafico..........oooiiiiiii 50
Presupuesto. ...... o 52
Andlisis de Costos.......... e e e I T
II. ANALISIS DE RESULTADOS ..uoctuiitueaeetieeeneeenneenneearenrenmsenns 55
IV.CONCLUSIONES . ..cciitiiiiiiiiiiiiiiiciiir st s ssinsnaes s st e s s sansn e 57
V. RECOMENDACIONES....cciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiaiie vt e aanaaes 59
VII. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS.....0uieiiiieieeiieeeeiieeeeesnneennnss 60

vi



INTRODUCCION

El internet es el futuro de la humanidad moderna. La comunicacién ha
evolucionado hasta el punto en el que la World Wide Web (WWW) es sinonimo de
sociedad, cultura e identidad. Es imposible hablar de comunicacién en nuestros dias
sin que el fenémeno del internet estépresente o implicito en la conversacidn, es por

ese motivo que esta tesis lo utilizaradcomo medio de alojamiento.

Una de las caracteristicas esenciales de Ia red son las diferentes oportunidades
que ofrece para los contenidos que se alojan en ella. No podemos hablar de la WWW
sin mencionar a las plataformas multimedia. Su variedad es extensa e ilimitada y se
puede crear una para esencialmente cualquier cosa, ya que no €s mas que un soporte

digital que recurre a varios medios para ser entendido.

En la actualidad, el usuario promedio de Internet no tiene el tiempo ni los
recursos para crear contenidos artisticos que funcionen a través de la interactividad y
que vayan mas allade sus realidades. Este es el momento para experimentar con
nuevos modos de crear contenidos que a su vez interactien con el joven usuario

moderno.

Este proyecto también involucra a la ciudad de Caracas. En general, en las
capitales del mundo se encuentran los gobiernos centrales y todos sus organismos
funcionales, pero también son conocidas por tener una cultura y paisajes diversos.
Cada ciudad es distinta y posee atributos que la hacen Unica y hacen que se diferencia

de las demas.

Caracas como toda capital tiene una gran densidad de poblacién. Esto se

puede ver reflejado en la cantidad de habitantes que se ven en la necesidad de emigrar



a ella en biisqueda de estudios mas completos, para surgir en su area o para realizar

un acercamiento a la cultura del pais.

Por esa razén Caracas es una mezcla de muchos elementos y al mismo tiempo
puede definirse de varias formas. Estos aspectos que la conforman pueden ser buenos
o malos, blancos o negros, pero son los que contribuyen a la creacién de la dualidad

en la cual viven sus habitantes.

Caracas como un todo es una dicotomia. Es una ciudad en la que se mezclan
distintos paisajes, situaciones y emociones que a menudo resultan contradictorias.
Los habitantes de este lugar conviven dia a dia con una Caracas que puede resultar
hostil en la hora pico pero que al final de la tarde los despide con la imponente vista

del cerro Avila.

Por otra parte, el videoarte es la forma de expresion mas artistica en Ja rama
de la videografia. De esta manera, se convierte en la herramienta perfecta para
permitir la experimentacién del realizador, poniendo a prueba los limites de su propia

conciencia, sensibilidad y creatividad.

Este proyecto de tesis consistira en la revisién y analisis de las teorias que
abordan la interactividad en la actualidad, el funcionamiento de las plataformas de la
era digital  tomando en especifico los conceptos de lo multimedia e hipermedia
tomadas de las teorias de Carlos Alberto Scolari . Posterio ente, indagaremos en
las categorfas definitorias que nos llevaran a la realizacion de una serie de videoartes
inspirados en Caracas, a los cuales se accedera mediante ]a previa combinacién de
seis variables trabajadas en elementos de la ciudad. Estas caracteristicas, combinadas
entre si, daran como resultado ocho videoartes alojados en una pagina web que

transmitiran parte de la esencia de la ciudad de Caracas.



Todo ciudadano tiene una calle frente a su casa, pero no todos ven lo mismo
en ella. Caracas es una ciudad que en una misma cuadra puede mostrarte lugares muy
felices y otros que te pueden hacer llorar. Esta ciudad bipolar merece ser
experimentada como un todo, con sus altos y bajos, a través del arte. Por esto es
importante incluir las relaciones de interaccion que cada usuario pueda realizar en el

site creado para este proyecto.



MARCO TEORICO
CAPITULO I: INTERACTIVIDAD EN LA ERA DIGITAL

Mira las estrellas. Ahora, mira una luz brillante. Mira
las estrellas de nuevo. Han desaparecido. (...}
Imagina que posees nuevos medios para ver el
mundo, (...). Ahora imagina que alguien te saca esos
sentidos. (...) Lo que te queda (...) te parece débil y
destefido.

WILLIAM GIBSON

1.1 La era digital (01000101 01000100)

La World Wide Web (WWW), también llamada Internet es definida como:

Un sistema completo para transmision de informaciones
audiovisuales. Los datos se organizan en péaginas o
‘carteles’ relativos a un tema concreto y ofrecidos por una
persona, empresa u organizacion. Los usuarios pueden
elegir cuales son las paginas que desean visualizar. Las
paginas pueden contener textos, imagenes, sonidos,
animaciones, videos, etc., mezclando estos elementos de
cualquier forma.Antonio Caravantes. World Wide Web
(1997). La Taberna del Grumete. [Pagina web en linea].

Las posibilidades que se alojan en el Internet son infinitas, tanto si se habla de
contenidos como de formatos; este medio de comunicacién abarca interminables
convergencias. Dentro de ese sistema “todos los circuitos digitales utilizan el llamado
sistema binario o de base 2. (...} y para representar un nimero basta con solo dos
cifras, que suelen ser 0 y 17. (Cirovic, MM., 1979, p.301). Hay que mencionar que es

necesaria la transformacién de informacién a un sistema binario para que las



tecnologias funcionen correctamente. “La reduccidén de todo tipo de contenido a un
sistema binario (...) es esencial para entender no solo la web sino también ia
tecnologia de los ordenadores y el flujo convergente de diferentes formas culturales

en un conjunto accesible”. (Burnett, R., Marshall, D., 2003, p.31).

En los tiempos modernos, las personas aceptan las nuevas tecnologias como
parte de sus vidas sin cuestionamiento. Para tener una nocion de la importancia del

rol que juega la tecnologia en lo cotidiano, Norman, D. (1987) expone que el hombre:

Ya no es consciente de todas las operaciones subsidiarias
que se llevan a cabo. Se mira la calle, se forma la
intencién de entrar en ella y el coche cumple
obedientemente sus deseos. Conducir un automovil se
vuelve tan natural come caminar, el vehiculo se convierte
en una parte tan controlada de nuestro cuerpo como lo
puede ser cualquier otro miembro (...) De alguna forma
el ordenador es una extension artificial de nuestro
intelecto, inventado por los seres humanos para extender
sus procesos de pensamiento. (pp. 332-341).

Es apropiado mencionar que cuando una tecnologia estd bien disefiada tiene la
particularidad de ocultarse, de fundirse entre las sombras en vez de brillar en el
escenario. El usuario deber tener el interés enfocado en lo que quiere hacer, y no en lo
que utiliza para hacer lo que quiere. “Cuando comemos, nuestra atencion se concentra
en la comida no en el tenedor. a menos que el tenedor se doble o se rompa”.
(Mantovani, G., 1995, p.65). En ese caso podria ser el mal disefio de una interfaz o la

lentitud de la red quien te va a recordar que se trata de dimensiones diferentes.



1.2. La comunicacion http://

Para abordar el tema hay que proporcionarle un significado a lo que es
comunicacion y Scolari C. (2008) expresa que el término puede tener muchas
definiciones ya que no es un concepto estatico. Siempre ha estado ligada a otras
disciplinas, por lo tanto nunca ha tenido el tiempo necesario para llegar a un consenso
sobre su definicion; se moldea y es intervenida por lo que sucede a su alrededor, se
nutre de los nuevos temas que se incorporan a la agenda. Es por esto que no se puede

hablar de un solo concepto de comunicacion.

Este término va evolucionado con el tiempo. Su significado y las
implicaciones que conlleva se van moldeando segun los objetivos y los temas a los
cuales se refiere. Ya establecido esto, se puede definir que la comunicacion no puede
tener un significado Unico. “Es mejor elegir una, la que méds nos guste, la que mejor

se adapte a nuestra vision de los procesos de intercambio simbolico™. (p.24).
Eliseo Verdn concluye esta conceptualizacion expresando que:

Desde el punto de vista mas general, es preciso dar un
nombre al conjunto de las disciplinas que estudian los
fenémenos de la comunicacion social, desde la
comunicacién en especies subhumanas hasta la
comunicacién de masas. Los problemas tedricos comunes
a este conjunto de disciplinas son lo bastante numerosos
como para desear la existencia de una denominacion
comun que las abarque. La terminologia no estd ain
estabilizada, de modo que, por el momento, semiologia,
semi6tica o simplemente ciencias de la comunicacion
pueden ser consideradas expresiones equivalentes. (1984,
pp.19-20).



Aungue el concepto vaya evolucionando, la comunicacién intrinsecamente
invita al intercambio y al flujo de ideas. No podemos hablar de una comunicacion
estatica o de un area dogmaética que no implica cambios. Ya lo menciona Massoni, S.
(2002), cuando complementa que la comunicacion “(...) Resitda lo transdisciplinario,

como espacio de convergencia y no como espacio de yuxtaposicién”. (p.48).

Cuando el Internet y la comunicacion se juntan, podemos hablar de que existe
una comunicacion http. Pero para hablar de esta comunicacién hay que estar al tanto
de lo que sucede dentro de la red. El proceso de comunicacién http funciona a partir
de combinaciones de bits, los cuales pueden ser definidos como la “unidad de
informacién mas pequefia. Un bit solo puede tener uno de dos valores: encendido o
apagado. (...) o casi cualquier otra cosa que se le ocurra, que sea dicotdomica por

supuesto.”. (Zambrano, A., s.f, p.1).

Los avances tecnoldgicos por si solos no crean nuevos medios, lo hace la
interferencia de la comunicacién dentro de los mismos; la necesidad de comunicar es
la que permite el surgimiento de nuevas formas de expresion. Tomando esto en

cuenta, Herrera Pérez, E. (2004) explica que:

En la actualidad y gracias a los extraordinarios avances
tecnologicos de la electrdnica aplicada a los sistemas de
computo y de comunicaciones se ha producido la feliz
convergencia entre estas dos disciplinas, acontecimiento
que ha impregnado que a los sistemas de comunicaciones
de un caracter inteligente que les permite funcionar con
una eficiencia incrementada y con caracteristicas

novedosas de las gue carecian los sistemas anteriores.

(p-15)

Sin embargo, el comunicélogo Carlos Scolari sefiala las dificultades del

intercambio entre varias disciplinas ya que puede inducir deformaciones en los



conocimientos que se comparten, alterando el consenso de los términes que utilizan

ambas partes. (2008).

En esta era digital, las posibilidades de creacién de contenido surgen a una
velocidad vertiginosa. En relacion a las implicaciones de esta época de los bits “Ser
digital (...) Crea el potencial de un nuevo contenido originado a partir de una
combinacion totalmente nueva de fuentes”. (Negroponte, N., 1995, p.15). Y eso no es

todo, ya que:

Con la reciente —y repentina— emergencia de aplicaciones
focalizadas en internet, se ha vuelto claramente evidente
que la computadora no es una maquina cuya funcién
principal es realizar una tarea de calculo. La
computadora, con sus periféricos y redes, es una maquina
que ofrece a los usuarios nuevas formas para comunicarse
con ofras personas. La excitacidn que hoy afecta al
mundo de la computacién proviene de la exploracion de
las nuevas capacidades para manipular y comunicar todo
tipo de informacion, en tedo tipe de medios, alcanzando
nuevas audiencias de maneras impensables antes de las
computadoras. (Winograd, T., 1997, p.150).

Todas las partes involucradas en el proceso pueden aportar sustancia al
intercambio, enriqueciendo asi al producto final. Carlos Scolari cita en su libro
Hipermediaciones al sociélogo y teorico de los medios David Gauntlett, quien
manifiesta que estamos en la época de los new media, donde a cada momento estan
surgiendo nuevas ideas, ya sean buenas o malas. No sabemos cudl de ellas va a
trascender, pero es importante mencionar que “los investigadores y estudiantes
pueden participar en esta explosion de los nuevos medios, haciendo algo mas que
mirar desde los méargenes —podemos incluso argumentar que tienen la responsabilidac

de hacerlo—. Es, de nuevo, un momento excitante”. (2008, p.57).



1.3 La inter-accion

Segun Rafaeli, S. (1988) la interactividad se puede definir como el proceso
que conlleva a una serie de intercambios comunicacionales que implica que el Gltimo
mensaje esté relacionado con enunciados anteriores los cuales estén conectados entre

si. (traduccion libre del autor).

El usuario no es pasivo. Ya lo menciona Carlos Scolari cuando hace
referencia a los elementos de la crisis de la comunicacidén con la llegada de la
revolucién digital, “las audiencias se estan transformando de manera muy rapida”.

(2008, p.55).

Es importante mencionar que en su mds bdsica definicidn, la interactividad
nace de una seleccidnentre variables disponibles. Asimismo, “(...) podemos decir que

construir una metafora de interaccién significa realizar una eleccion™ (p.109).

No es suficiente que el usuario sea un espectador, también debe participar en
la composicién del trabajo final. Es por este motivo que Eco, H. menciona que
esperar al usuario ejemplar “no significa que éste ‘exista’, significa también mover el

texto para construirlo”. (1979, p.55).

De igual manera, Rafaeli, S. menciona que cuando la comunicacion toma un
foco de interés, la interaccion se vuelve una variable importante (...) Los medios y
sus innovaciones tecnolégicas son claves en la nueva era de la comunicacion, nuestra
atencionesta dirigida hacia una comunicacidén con diferentes niveles de interaccidn.

(1988, traduccion libre del autor).

De este intercambio surgen nuevas propuestas de expresion, dando
oportunidad al nacimiento de nuevas formas de manifestaciones artisticas. En

relacidon a las nuevas formas de hacer arte v el papel que juega la audiencia en su



creacion, Marisa Gomez define el New Media Art con la siguiente propuesta:

La voz inglesa new media art se traduce comunmente
como ’arte de los nuevos medios’ y suele utilizarse
indistinta y simultdneamente junto a otros términos como
‘media art’, ’arte electronico’, ’arte multimedia’ o ’arte
interactivo’ para referirse, en términos comunes, al arte
que aplica nuevas tecnologias a las practicas artisticas.
(Qué es el New Media Art? Una Aproximacion
terminologica  (s.f). Interartive: a platform for
contemporary art and thought. [P4gina web en linea].

Otros escritores se expanden en el concepto y en lo que supone este término.

‘La nomenclatura [de los New Media Art] comprende una serie de manifestaciones

artisticas que aprovechan las innovaciones tecnoldgicas y que exploran las nociones y
practica de la interactividad, la simulacién, y la inteligencia artificial”. italicas

afladidas.. (Alcald, M.1., De Castro, A., Rodriguez N., 2011, pp. 12-13)

Es més, las autoras se extienden comentando que “la interactividad, explorada
en profundidad a través del arte electronico, encuentra su precedente en la

participacion del espectador (...)".

En los procesos interactivos el modelo es circular, ya que el intercambio que
se genera permite volver al punto de partida, habiéndose enriquecido con nuevas

experiencias y permitiendo al usuario iniciar un recorrido diferente. Como profundiz:

Rafaeli, S (1988):

La interaccién social 'y, por consecuente, la
interactividad, es como la metafora de la espiral
comunicacional: todos estan familiarizados con ella (...)
Este modelo ilustra la comunicaciéon humana de una
manera circular y progresiva. Ya que vuelve a si misma
estando afectada por lo que alguna vez fue. (traduccion
libre del autor).
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Para entender la importancia que juega la tecnologia en este proceso, Scolari,
C. (2004) explica que la interactividad se aproximé con la llegada de las maquinas
digitales; la elaboracion de las metaforas de interaccion define la aproximacion de las
maquinas hacia las personas, tomando como referencia principal la metafora del

escritorio originada por el sistema operativo de Macintosh en 1984.

Bettetini, G. menciona que la interacciéon entre hombre y maquina estd situada
entre el modelo de la conversacion textual y cualquier tipo de intercambio, ya sea
conversacional o de otra indole. De cualquier forma el resultado termina siendo una

infer-accion. (1991).

Asimismo, el comunicdlogo explica que las metaforas facilitan el proceso de
ensefianza al momento de utilizar un software, ya que encontramos en la pantalla
elementos virtuales que tienen senfido en el mundo real, tales como los documentos,
papeleras, carpetas, etc. Se aprende el uso del sistema mediante aproximacion y no

comprension del mismo. (2004).

QOtros tedricos mencionan lo que son las metaforas en el mundo digital. Uno
de ellos es Mantovani, G. el cual expone que “se aprende sobre la base de lo que ya
se sabe, y se utilizan como puentes hacia los dominios desconocidos las metaforas,

las analogias, los modelos mentales”. (1995, p.68).

Considerando que la metafora es automatica y se encuentra presente en el
mundo digital moderno, algunos tedricos piensan que no es del todo positivo la

presencia de éstas.
Por consiguiente, se considera a Piscitelli, A. al momento de ver a la metafora

desde una perspectiva negativa, ya que ésta resiringe la elasticidad de la interfaz “lo

cual impide su evolucién [recnolégical y obliga a los usuarios a realizar un uso

11



limitado y estereotipado de las maquinas”. (1998, p.141). italicas afiadidas.

Scolari, C. (2004) expresa que los disefiadores solo deberian usar las
metaforas como un punto de partida, mas no como un peso que se deba cargar
durante todo el proceso, ya que de esta forma se puede realizar su apropiad:
evolucion. De igual forma el tedrico expresa que por inhabilidad del disefiador o por
falta de experiencia del usuario, el proceso de interaccion puede perder el efecto de

transparencia gue lo convierte en un proceso natural y automatico.

Por lo tanto, el comunicologo cita a Don Norman y explica que “el lenguaje
humano posee mecanismos especiales de correccion tan automaticos que casi nadie
los nota (...) Los dispositivos artificiales no tienen la misma tolerancia: pulsa la tecla

equivocada y puede ser el caos”. (2004).

Carlos Scolari {2004) plantea que todos los productos nmultimedia conllevan
una propuesta de interaccion para los usuarios. quienes deciden si tomar o rechazar la
misma. El contrato de interaccion implica la aceptacidn por parte del usuario de los
clementos que conforman el producto multimedia ya que éste tiene sus propias reglas

y narrativas.

Los productos multimedia deben tener una interfaz en la cual el sujeto se
sumerja y forme parte del mar de la interactividad y logre comprender el producto.
De esta forma, la interfaz puede ser definida como “un dispositivo capaz de asegurar
el intercambio de datos entre dos sistemas (o entre un sistema informatico y una red

de comunicacion)”. (Scolari, C., 2004, p.39).

Para Pierre Lévy la importancia de esta superficie visual y de las conexiones
que genera entre los sujetos radica en la determinacion de las propiedades de una red
cognitiva colectiva. Debido a que los usuarios poseen la capacidad de imaginar y

aprender, pueden acceder a las tecnologias intelectuales. (1992).

12



Carlos Scolari plantea que con el pasar de los afios los dispositivos de
interacciéon han generado metaforas de interfaz, las cuales se dividen en: metafora
comunicacional, como intercambio persona-maquina; metafora instrumental, que
supone la interfaz como extension del cuerpo del usuario; metifora superficial,
interfaz como superficie permeable que permite el intercambio computadora-hombre;
metafora espacial, interfaz como ambiente fisico de interaccion entre lo analdgico y

digital.

El tedrico sintetiza las interacciones con la interfaz de esta manera: “en la
interfaz se instala un intercambio simbdlico, una conversacion virtual entre el
disefiador (...) y el usuario (...). Este didlogo funciona como propuesta de interaccion

respecto al usuario (...) el cual podra aceptarla o no”. (p.159).
Si todos los componentes entre una comunicacion humano-maguina operan

correctamente “entonces la interaccion serd vivida como un proceso natural y la

interfaz parecera transparente™. (2004, p.221).
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CAPITULO IT: W3B 4RT (WEBART)

Pero si el libro es discurso,
la web es discusion.
CARLOS SCOLARI

2.1 Multi y media

2. 1.1 Historia

En un principio se crefa que las computadoras solo servian para hacer
calculos. Pero Vannevar Bush propuso en su articulo 4s we may think la idea de
utilizar las computadoras como medios que permitieran a lo humanos expresarse

(1945).

En los afios 60, Dick Higgings puso en la palestra el t¢  ino intermedia para
describir la gran cantidad de artistas que mezclaban los medios conocidos para re-
definir el concepto de lo que era arte. Friedman, K. Fluxlist and Silence Celebrate

Dick Higgins (1998). Fluxus. [Pagina web en linea]. (traduccion libre del autor).

Uno de los exponentes de estas nuevas formas de expresion fue el pintor
Andy Warhol, quien cred el happening Exploding Plastic Inevitable en conjunto con
la banda The Velvet Underground. En este especticulo, la banda tocaba en un
escenario acompafiada de un show de luces, bailarines y mini filmes proyectados en
una pared. Comenas, G. Andy Warhol Chronology. Warhol Stars (s.f}. [Pagina web

en linea]. (traduccion libre del autor).
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Con el pasar de los afios, especificamente en la década de los 90, se tuvo la
tecnologia para realizar un multimedia a través del uso de una computadora. Sierra

Granada, A. expresa que:

La Multimedia se inicia en 1984. En ese afio, Apple
Computer lanzd la Macintosh, Ja primera computadora
con amplias capacidades de reproduccion de sonidos
equivalentes a los de un buen radio AM. Esta
caracteristica, unida a que: su sistema operativo y
programas se desarrollaron, en la forma que ahora se
conocen como ambiente windows, propicios para el
disefio grafico y la edicion, hicieron de la Macintosh la
primera posibilidad de lo que se conoce  como
Multimedia. CD multimedia interactivo sobre sensores de
desplazamiento. Universidad de Zaragoza. (2003).
[Pagina web en linea].

De igual manera, Sierra Granada expresa que el apogeo del multimedia se da
en 1992 gracias a los video-juegos, ya que estos lograron integrar audio, video,

graficos, texto y animacidn. (2003).

Actualmente, los multimedia pueden encontrarse en sitios web interactivos, en
la televisién digital, en la realidad aumentada, en CD’s interactivos, en la web 2.0 y
en las redes sociales como Youtube. Ramirez, P. Antecedentes Histéricos de la

Multimedia hasta la Actualidad. Multimedia Historia (2012). [P4gina web en linea].

En las plataformas multimedia alojadas en el Internet, el usuario es un
complice en la creacion de contenido. “Un sitio web interactivo permite a los usuarios
participar y aportar contenido. Un sitio interactivo es basicamente un sitio dindmico
al que se le han afiadido prestaciones interactivas.”Designio Web. Sitios Web

Interactivos (sf). [Pagina web en linea].
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2.1.2 Definicion

Para Nicholas Negroponte, “la combinacidén de sonido, imagen e informacion
se llama multimedia; aunque suene complicado, solo se trata de la mezcla de
bits.”(1995, p.14). Para Carlos Scolari, el multimedia no es mas que el resultado de
“la convergencia de medios y lenguajes (...)” (2008, p.78). El autor también agrega
que “(...) la multimedialidad realza la experiencia del usuario, el cual puede
interactuar con textualidades complejas donde se cruzan y combinan diferentes

lenguajes y medios.”(pp. 100-101).

Al hablar de multimedia estamos hablando de otros conceptos que surgen de
distintas combinaciones. “(...) la convergencia de medios y lenguajes que conduce al
multimedia, la cual, sumada a la inferaccion en un ambiente estructurado en red, se

convierte en hipermedialidad. "(Scolari, C., 2008, p.78).
Scolari se extiende en el tema de la hipermedialidad manifestando que:

Al habtar de hipermediacion no nos referimos tanto a un
producto 0 un medio sino a procesos de intercambio,
produccién v consumo simbolico que se desarrollan en un
entorno caracterizado por una gran cantidad de sujetos,
medios y lenguajes interconectados tecnoldgicamente de
manera reticular entre si. (2008, pp.113-114).

Segtin el comunicélogo, en las hipermediaciones los medios a los que estamos
acostumbrados convergen en un ambiente de interaccion. “La hipertextualidad, la
multimedialidad y la interactividad son algunos de los rasgos distintivos de esta
produccion.”(p. 287). El resultado de este proceso nos brinda un producto cultural
completo que “abarca todos los medios y lenguajes imaginables (largometraje, trailer,
videojuego, serie televisiva, tipografia, disefio grafico, musica, etcétera).”(2008,

p.100).
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Pero para el tedrico esto no quiere decir que sean una “suma de medios en una
unica pantalla.”(p. 104}. La convergencia y la interaccion entre estos, resultan en
nuevos procesos y formas de comunicacién. Sin embargo, este planteamiento no
significa que las nuevas modalidades de comunicacion reemplazardn a los antiguos
procesos (2008), ya que “la introduccién de un nuevo medio raramente ha causado la

eliminacion de los medios existentes.”(p.105).

El término eComunicacién ha sido acufiado por el conferenciante y escritor
espafiol José Luis Orihuela para referirse a estos nuevos procesos de comunicacion.

En estos medios:

(...) el usuario se convierte en el eje de los procesos
comunicativos, el contenido es la identidad de los
medios, el multimedia es el nuevo lenguaje, el tiempo
real es el tiempo dominante, el hipertexto es la gramatica
y el conocimiento el nuevo nombre de la informacidn.
(2003, p.3).

Una de las caracteristicas de estas nuevas formas de comunicacion es contar
con el apoyo del usuario en la creacion y distribucion de nuevo contenido (Scolari,
C., 2008). “Las tecnologias digitales, al diluir la separacidén entre consumidores y
productores, hacen estallar el modelo de los medios masivos de comunicacion”. (p.

288).

El autor de Hipermediaciones también identifica a los elementos que

conforman este nuevo proceso de comunicacion ya que:

Si consideramos el contenido (multimedia) y el soporte
tecnologico (redes) del proceso de comunicacién, la
nocion que lo distingue es hipermedia. Si concentramos
nuestra mirada en el proceso de recepcion de los
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contenidos, la palabra clave es inferactividad. La
digitalizacién, ese proceso que reduce los textos a una
masa de bits que puede ser fragmentada, manipulada,
enlazada y distribuida, es lo que permite la
hipermedialidad y la interactividad. (2008, p.78).

Scolari finaliza expresando que en el proceso de digitalizacion los contenidos

se vuelven disponibles en el mundo digital. (2008).

En adicién a este planteamiento, se puede concluir que la desfragmentacion y
la re-organizacion de estos elementos digitales permiten formar nuevos contenidos.

{Negroponte, N., 1995).

Carlos Scolari sefiala que estos términos estdn entrelazados ya que la
interactividad estd presente en el hecho de navegar por la web y la digitalizacion es
un pilar de las nuevas formas de comunicacion. Por eso podemos usar comunicacion

digital interactiva como sinénimo de comunicacion hipermedidtica. (2008).

Sin embargo, nos enfrentamos a ccnceptos muy nuevos aun. Como sefiala el
comunicologo. la comunicacion interactiva estd en sus inicios y hablar de ella es tan
dificil como lo hubiera sido hablar del lenguaje cinematografico en 1910 o de la

television en 1950. (2008).

Las plataformas multimedia ayudan a que la comunicacion no sea unilateral y
estatica, son importantes para mantener viva la discusion y el feedback, aportando a
su evolucion. Ya lo menciona Scolari, “(...) la llegada de nuevas textualidades
multimedia e interactivas y las consecuentes transformaciones en la semiosfera

deberian contribuir a reavivar las aguas del debate semidtico™. (2008, p.54).
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2.2 Videoarte

2. 2. 1Historia

Para comprender lo que significa este formato, se puede mencionar que:

El videoarte nace en el momento en el que surge la
televisién, y aunque el término no existiera como tal
desde el principio, en los afios sesenta se estaba gestando
ya la idea de un nuevo medio artistico, en especial a
través de la ideologia contracultural de unas corrientes
artisticas que supieron aprovechar el factor mediatico
para arremeter contra las estructuras convencionales del
arte (...). Historia (s.f). Videoartes Web. [Pagina web en
linea].

Beard, R. explica que el nombre de videoarte proviene de los video tapes que
generalmente se usaban en los primeros afios de aparicion del nuevo medio. ;Qué es

video arte? (s.f). Cultura colectiva. [Pagina web en linea].

La masificacion de este nuevo formato se dio a mediados del siglo XX. “El
video de creacion nace bajo uno de los primeros magnetoscopios portatiles que Sony
envia a Estados Unidos, comenzando, de este modo, la comercializacién de cadmaras
de video portatil Sony”. A partir de eso, el aparato reproductor pasa de ser, propiedad
exclusiva de los grandes consorcios televisivos a ser accesible para la sociedad.

Histona (s.f). Videoartes Web. [Pagina web en lineal].
De igual forma, Ricardo Beard menciona que el medio creado durante las

décadas de los 60 y 70 se proporciond “debido a que los métodos de produccion de

video se volvian mas prominentes y caros”. Por esa razdn hasta el dia de hoy se sigue
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utilizando ese formato. ;Qué es video arte? (s.f). Cultura colectiva. [Pagina web en

linea].

Segin el portal Videoartes Web, Wolf Vostell y Nam June Paik sor

considerados los pioneros en videoartes y se inauguran como videoartistas:

Vostell presentoen la Galeria Smollin de Nueva York en
el afio 1963 su “TV De-Collage”, que hoy forma parte de
la coleccion del Museo Reina Sofia. Nam June Paik,
musico y electronico coreano obtuvo en 1965 la primera
camara portatil de SONY antes de su comercializacion.
El 4 de noviembre grabé desde un taxi las calles de
Nueva York durante la visita del Papa Pablo VI con una
finalidad estética para captar una realidad subjetiva.
Historia (s.f). Videoartes Web. [Pagina web en linea].

Precisamente, es “cuando Nam June Paik grabe con una camara portatil Sony
al Papa durante su visita a Nueva York y lo muestre esa misma tarde a otros artistas
en el Café A Go Go” que se considere como el momento donde surge formalmente el
videoarte. El video como expresion artistica (s.f). Del Videoarte ar Net. Art. [Pagina

web en linea].

“El videoarte se nutre, pues, en sus inicios de las principales tendencias y
manifestaciones de las Ultimas vanguardias, desde el arte pop al minimalismo,

b

pasando por el underground o dadaismo, cubismo. .” Es asi como empiezan a
converger las diferentes modalidades gracias a que “artistas provenientes del cine
experimental, la fotografia, las artes pldsticas, la musica o el teatro aportaron al
videoarte un valor afladido. El arte conceptual y ¢l pop art lo dotaron de sentido
tedrico”. Asi pues, para los afios 80, dentro del mundo artistico, el videoarte logra

manifestarse con plena autonomia dentro del medio. Historia (s.f). Videoartes Web.

[Pagina web en lineal].
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Asi como el videoarte evoluciona, la tecnologia también y por esa razon

Ricardo Beard explica que:

Debido a los avances en la tecnologia digital durante las
Ultimas décadas, el video, que ha cambiado sus formatos
en multiples ocasiones (...), se convirtidé en un medio
cada vez mas prominente en las galerias, acompafiando
de esta manera a obras de arte mas “tradicionales”. ;Qué

es video arte? (s.f). Cultura colectiva. [Pdgina web en
linea].

Ademads, “Conforme van apareciendo nuevos formatos, los videoartistas los
incorporan a sus obras: la infografia, la paleta grafica, el CD-ROM, las instalaciones

multimedia, etcétera”. Historia (s.f). Videoartes Web. [Pdgina web en linea].

Es por esto que Fernando Tejerizo concluye que el sistema del arte siempre ha
estado en la perenne busqueda de trascender. La aspiracion del tiempo extendido, al
llegar los medios multimedia se “retira la condena de cierta presion epistemoldgica
por mantener una situacion de presente continuo y produce una ruptura con lo real a

través de la presentacion, de la suspension del sentido y de la primacia del objeto

sobre la forma”. La estética de la red (s.f). Aleph. [Pagina web en linea].

2.2.2Definicion

Ricardo Beard define videoarte de la siguiente manera: “Es un medio artistico
formado a partir de imagenes en movimiento que incluye presentaciones de video y/o

informacion aural que facilmente puede acentuar otras disciplinas o destacarse por si

solo por medio de ‘instalaciones’.”
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Se puede considerar a este medio como mitad exploracion artistica y mitad
conceptualizacion. Margarita D’Amico explica que el videoarte “ha oscilado entre
dos polos: documentacion y estética, comunicacion y experimentacion lingiiistica” y
que se le ha llamado “la otra television”, “TV como medio creativo™, “arte
tecnologico”, “arte interactivo”, “arte de nuevos medios”. D’Amico, M. (Agosto,

1990). Arte Contemporaneo siglo XX. Periddico El Nacional. (s.p.)

A pesar de eso, no se puede confundir al videoarte con una pieza de cine

experimental o con un performance. Beard aclara que:

Aunque el video arte como concepto generalmente toma
una forma similar a las presentaciones televisivas o al
cine experimental, no deberia ser confundido con tales y
es considerado como una forma de arte mayormente
alineada con la fotografia o la pintura. (s.f).

Considerando la television del dia a dia se puede apreciar una segmentacion
en la reciprocidad que se limita a “productor (medio) y el consumidor (televidente)”.
En consecuencia, D’ Amico afiade que “es una TV que no tiende a producir cambios,
sino mas bien a favorecer el equilibrio en la sociedad”. D’ Amico, M. (Agosto, 1990).

Arte Contemporaneo siglo XX. Periddico El Nacional, (s.p)

Desde el punto de vista del cine, Beard concluye expresando que “la
distincidn primordial entre esta forma de arte y el cine es que no utiliza los aspectos
tradicionales de produccidn cinematografica”. ;Qué es video arte? (s.f). Cultura

colectiva. [Pagina web en linea].

Asimismo, hay otras caracteristicas que de igual forma los diferencian, entre
ellos se encuentra que no cumple con normas del lenguaje cinematografico, ya que
generalmente no se utiliza la participacién de actores ni didlogos; se manipulan las

formas y los colores, ya que puede contar con efectos graficos y posee ausencia de
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narrativa. El video como expresion artistica (s.f). Del Videoarte al Net.Art. [Pdgina

web en linea].

Este nuevo medio sirve para expresar emociones de manera artistica. Es asi
como se puede mencionar que “(...) mds que narrar historias expresa estados de
animo, pasiones, suefios, conceptos, sentimientos y alucinaciones que provocan al
espectador; es creado por un artista sin importar de qué disciplina provenga y no
forzosamente debe dominar la técnica del video. *Hemdandez, D. El video como

expresion artistica (s.f). Del Videoarte al Net. Art. {Pagina web en linea].

De igual manera, también se puede entender el videoarte como una:

{...) forma de creacién artistica, auténoma, especifica.
(Entendiendo por intencion artistica toda aquella que no
es meramente comunicativa o informativa, sino que
afiade un contenido experimental, formal, poético,
filos6fico..., extra a la creacion audiovisual en si,
mediante la utilizacién de unos recursos técnicos,
narrativos, estéticos, conceptuales (...). El video como
expresion artistica (s.f). Del Videoarte al Net.Art. [Pagina
web en linea).

Con esa finalidad Margarita D’Amico menciona que en ese caso el vinculo
entre las imdgenes y el espectador es {ntimo, ya que se crea una enlace de mente a

mente y no de mente a publico.

Dentro de ese marco, Tejerizo, F. explica el videoarte como:

(...) una forma de arte que es contenido dentro de un
movimiento estético y es simultadneamente el presagio de
un juego de estructuras radicalmente innovadoras sociales
y practicas. Todo esto se da dentro de un juego de
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tecnologias que se desarrolla a una velocidad sin
precedentes, imprevisible, y dentro de una era definida
por su pasion por la velocidad y la imprevisibilidad. La
estética de la red (s.f). Aleph. [P4gina web en linea].

En forma de sintesis ¢l videoarte “se trata de una disciplina artistica que utilizz
nuevos soportes: medios digitales (analdogicos en su momento) y la pantalla
televisiva, con fines artisticos”. El videoarte tiene una esencia caracteristica y
“estéligado explicitamente a las vanguardias artisticas, de las que recogeran el
espiritu critico, la actitud rupturista, innovadora y experimental”. Este formato busca
separarse de lo masivo, para experimentar nuevos mares de expresion artistica, es por
eso que “combate la banalidad de la television como medio de masas e intenta
alejarse de los cauces comerciales”. El video como expresion artistica (s.f). Del

Videoarte al Net.Art. [Pagina web en linea].

D’Amico finaliza agregando que hoy en dia:

“Los artistas estdn usando el video como medio de
expresion creadora personal, medio para registrar una
obra o su actuacion, como documentacion de trabajo.
Hacen video en vivo para concientizar acerca de
situaciones de todo tipo en el ambito estético,
sociologico, tecnologico. Hacen videoarte para explorar
las posibilidades méas profundas de la comunicacién
televisiva. Usan su propio cuerpo como medio para el
video, humanizando la tecnologia”. D’Amico, M.
(Agosto, 1990). Arte Contemporédneo siglo XX. Periodico
El Nacional, (s.p).
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3.1Videoarte en Venezuela

Tras lograr esbozar 1o que es el movimiento del videoarte en el mundo, es
hora de explorar lo que esta tendencia fue y es en Venezuela. Como lo expresa
Benjamin Villares Presas, 1a primera expresion de videoarte venezolano fue llevada a
cabo en 1968 con la obra multimedia llamada /magen de Caracas en celebracion del
cuatricentenario de la capital del pafs. Era una mega estructura que abarcaba gran
parte del parque El Conde, y su propuesta artistica consistia en la interpretacion de la
historia caraquefia desde los tiempos precolombinos hasta la época de los sesenta.

(2008).

Ademads, el autor también menciona que:

Esta experiencia marca una tendencia en las ideas sobre
las posibilidades de los mixed-media (medios mixtos) y
determino directa o indirectamente el futuro del videoarte
en Venezuela, en lo que respecta la integracion artistica y
mas especificamente a las videoinstalaciones, las
videoesculturas y los videoperformances, aunque nunca
llegd a repetirse con tan enorme magnitud, ni esfuerzo
colectivo tan colosal. (2008, pp.1-2).

Unos ahos después, en 1972, el video arte en Venezuela tuvo un gran avance,
ya que en Caracas se ofrecid el primer seminario de video experimental, brindados
por Gerd Stein, Woody y Steina Vasulka. Mds tarde, en 1975, se realizd el primer
Festival de Videoarte en el Museo de Arte Contempordneo de Caracas, en el cual se
presenté el trabajo de varios artistas internacionales como Douglas Davies y Charlotte

Moorman. El evento dur616 dias y asistieron 58 mil personas. (D’ Amico, 1990).
A partir de ahi, Villares comenta que los primeros experimentos audiovisuales

de la época fueron considerados videoartes, y el formato de cine Super8 dio paso a la

transicion entre el cine vy el video experimental. Estas nuevas propuestas “(...)
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estaban encaminadas y relacionadas, tanto a nivel formal como conceptual, con las

tendencias predominantes del videoarte de la época™. (2008, p.2).

Aflos después, Villares Presas. B. (2008) manifiesta que en el movimiento del
videoarte se comienza a ver un grupo de artistas consolidados con propuestas y estilos

13

personales. Ademas, es “(...) cuando se perfilan las tendencias mas propiamente
relacionadas con los formatos de video y se presentan las primeras

videoinstalaciones, videoesculturas y videoperformances definibles como tales”.

(p.2).

Es asi cuando entramos al siglo XXI y en Venezuela “las tendencias durante
este periodo estan centradas en la experimentacion formal dirigida hacia la
reinterpretacion de los “paisajes”, las invitaciones a la contemplacion, las poéticas de

la memoria y los acercamientos a la intimidad de los recuerdos™. (pp.7-8).

Villares concluye expresando que el videoarte ha recorrido un largo camino
desde sus inicios y que rescata la importancia de tener un “(...) futuro promisorio

(...) del videoarte en Venezuela™. (2008, pp.10-11).

Hoy en dia muchos artistas tienen acceso a equipos de alta sofisticacidén de
tecnologias digitales, mientras que muchos otros cuentan con recursos minimos, sin
embargo de ambos lados se producen buenos trabajos. Como expresa Margarita
D’ Amico “Todo parece indicar que el video seguird durante mucho tiempo y mientras

existan las tecnologias basicas y las mentes creadoras, habra videoarte para rato”.
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I1I. MARCO METODOLOGICO
PLANTEAMIENTO DEIL PROBLEMA

(Es posible realizar una plataforma multimedia donde el usuvario pueda, a
través de la interactividad, acceder a un videoarte inspirado en la previa seleccion de

multiples categorias inspiradas en la ciudad de Caracas?

En este proyecto se realizard una pagina web en la cual se plantea
proporcionar una mirada a los diferentes aspectos de Caracas a través de una serie de
videoartes. El usuario podréa acceder a los videoartes después de la previa seleccién y

respectiva combinacién de varias categorias referentes a la ciudad.

Para generar una comunicacion entre el usuario y la plataforma se revisaran
las respectivas teorias de Carlos Scolari que hablan sobre la interactividad para lograr
que el sujeto que entre en la pagina tenga el poder de elegir qué tipo de videoarte

desea ver y que dicha comunicacion suceda correctamente.

Para conseguir que se produzca la interactividad se debera crear una interfaz
donde el usuario comprenda los pasos previos que lo llevardn a visualizar ¢l videoarte

y se pueda sumergir en la pagina web sin ninguna distraccion.

Un disefiador se encargard de llevar a cabo la apariencia de la interfaz para
luego, junto con un programador, generar la pagina web que contendra los videoartes

dentro de ella.

Por otra parte, los videoartes buscan brindar una perspectiva distinta y
artistica a los hechos comunes y mundanos que suceden en el dia a dia. Al mismo
tiempo los videos representaran conceptos sobre cargas sociales y culturales que

haran reflexionar a las personas sobre como se ven al ser habitantes de un todo.
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OBJETIVO GENERAL

Realizar una plataforma multimedia donde el usuario pueda, a través de la
interactividad, acceder a un videoarte a partir de distintas categorias inspiradas en la

esencia de la ciudad de Caracas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

« Definir y demostrar la interactividad presente en la plataforma multimedia.
» Interpretar la esencia de Caracas a través de categorias.

» DBasar la estética del multimedia en la simplicidad.

JUSTIFICACION, RECURSOS Y FACTIBILIDAD

Se quiere realizar este trabajo de grado ya que no abundan este tipo de
plataformas multimedia en la realidad venezolana. Este proyecto tendrd una parte
importante de experimentacion audiovisualista que en el futuro podria crear proyectos

similares con el fin de nnovar e inspirar a las nuevas generaciones.

Conscientes de que el futuro cercano del comunicador radica en el internet
—medio que cada dia tiene mds influencia en las culturas —es importante estar a la
vanguardia de lo que supondrd el porvenir de la comunicacién social. En un mundo
donde la rapidez es lo cotidiano y las posibilidades de encontrar informaciéon son
infinitas, las plataformas multimedia consisten un rubro importante que determinan

las tendencias mundiales.

Este proyecto sera un pionero en su drea, ya que solo recientemente se estan
comenzando a masificar los trabajos de grado de la Universidad Catdlica Andrés
Bello que utilizan el internet como medio de alojamiento. Si se ve mas alla del

espectro universitario, las plataformas multimedias y su consecuente interactividad
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con el usuario son aln nuevas en el pais; por lo tanto se espera que este trabajo

también sirva de referencia para futuros comunicadores y usuarios del internet.

El medio audiovisual incluye muchas plataformas y medios en los cuales
experimentar. Por excelencia, el videoarte es catalogado como uno de los soportes
mas capacitados para liberar la creatividad humana de un audiovisualista. Para crear
conexiones con lo natural, lo empirico y lo practico, muchos realizadores buscan el
videoarte para expresar sus emociones y proyectar mensajes con distintos niveles de
lecturas. Se quiere crear una empatia con el usuario de la plataforma y que éste se

sienta 1dentificado en algun nivel con el trabajo realizado.

Pero, ¢por qué un videoarte? Este medio es conocido por expresar modernidad
en los medios de masa, por dejar a un lado la razén y lograr crear una conexién con el
espectador. Se escoge esta modalidad del medio audiovisual para poder alcanzar una
conexion interactiva, logrando asi una respuesta empatica que pueda ser interpretada
por ¢l usuario. En €l se trabaja con lo conceptual, formando arte. Ademas, también se
define por tener una facilidad en el aspecto economico, lo que facilitara la realizacion

del trabajo.

Para llevar a cabo este proyecto se tendran a disponibilidad 2 cdmaras Canon
T31 y un Canon 60D, con sus respectivos lentes (18-135mm, 50mm, 55-250mm,
85mm), una grabadora de sonido Zoom H4n y un tripode. Se contara con el apoyo de
varios programadores de paginas web que ayudaran con el proyecto ad honorem. Los
videoartes seran editados en los programas Final Cut Pro X v Adobe After Effects

CS6, en una computadora MacBook Pro 15°2013.

Los costos del proyecto seran soportados por los realizadores y los individuos
que deseen patrocinar con el mismo. LLos mayores gastos seran el costo del dominio
de la pagina web donde se alojara el multimedia y si es necesario, ¢l trabajo de disefio

de la pagina web, ya que se tienen varios programadores que colaboraran en el
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multimedia sin costo alguno. Los otros gastos vendran dados por los requerimientos
que necesiten la creacidn de los videos, tales como articulos para la direccion de arte,
la alimentacién y/o viaticos de los figurantes y vestuario, entre otros. Se planea usar

musica de licencia libre para economizar ese aspecto del proyecto.

Este proyecto estd conformado por 3 estudiantes. Para llevarlo a cabo en el
tiempo estimado se necesitan: conceptualizar el multimedia, crear los mapas del sitio,
disefiar graficamente la pagina y programarla. También se debe grabar el contenido
audiovisual que tendra el sitio web, sustentado bajo las teorfas pertinentes. Ya que es
un proyecto de gran magnitud, la presencia de 3 estudiantes hard que el producto final
cumpla satisfactoriamente con las expectativas de no solo los realizadores, sino de los

futuros usuarios.

Si bien este proyecto supone mucho trabajo, es altamente realizable ya que se
tienen los recursos y la disposicion necesaria para hacerlo. Se cuenta con la ayuda de
varios expertos en el tema para que asesoren el trabajo, tanto en contenido como en
estructura. Para que se pueda cumplir en el tiempo establecido, el contenido de la
plataforma sera puntual y preciso, delimitando el proyecto de acuerdo a las
posibilidades de tiempo que se tengan para realizarlo. Esta tesis sera el comienzo de

una plataforma que se podria ampliar en un future, no muy lejano.

DELIMITACION

El presente proyecto de grado estard enfocado en atraer principalmente
jovenes (masculino y femenino) entre las edades comprendidas de 18 a 30 afios con
acceso a internet que habiten en la ciudad capital. Dicho proyecto se realizard en la

ciudad de Caracas entre Octubre de 2013 a Agosto del 2014,
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OBJETIVO DE LA APLICACION

Este proyecto tiene como objetivo crear una pagina web interactiva en la que
los usuarios puedan acceder a una serie de videoartes que cuenten historias y
transmitan sensaciones que toda persona que vive en Caracas haya experimentado,
con la finalidad de que los habitantes de la ciudad logren ver desde distintas
perspectivas y de manera artistica las caracteristicas que hacen de Caracas una ciudad

compleja y llena de disparidad.

Por otro lado, también se busca estimular a los caraquefios para que observen
con detenimiento la ciudad en la cual viven y reflexionen sobre ella, ya que este
proyecto busca representar las particularidades de Caracas de una forma artistica vy

alternativa.

En el futuro esta plataforma se podria realizar en otras ciudades de Venezuela,
para concentrar la mirada artistica de otras metrépolis del pais en una plataforma

web, ya que todas las ciudades tienen cosas que contar y habitantes que las cuenten.

PUBLICO META

El publico directo de este proyecto esta concentrado en la juventud madura,
que se encuentra entre los 18 y 30 aflos, que nacieron o han vivido una parte
importante de sus vidas en la capital. El pablico de este proyecto ha caminado las
calles de Caracas, ha recorrido su montafia y montado su metro. Esta juventud
reconoce cualquier riesgo local que se tome; agradecen vy estan abiertos a nuevas

formas de expresion artistica, en especial cuando hablan de su propio territorio.

Estos caraquefios saben los nombres de sus avenidas, las rutas de los

metrobuses y siempre transitan por los caminos verdes. Defienden su forma de
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hablar, de vestir y hasta su propio gentilicio. Asimismo son vulnerables a las
problematicas de la ciudad y se ven afectados por esos defectos que pueda tener
Caracas como ciudad. Sienten abandono por una ciudad que no les permite circular
libremente y por sus habitantes hostiles, pero que se contradice con unos amaneceres

que resaltan dentro de los colores opacos.

El piblico meta son esas personas, que ain fuera de la ciudad o del pafs,

sientan la conexion con esta ciudad que en algin momento les brindo apoyo o a la

cual llamaron hogar.

SELECCION DEL FORMATO AUDIOVISUAL GENERAL SEGUN
EL OBJETIVO DE LA APLICACION Y SUBFORMATOS QUE
CONFORMARAN LA PIEZA MULTIMEDIA

En el mundo audiovisual existen muchos formatos en los cuales se pueden
contar diversas historias de distintas formas pero en este caso es escogio el videoarte,
ya que se amolda a lo que busca transmitir este proyecto puesto. Este formato es
bastante flexible y se amolda a todas las necesidades que una historia pueda necesitar,
ademas de que tiene la ventaja de que depende de la visidén de su realizador. Si bien
hay una historia en cada videoarte, lo que se busca resaltar dentro de ellos es un
sentimiento, una sensacién de un momento especifico o un lugar. Los videoartes
estan sujetos a la interpretacion del que lo visualiza y lo experimenta, y la idea es que

juntos puedan complementar a la lectura de este trabajo de grado como un todo.

Dentro de Caracas hay muchos elementos que resaltar, por lo tanto, hay una
gran cantidad de videoartes posibles. El hecho de reunirlos todos dentro de un solo
ente va a colaborar en su difusion, afiadiendo a esto la facilidad que ha proporcionado

el mundo del internet hoy en dia.
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La rapidez con la que el internet ha evolucionado la comunicacién he
proporcionado nuevas herramientas a la hora de difundir contenido, por eso es
pertinente la eleccién de la modalidad de este proyecto, para asi hacer llegar el

contenido a la mayor cantidad de personas posibles.
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PRODUCCION DE CONTENIDO

CONCEPTUALIZACION
Pagina Web

La estética y el disefio de la pagina web estd basada en Las leves de la
simplicidad de John Maeda. Segin el autor, “la simplicidad tiene que ver con el
placer inesperado que se deriva de aquello que parece insignificante y que de otro
modo pasaria inadvertido™. (2006, p.2). Como sefiala el autor, “la simplicidad no es

mads que sustraer lo que es obvio y afiadir lo especifico™(p.8§9).

En estos tiempos modernos, destacan los diseflos sencillos, los menos
confusos; lo simple es lo que prevalece. “Y dado que la tecnologia no deja de crecer
en complejidad, existe un claro beneficio en la adopcidn de una estrategia centrada en
la simplicidad que ayude a diferenciar su producto”. (2006, p.45). Sin embargo, no
debemos confundir la simplicidad con un disefio sencillo. Como resalta Maeda, “para
imprimir un aire de simplicidad en el disefio es necesario introducir de forma

consciente cierta complejidad explicita™.

Al ser Caracas un valle y este proyecto un multimedia, se eligi¢ el nombre del
proyecto como Valle Digital. La diagramacion de la pagina web es sencilla, se
colocaron solo los elementos necesarios para no quitar el protagonismo a los
videoartes. Al entrar a la pagina aparece una ventana con un poema de José Ignacio
Cabrujas. El poema se titula No hay fanfarrias solemnes, se eligid por considerar que
representa la esencia de Caracas y es una muestra de lo que se puede esperar del

multimedia.

El fondo de la pagina es blanco, con el mapa de la silueta del Distrito Capital

en el centro. Se eligio la silueta de la Caracas ya que el proyecto se trata sobre esta
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ciudad. Adentro del mapa se encuentran varias secciones, representando cada
macrocategoria o variable con un color distinto para diferenciarlos. Abajo del mapa
se encuentran las breves instrucciones para sumergirse en la experiencia del Valle

Digital.

Siguiendo con la simplicidad y afiadiendo solo lo necesario, los otros
elementos que conforman la pagina web son el logo y el nombre, arriba y a la
izquierda; y tres botones arriba y a la derecha que permiten volver a ver las

instrucciones, saber mas sobre el proyecto y sobre los creadores.

Categorias

Las macrocategorias que se eligieron para llegar a los videoartes son las
siguientes: Caracas Concreto, Caracas Gente y Caracas Verde. Cada una de estas
macrocategorias se subdivide en las categorias clickeables y visibles para el usuario y
estan distribuidas de la siguiente manera: Monumento y Monumento Fracasado, los
cuales nacen de Concreto; Cultura Positiva y Cultura Negativa, resultado de la
macrocategoria Gente; y por ultimo, Pulmon de Vida y Contaminacion Urbana, que

parten de la categorfa Verde.

Se eligieron estas tres macrocategorias por considerarse representativas de la
ciudad y los elementos que la conforman, que incluyen la arquitectura y paisajes que
la rodean, el comportamiento y los habitos de las personas que viven en ella y el

ambiente en el cual respiran.
Asi, se debe combinar una opcién de cada categoria para acceder a un

videoarte. En total, serian 8 posibles combinaciones, ya que solamente se puede elegir

una opeidn por cada categoria.
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Videoartes

La combinacién entre las categorias Monumento, Cultura Positiva y Pulmén
de Vida tiene como resultado el videoarte llamado Cerro. El concepto de dicho
videoarte es un hombre que sube al cerro Avila; a medida que subiendo se va
alejando del ruido y el caos de la ciudad, hasta llegar a la cima y encontrarse con si
mismo. En este video la montafia representa el monumento y al pulmoén de vida y el
hecho de que la persona suba el Avila es un comportamiento cultural positivo,

ilustrando esa categoria.

La segunda combinacion posible es Monumento, Cultura Positiva y
Contaminacion Urbana. Estos elementos dan como resultado Azofe (a), un videoarte
lleno de contaminaciéon y urbanismo. Aparecen una variedad de monumentos
caraquefios que son muestra de la cultura que ha hecho que se construyan tantos
edificios representativos en la ciudad a lo largo de los afios. El video tiene un color
sepia y mucho humo, para representar al mismo tiempo esa contradiccion de cultura

que construye pero contamina.

El tercer videoarte se titula /nvolucion. En este caso, es un video realizado con
imagenes de archivo para mostrar la similitud entre los humanos y los animales.
Aunque los humanos se crean superiores y mas evolucionados que los animales, este
video demuestra que en el fondo seguimos siendo animales. Las categorias que hacen
este videoarte son Monumento, Cultura Negativa y Puimén de Vida. E1 monumento
esta representado con las situaciones y lugares caraquefios, los cuales muestran la
cultura negativa en la cual viven los habitantes de Caracas. Por ultimo, el concepto
del pulmon de vida estd presente en los animales que aparecen en el video; las

personas, al ser animales también estan representados en este concepto.

El cuarto videoarte es 4 Sombras, un videoarte que mezcla las categorias de

Monumento, Cultura Negativa y Contaminacion Urbana, resultando en un video
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oscuro que muestra lo negativo de la convivencia en Caracas. El monumento se
aprecia en los atardeceres y las luces de la ciudad al fondo, mientras que aparecer
situaciones de violencia cotidianas para los caraquefios, como un secuestro, un robo y
discusiones, representando as{ la cultura negativa y como eso contamina nuestro
entorno. La musica utilizada en A4 Sombras es un dusbstep fuerte, para transmitir

desespero y estrés.

La mezcla entre las categorias de Monumento Fracasado, Cultura Positiva y
Pulmén de Vida traen como resultado el videoarte Para | Lelo. En este, un hombre va
caminando entre la ciudad y un bosque caraquefio simultaneamente. El hombre
escapa al bosque para alejarse del caos de la ciudad, ya que ese monumento esta
fracasado. El pulmon de vida es el bosque en el cual se encuentra este hombre y la
cultura positiva se ve representada al botar una lata en la basura, dejando un mensaje

ambientalista de que se puede construir una mejor ciudad.

La combinacién entre Monumente Fracasado, Cultura Positiva vy
Contaminacién Urbana resultan en el videoarte titulado Ella Ruedy. Este videoarte
tiene como concepto un dia en la vida de una chica que va rodando en bicicleta por la
ciudad. En su casa el tiempo transcurre lento y la musica es suave, mientras que en la
calle todo sucede a una velocidad exagerada, con musica rapida, representando lo
agitado de la vida citadina. El monumento fracasado y la contaminacién urbana se
representan en el caos y el estancamiento de las vias de la ciudad, llevando a que la

chica adopte el comportamiento de la cultura positiva que es montar bicicleta.

Abarrotes, el videoarte que nace de la combinacién entre Monumento
Fracasado, Cultura Negativa y Pulmon de Vida tiene el concepto de varias personas,
desde una bebé hasta un adulto, a quienes se les alimenta comida de bebés a juro.
Mientras vemos comer a estas personas, aparecen imagenes de archivo de politicos,
publicidades y programas de televisién que han formado parte de la cotidianidad de

fos venezolanos. El obligar a que las personas coman representa todo el bombardeo
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de elementos que sufren los caraquefios en su dia a dia, tanto politicos como
culturales. Todos estos elementos representan los monumentos fracasados, la cultura

negativa y el pulmoén vegetal que conforman esta ciudad.

Por dltimo, el octavo videoarte mezcla las categorias de Monumento
Fracasado, Cultura Negativa y Contaminacion Urbana. Titulado £n Verde, este video
tiene el concepto del trafico en la capital, ya que el congestionado transito es la
mezcla entre los elementos mencionados. En este caso, el trafico es representado con
seméforos en rojo que se encuentran a lo largo de las avenidas de distintos municipios
de la ciudad, mostrando que nadie puede escapar del caos vehicular. El video tiene
una narracioén de un extracto del cuento £/ Perseguidor de Julio Cortazar y de una
entrevista realizada al autor sobre la importancia y lo efimero del tiempo, ilustrando

la cantidad del mismo que pierden los caraquefios en el trafico.
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Mapa de Navegacion

Ya que la estética de John Maeda es utilizada en el multimedia, la navegacion
en la pagina web es sencilla. Al entrar en la pagina por primera vez, el usuario vera el
poema de José Ignacio Cabrujas acerca de la ciudad de Caracas, y al hacer un ¢lick en
cualquier lugar de la imagen, esta pantalla se quitard y el sujeto vera el mapa con la

silueta caraquefia y las seis figuras que componen su interior.

Si el usuario desea volver a ver la pagina con el poema, solo tiene que pulsar
el botén de “Sobre Caracas™ ubicado en la parte superior derecha de la pantalla, al
lado de los botones “Sobre Nosotros” y “Sobre la Pagina”. Si se desea después saber
mas sobre la dindmica de la pdgina y sus creadores, solo necesita darle click a los

botones anteriormente mencionados y acceder a la informacion.,

Para ver los videoartes, el usuario tendrd que elegir tres de las piezas ubicadas
en el mapa. Dicha seleccion solo debe constatar de distintos colores, ya que la pagina
no permitira la seleccion de 2 figuras del mismo color en una misma combinacion.
Mientras el individuo elige una figura, el nombre de ésta aparecerd a un lado. Acto
seguido, en una ventana emergente ubicada en el centro de la pantalla se le mostrara

al usuario el videoarte que corresponda con la combinacidn elegida.

Si se desea ver un de los siete videoartes restantes, el usuario solo debera
cerrar la pantalla emergente y el mapa inmediatamente volverd a su estado original,

listo para que se elija una nueva combinacidn.

42



PRESIONANDC BOTONES

% sePresiona
Botén Al

Botan Al zrasionade
Bloguear Botdn A2
Muostrar Palabra
MONUMENTO

Si se Presiana
Botin A2

Boton A2 sresionade
Bloquear Baton Al
Mastrar Palabra
MONUMENTO
FRACASADQ

Presionar 'mager:
SO8RE CARACAS

5158 Prasiona
8e1¢n 31

Jotan Bl presicnado
Bloguear 8¢1dq B2
W ostrar Palabra
CULTURA
POSITIVA

Inigiar BotG e
Masrar Papra Web
Woeitiar Immapen SCBRE TARATAS

S se Presiona 5i s Pragsona
861¢n B2 Botdn €1

Botén B2 presicaade Bodn C1 presionade

Bloguear 30184 81 Blogquedr Botdn C2
Wostear Palabra Mostrar Palabra
CULTURA PULMON DE VIDA
NEGATIVA

43

Sise Presiona
Botgn L2

Botan (2 presionado
Bloguear Baton C1
Mostrar Palabra
CONTAMINACION
LIRBANA



DEVOLVIENDO BOTQNES PRESIONAROS

5150 Deyarlve
Matan

Devabver Baldn Al

Derologuea dotor A2

Cew tar #alabra
MONUMENTO

5 sp Puy st

Botar Al

Deyz'ver 3z2td A2
Desb pguoar fots= Al
Draltar Palabey
MONUMENTD
FRACASADO

Presiara Imagan
SOBRE CARKEAS

PRy iTIN

Soton Bl

Devabver Batar B
Deralzeaea- Hotan B2
Oeutar Faaara
LULTURA
POSITIVA

§i se Devie ve

e Botares

e Wek

Yoaetar Tupe SCURL Chanlah

fiotdr 52

Devo ve- Yoton B2
Desboguear Batsn (11
Qraitar Pulab-a
CULYURA
NEGATIVA,

S e Devue

gztor [1

Devatver Batin {1
Deshloquea dotor €2
Qcultar Fa agra
PLAMON DE VIDA

Sise Deviey

Batén (2

Oevalver Botdn (2
Deralzgues Betde €1
CeL tar Prosary
CONYAMINACION
UABANA




COMBINANDD TRES BOTONES

Aiziar S37ares
Miwtas Pagia Wel
Muntrac bragm SOEAF TARAT A%

Fresizaa | -tame
L5

SORRE CARACAS
*
ALRRALA WIRRINT
ALRRLRS A1KBZEC] AZEBIECZ AZE
EIRC7
A1K825( AIRRIRLY
AcTeadr gpera | 9 sep Artvar b s Sy
Mostear v.ero Wastra - Yiden
Hemr g Reiniziar
. . . . . Aztrear ospeca LY seg
Achvar espera 1.5 sex Ativar esapia Sy Activd espery 1 s seg Actyar ¢saera 1 5 seR ACHvar esoer: DS oop Aidrar ¥ e
MSastrar Video Mastra- Videa wostrar Widea Mastrar Video Wiastrz Yiden Rm' ;i;“" ar-rb;n -
B 1w Ratanes Heirciar Botones Revm ar Bolis ey Reir rie B danes Resiv o, ar Baslommrs VIR LR

45



PRESIONANDO BOTONES DE NAVEGACION

Initiar Botc 1es
Maostrar Pagina Web
hostear imagen SOBRE CARATAS

Presionar ' mager

SOANE CARACAS
513e Presiona S sa Presona Si 68 Pragiona
Botdn Bordn Botdn

Sobre Caracas Sobra Nosoteos Sobre la Pagina

Mostrarla [ragen hiostras la fmagen Mostrar la magen
S50BRE CARALCAS SOBRE NOSOTROS SOBRE LA PAGINA

Ocultar Imagenas Ocuitar Imagenes Ocultar Imdgeanes
S0BRE NOSOTROS SOBRE CARACAS SOBRE CARACAS
SOBRE LA PAGINA SOBRE LA PAGINA S508RE NQSOTROS

46



Interfaz

La diagramacion de la pagina es elemental y simple. Posee solo 11 elementos
distribuidos balanceadamente en el espacio, ya que se quiere resaltar las leyes de
simplicidad de Maeda y enfocar la atenciéon del usuario en el mapa y sus

componentes.

Ubicado en el centro de la pantalla se encuentra la figura geométrica de
Caracas y dentro de ésta, las 6 piezas que representan la ciudad. Las dos figuras
amarillas estin ubicadas en la parte sur-oeste, las verdes en la parte norte y las azules
en la parte sur-este. Ademas, bajo el mapa esta ubicada la frase “Asi esta pagina, solo
parece ser Caracas. Selecciona solo una figura de cada color y condcela” que tiene el

propdsito de ayudar al usuario a comprender el funcionamiento del multimedia.

Asimismo, al presionar los botones “Sobre la Pagina”, “Sobre Caracas”, y
“Sobre Nosotros” ubicados en la parte superior derecha de la pantalla, las paginas de
cada uno aparecerdn en el centro, cubriendo el mapa y las 6 piezas. Finalmente, la
ventana emergente con el videoarte seleccionado, que aparecerd al concretar una de

las ocho combinaciones posibles, estara ubicada en el centro de la pantalla.

Funcion de los Botones

Para la programacion de la pagina, se les asign6 a las macrocategorias
“Concreto”, “Gente” y “Verde” las letras “A”, “B” y “C”, y los colores amarillo, azul
y verde respectivamente. Ademds, a las subcategorias se les asignaron los ntmeros 1
y 2. Es asi como cada una de las seis variables posee un ¢6digo en la programacion.
Cabe acotar que esto es exclusivamente para asignarle un comportamiento a cada
botoén, los usuarios no tendran conocimiento de cuél es el codigo de las piezas cuando

las presionen
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A. Concreto

1. Monumento

2. Monumento Fracasado

Videoarte

El multimedia “Valle Digital”

B. Gente C. Verde

1. Cultura Positiva 1. Pulmon de Vida

2. Cultura Negativa 2. Contaminacidén Urbana

Combinacién Concepto

Al-B1-C1 CERRO
A1-B1-C2 AZOTE (A)
Al1-B2-C1 INVOLUCION
A1-B2-C2 A SOMBRAS
A2-B1-C1 PARALELO
A2-B1-C2 ELLA RUEDY
A2-B2-C1 ABARROTES
A2-B2-C2 EN VERDE

funcionalidades especificas, las cuales

posee un total de 09 botones con

haran que el wusuario experimente

artisticamente la ciudad de Caracas en la plataforma multimedia.

Botén
SORRE CARACAS

SOBRE LA PAGIN

SOBRE MNOSOTROS

Funcion

Al ser presionado, aparecera una pantalla en
donde se le mostrara al usuario un poema
de Caracas escrito por José Ignacio

Cabruyjas.

Al ser presionado, aparecera una pantalla que le
explicara al usuario cdmo funciona la pagina.
Al ser presionado, aparecera una pantalla con
informacion sobre los autores del trabajo de

grado.
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Al

A2

B1

B2

C1

C2

Al ser presionado, aparece la palabra
Monumento.

Al ser presionado, aparecen las palabras
Monumento Fracasado.

Al ser presionado, aparecen las palabras Cultura
Positiva.

Al ser presionado, aparecen las palabras Cultura
Negativa.

Al ser presionado, aparecen las palabras Pulmén
de Vida.

Al ser presionado, aparecen las palabras
Contaminaciéon Urbana.
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DISENO AUDIOVISUAL

PAQUETE GRAFICO

Elementos graficos

Siguiendo con la estética basada en las leyes de la simplicidad de Maeda se
tomardn las figuras geométricas para representar a la ciudad de Caracas y a las
categorias que esta contiene, asimismo para cualquier grafismo que participe. Se
toman figuras geométricas porque se consideran como elementos sencillos y basicos

que van acorde con el estilo de la plataforma.

En cuanto al logo, se utilizan tres tridngulos para representar la presencia de
cada uno de los tesistas involucrados que juntos como grupo, y afiadiendo una media
circunferencia de fondo, hace referencia a un disefio de una montafia, caracteristica

auténtica y principal de la ciudad de Caracas.

El elemento principal de la pagina web es el mapa del Distrito Capital. Para
volverlo mas sencillo, se redyjo a su expresion mas sencilla. Se crea un contorno del
territorio de forma geométrica y dentro de este, como st fuesen estades, estaran las
categorias representadas como figuras de colores con formas aleatorias que
completen el relleno del mapa. Estas llevan una pequefia sombra debajo para
separarlas del fondo y un relieve hecho con lineas con diferentes angulos, para que no
luzcan planas, proporcionando un efecto {ridimensional pero sencillo a la figura

principal, el mapa de Caracas.
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Paleta de color

En continuidad con la simplicidad dentro de la plataforma, se usan colores
pasteles para no llamar la atencién y mantener la imagen al natural y sencilla. Al
mismo tiempo crea contradiccion usando estos colores puesto que Caracas es una
ciudad muy intensa tanto de dia como de noche y al plantearla con colores pasteles se

crea un confraste en el ojo caraquefio.

Si Caracas es intensa, los videoartes se van a distinguir por contener muchos
colores intensos, saturaciones y efectos que ayuden a transmitir el concepto, es por
€so que se utilizan colores suaves para que la atencidn se centre en los videoartes y no

abrumar al usuario visualmente,

En este caso las combinaciones de colores que se usan son muy bésicas,

usando los colores: azul, amarillo, verde, rosado y salmén.

Tipografia

El tipo de letra que se utiliza en esta oportunidad es: Orator STD, tamafio: 12.
Se elige esta letra por ser sencilla, por usar lineas rectas, y mantener la estética de las

figuras geométricas.

51



11

1.1.2

121

13.2

14.1

1.6.1

18

PRESUPUESTO

fTEM
HONORARIOS

DIRECCION

Director de casting
SUBTOTAL
GUION/CONCEPTUALIZACION
Guionista
SUBTOTAL
PRODUCCION
Productor ejecutivo
Productor de campo
SUBTOTAL
REPARTO - ELENCO

Bs 1.000,00
SUBTOTAL
FOTOGRAFIA - SONIDO
Director de fotografia
Camardgrafo
Sonidista
SUBTOTAL
DIRECCION DE ARTE
Director de Arte
SUBTOTAL

POSPRQDUCCION

SUBTOTAL

PLATAFORMA MULTIMEDIA
Disefiador Grafico
Programador

SUBTOTAL

GASTOS ADMINISTRATIVOS Y DE FUNCIONAMIENTO

FUNCIONAMIENTO

Empastado

impresién del tomo Bs 210,00

SUBTOTAL

AUMENTACION, TRANSPORTE

TRANSPORTE TERRESTRE
Taxis varios Bs 250,00

Bs 200,00
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Bs 15.000,00

Bs 4.000,00

Bs 7.000,00

Bs 10.000,00

Bs 5.000,00

B8s 16.000,00

8s 5.000,00

Bs 3.000,00

8s 3.000,00

Bs 5.000,00

Bs 10.000,00

Bs 10.000,00
Bs 20.000,00

Bs 500,00

Bs 840,00

85 2.000,00

Bs 400,00

B8s 19.000,00

Bs 7.000,00

Bs 15.000,00

Bs 16.000,00

Bs 11.000,00

Bs 5.000,00

Bs 10.000,00

Bs 30.000,00

Bs 1.340,00



3.2.2

6.1.2

6.3.3

6.4.1

6.5.2

6.6.1

7.1

7.11

7.1

7.2

7.2.1

7.2

SUBTOTAL
ALIMENTACION
Comidas
Refrigerios

SUBTOTAL

MATERIAL VIRGEN
CD\DVD

SUBTOTAL

PRODUCCION
MATERIALES PRODUCCION
Pilas

Tarjetas de memoria
SUBTOTAL

LOCACIONES

Alquiler de estudio (por hora)
SUBTOTAL

CAMARA

Cémara DSLR 60D

Cémara GoPro

Alquiler de dptica

SUBTOTAL

Alquiler de maleta de luces (por dia)

SUBTOTAL

Grabadora Zoom H4n
Audifonos

SUBTOTAL

UTILERIA

Alqu ler de necesidades

SUBTOTAL

EDICION

Computadora Mac Book Pro 15"
SUBTOTAL

PAGINA WEB

Compro del dominio

SUBTOTAL

Bs 60,00

Bs 1.000,00

Bs 950,00

Bs 733,00
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85 1.000,00

Bs 1.200,00

Bs 100,00

Bs 60,00

Bs 3.000,00

Bs 2.850,00

Bs 65.000,00
Bs 42.000,00

Bs 22.000,00

Bs 3.000,00

Bs 33.200,00

85 400,00

Bs 5.000,00

Bs 205.000,00

Bs 3.100,00

Bs 2.400,00

Bs 2.200,00

Bs 100,00

Bs 3.060,00

Bs 2.850,00

Bs 129.000,00

85 3.000,00

Bs 33.600,00

Bs 5.000,00

Bs 205.000,00

Bs 3.100,00



2.1

€ODIGO

ANALISIS DE COSTOS

UNITARIO
BsF

frem CANTIDAD
HONORARIOS
Disefiador Grafico

Programador

SUBTOTAL

GASTOS ADMINISTRATIVOS Y DE FUNCIONAMIENTO

FUNCIONAMIENTO

Empastado

{mpresidn del tomo 85210,00

SUBTOTAL

ALIMENTACION, TRANSPORTE
TRANSPORTE TERRESTRE
Taxis varios

Bs 200,00

SUBTOTAL
ALIMENTACION

Bs 250,00
Refrigerios

SUBTOTAL

PRODUCCION
LOCACIONES
Alquiler de estudio por dia

SUBTQTAL

PAGINA WEB
Compro del dominio

SUBTOTAL
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Bs 3.000,00

85 3.000,00

Bs 500,00

85 840,00
Bs 1.340,00

Bs 300,00

Bs 400,00
B85 700,00

Bs 1.250,00

Bs 400,00
Bs 1.650,00

Bs 2.000,00
85 2.000,00

85 2.130,00
Bs 2.130,00



IV. ANALISIS DE RESULTADOS

Para analizar este trabajo hay que tomar en cuenta que Caracas, como toda
ciudad, tiene aspectos y elementos que se contraponen entre si. Es por esto que dividir
la ciudad en tres categorias fue una tarea bastante complicada. En nuestro caso las
tres categorias hablan del concreto, la naturaleza y las personas. Se escogieron estos
elementos generales dentro de la capttal por brindar una gran capacidad para jugar a

la hora de realizar diferentes combinaciones.

Es por esta razon que los videoartes, a pesar de estar dentro de estas macro
categorias, no se ven repetitivos; la idea fue unir las selecciones del usuario para que
las tres hablen como un todo a través del videoarte. Para llegar a eso tuvimos que
dejar de pensar en estos aspectos por separado y buscar situaciones que de una u otra
forma manifestaran la existencia de los mismos dentro del concepto elaborado. Los 8
videoartes logran transmitir emociones y conceptos sobre Caracas que pueden ser

experimentados e interpretados por el usuario.

Asimismo, brindarle diferentes puntos de vista crea un reconocimiento por
parte del usuario y brinda un resultado para que se crea y se sienta dentro de nuestro
Valle Digital. Este fue un factor importante, ya que nuestra propuesta buscaba
realizar una plataforma interactiva donde la persona eligiera como queria ver el
elemento; proporcionarle distintos caminos y hacer que el sujeto tomara una decision

era una parte fundamental para crear un usuario interactivo.

Es asi como se da este producto resuitando en una comunicacion
hipermediatica o comunicacion digital interactiva. Valle Digital permite un proceso
de intercambio y reciprocidad entre el usuario y la red, proporcionando una

comunicacion interactiva. Si se toma en cuenta la parte artistica que aportan los
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videoartes, el resultado es una plataforma multimedia en la cual se aloja un producto
del New Media Art, o arte que involucra a los avances tecnoldgicos y que examinan

el proceso interactivo.
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V. CONCLUSIONES

Este proyecto, mas que ser un trabajo de grado, se presenta como una
oportunidad de brindarle una nueva ventana a Caracas—utilizando las herramientas
aprendidas vy {rabajadas durante la carrera de Comunicacion Social— para expresar
los sentimientos encontrados con los que viven los caraquefios dia a dia. La
impotencia, la alegria, el miedo, la esperanza y todos esos elementos que nos hacen,
de alguna forma, adictos a esta ciudad capital. Y que a su vez, permite que se puedan
generar multiples miradas, lecturas, realidades que no todos experimentamos de la

misma rmanera.

El aporte del proyecto radica en no resaltar lo que ya se sabe, sino en darle la
vuelta, plantear nuevas propuestas usando las mismas problematicas con las que se
vive en Caracas. De esta forma se proporciona el surgimiento de una forma de vision,
transito, exploracion, desahogo para los caraquefios a través del arte, para lograr
plasmar esas emociones en una pieza audiovisual que muchas personas puedan ver y

en las cuales logren identificarse con ella.

Por esto, nos dedicamos a investigar todo el material referente a los New
Media Art, al multimedia, a las hipermediaciones, a la interaccion tomados de las
teorias de Carlos Alberto Scolari, Margarita D’ Amico, Pierre Levy, enfre otros.
Luego de conceptualizar el proyecto, determinamos las categorias definitorias que
nos servirian para la produccion de los videoartes como expresion de un transito, de
una mirada, de una posibilidad que querfamos mostrar de Caracas en el sitio web
valledigital.com.ve. Para la realizacion del disefio de la pagina se tomaron en cuenta
Las leyes de la simplicidad de John Maeda, ya que queriamos presentar un disefio
minimalista, donde el usuario se centrara en la participacién, en la experimentacién

de los videoartes propuestos.
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Para este proyecto se decidio escoger el formato de videoarte ya que es un
medio en el cual las posibilidades de creacion, realizacion y conceptualizacion son
practicamente infinitas. El videoarte permite que el espectador experimente y descifre
a su manera las sensaciones y emociones que le dejo esta forma de expresion

artistica.

Y si bien sabemos que no es sencillo capturar la esencia de una ciudad en 8
videoartes, los mismos describen muy bien cada elemento que se busca rescatar con
¢l. Aunque algunas de las piezas se tengan que ver dos o tres veces por su
complejidad o el hecho de que cada quien lo interprete de forma distinta, estos
elementos son reflejo del transito, de la exploracion, de la posibilidad que podemos
encontrar en la ciudad. Mientras mds veces pases por un lugar mas cosas diferentes
vas a notar; las posibilidades que transmite esta ciudad varfan segin la persona que la

mire, viva v analice,

Las ciudades, asi como la comunicacidn, son organismos vivos que cambian y
evolucionan con el iempo. Nuestro deseo es que mas adelante este proyecto deje de
ser un trabajo de grado v pueda contar con herramientas que lleven a cabo este plan a
mayor escala. Esto quiere decir que en el futuro se espera contar con un equipo mds
grande, con mayor presupuesto y tiempo para tener la posibilidad de generar una
mayor cantidad de videoartes y categorias. De esta manera se podrian generar otras

combinaciones y asi explorar a mayor profundidad la complejidad de Caracas.

Otro factor importante es poder contar con la participacion de los habitantes
de esta ciudad en el proyecto. Asi, los caraquefios podrdn compartir con nosotros, y
con toda la red, sus perspectivas y su ingeniosa forma de expresar sus emociones,

para que nuestro valle poco a poco vaya creciendo.
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VI. RECOMENDACIONES

Para llevar a cabo un proyecto multimedia que incluya piezas audiovisuales,
se necesitan poner en orden varios aspectos. Desde el punto de vista audiovisual,
aunque sean videoartes, es imperativo un buen trabajo de produccién a la hora de
conseguir locaciones, cuadrar horarios y obtener actores de ser necesario. Asimismo
se trabaja con los distintos departamentos de cualquier pieza audiovisual, direccion,
arte, sonido, etc. Por esta razén, siempre se necesitara de un buen trabajo en equipo,

el cual es necesario para llevar a cabo una pelicula, un cortometraje o un videoarte.

Cuando hablamos de orden, no solo nos referimos al orden de la realizacion
de las piezas, ya que la plataforma multimedia tiene igual de importancia que el
contenido audiovisual. Una pdgina que no funcione o que no vaya acorde con el
concepto del proyecto va a ocasionar que el producto no sea apreciado como debe ser.

La intencién es que el trabajo brille como un todo, no por partes aisladas.

Es por esa razdn que se deben trabajar ambos elementos principales
constantemente. Trabajar en paralelo la conceptualizaciéon de los videoartes con el
disefio de la pagina, el rodaje de los mismos con la programacion y finiquitar los
ultimos detalles al momento de la post-produccién del material audiovisual. De esta
manera el resultado se va observando a medida que se va avanzando con el producto

final.

Este proyecto se favorecid por trabajar de esa forma por el hecho de contar
con tres Integrantes. De esta manera se pudieron delegar distintos trabajos en
diferentes areas y prestar y recibir apoyo durante todo el periodo de realizacién. Si
hay algo que se ha inculcado constantemente durante esta mencion, es el trabajo en
equipo. Es un elemento importante para las personas que trabajan en el area, y el cual

tendrd que tener presente para cumplir con cualquier proyecto a futuro.
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