Proyecto: “La naturaleza: arte en movimiento”
La expresion de la naturaleza en el Parque Nacional Quebrada del Condorito.




“La naturaleza: arte en movimiento”. La expresion de la naturaleza en el
Parque Nacional Quebrada del Condorito.

Version Online en: http//:www.elpuentedecalafate/condorito.html

Resumen: ‘

El presente proyecto genera una obra interactiva que relacione aspectos de la
naturaleza y el arte en un intento por reflexionar sobre la importancia del medio ambiente,
especificamente en el Parque Nacional Quebrada del Condorito (Cordoba, Argentina). Para
ello incursiona en nuevas formas de narrativa hipermedia que permiten al interactor generar
distintas historias del relato, de acuerdo a sus elecciones en el momento de la navegacion.
Esta es una obra eminentemente visual donde el texto solo sirve de anclaje de lo que la
imagen no puede decir por si misma. Para lograrlo, se trabajan las imagenes de la naturaleza
como representaciones de la realidad y como expresiones creadas desde el campo de la
pintura y el arte. Se dedica un espacio importante al trabajo con el sonido, sobre todo de la
naturaleza, y a musica inédita que acomparia el relato.

Objetivos:

Objetivos Generales:
Generar una obra artistica y comunicativa para ser difundida por medio de Internet.
Relacionar aspectos de la naturaleza y el arte en un intento por reflexionar sobre la
importancia del medio ambiente que nos rodea.

Objetivos Especificos:

- Contar una historia sobre el medio ambiente del Parque Nacional Quebrada del
Condorito (Cérdoba, Argentina).
Incursionar en nuevas formas de narrativa hipermedia que permitan al interactor
generar distintas historias del relato de acuerdo a sus elecciones a la hora de navegar
por la obra.
Lograr una obra eminentemente visual donde el texto solo sirva de anclaje de lo que
la imagen no puede decir por si misma.
Trabajar las imagenes de la naturaleza como representaciones de la realidad y como
expresiones creadas desde el campo de la pintura.
Generar piezas musicales que combinen los sonidos de la naturaleza.

Fundamentacion y antecedentes:

El presente proyecto denominado “La naturaleza: arte en movimiento” parte de la
concepcion del net.art como una forma de generar obras de arte creadas para Internet que
explotan al maximo la especificidad del medio: su potencial de comunicacidn e interaccion
con el usuario y su capacidad para crear contenidos a partir de estructuras complejas que
enlazan imagenes, textos y sonidos. Se considera que son trabajos que utilizan
simultaneamente el potencial de la red como espacio de exposicion y medio de creacion y
poseen la capacidad de riesgo e innovacion.

Al tener como premisa la concepcién antes mencionada es que se ha generado la
presente obra interactiva, multimedia, donde el interactor tiene la posibilidad de navegar a
través de un ambiente natural como es el Parque Nacional Quebrada del Condorito (PNQC)
(www.parguesnacionales.gov.ar) y asi conocer y reflexionar sobre distintos aspectos del
mismo: la flora y fauna del lugar, los cambios climaticos y estacionales que modifican el
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paisaje, como el hombre interactla con el ambiente; siendo una de las formas la expresion
de las bellezas naturales a través de la pintura,la poesia, la musica, entre otros.

Con respecto a la nocidn de interactividad, se la establece como un indicador para el
usuario de como operar sobre la materia de modos explicitos o no. Es decir, poner al usuario
frente a un mecanismo con limites perfectamente acotados, donde la supuesta interaccién no
es mas que la eleccion, muchas veces azarosa, de una opcién preseteada y encubierta, por el
autor.
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Las razones que justifican esta eleccién en relacion a la tematica se debe
antecedentes de investigacion y tabajo vinculados a temas ambientales, de biologia y
desarrollo de proyectos tecnoldgicos y multimedia.

En una primera instancia, a través de una Beca de Investigacion que permitio llevar
adelante la produccion multimedia “Descifrar la Vida” (produccion educativa que trata temas
de biologia: el ecosistema, el big bang, el origen de la vida y el ADN), también al realizar la
produccion multimedia “Cultivando memorias, cosechando vidas" del Proyecto Etnobotanica y
Salud en poblaciones campesinas y aborigenes. Manual interactivo de conceptos,
metodologias y experiencias en Etnobotanica y Plantas Medicinales de Argentina y luego, por
su incorporacion y ante la incorporacion en la Administracion de Parques Nacionales de
Argentina y especificamente en la Delegacion Regional Centro desarrollando tareas de
comunicacién, disefio grafico y multimedia para cinco parques de la region, entre ellos el
Parque Nacional Quebrada del Condorito.

Al mismo tiempo, cabe destacar como antecedente de este proyecto, el analisis y
estudio de las producciones que realizan los disefiadores de Amanita Designe
(http://www.amanitadesign.com) y especialmente de su obra “Plantage” que fueron un
referente e inspirador a la hora de tomar decisiones estéticas como asi también de
interactividad de la obra. También se tuvo como referencia y se trabajé a partir del cd
educativo: "Sierras Grandes de Cérdoba. Proyecto Conservacion y Reforestacion de las Sierras
Grandes de Cdrdoba en la Escuela" (Reninson).

Cabe destacar que para la realizacién de los textos y contenidos se tuvo como
antecedente el Manual Docente “Mi Casa es Achala” de la Administracion de Parques
Nacionales.
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Se considera valiosa la oportunidad de generar una obra interactiva resulta valiosa
para difundir aspectos de la conservacion y el cuidado del ambiente desde una perspectiva
artistica que llegue a distintos ambitos de difusion. Ademas, para la determinacion de la
tematica y los distintos aspectos a desarrollar se contd con el asesoramiento de bidlogos y
otros especialistas, que asesoraron en los momentos de tomas de decisiones en relacion al
sentido de esta produccion multimedia, por lo que demuestra un interés genuino por parte de
la institucion de apoyar este proyecto. También se cuenta con un importante banco de
imagenes inéditas, grabaciones de sonidos, videos y pinturas de artistas locales sobre el area
qgue generan un banco de informacion previa importante para la real concrecion de este
proyecto. Asimismo, se desea exponer esta produccion multimedia en un Centro de Visitantes
del PNQC.

El presente proyecto o dota caun 0 ilizarin o b prodhecion mukimaiia
posee como destinatario a un
publico general pero esta
pensado para ser difundido mas
alld de los limites de la red, a
través de ambitos especificos y
relacionados a la conservacion de
areas protegidas y del medio
ambiente.

Esta produccién pretende
invitar al usuario a transitar por
el parque nacional, realizar un
paseo el cual estara supeditado a
las elecciones que realiza en el
proceso de la navegacion. Para
ello debera descubrir en cada escena las zonas sensibles que lo llevaran hacia un escenario y
no hacia otro. También se establecen distintos “personajes” que se destacan y que en cierta
manera, marcan el camino o los posibles recorridos. La eleccion de estos personajes se debe
a que son especies de valor especial y que se encuentran muchos de ellos, Unicamente en
este Parque Nacional. Entre los personajes podemos mencionar: el condor, el sapo achalensis,
lagarto verde de Achala (endémico), entre otros. Dentro de la vegetacion, las especies
principales que se destacaran seran el tabaquillo, el maitén y los pastizales. Un factor muy
importante en esta region es el agua, por lo que se le otorga también un lugar importante en
esta produccion multimedia.

Metas: productos cuantificables del proyecto

La meta central del presente proyecto, es concretar la produccion de una obra
interactiva realizada especificamente en el programa Flash para ser difundida por medio de
Internet, lo cual fue logrado con éxito.

También se prevé posteriormente difundirla en el Centro de Visitantes del Parque
Nacional Quebrada del Condorito. En esta dltima instancia, se pretende proyectar la obra
interactiva a los visitantes del Centro, a través de un retroproyector y una pantalla que se
ubicaran en el lugar.

¢Para qué? Finalidad del proyecto

Este proyecto surge como una propuesta alternativa a las tradicionales formas de
transmitir la importancia de la conservacion de las Areas Protegidas de la Administracion de
Parques Nacionales. De esta manera, a través de esta obra se pretende motivar al interactor
a que conozca y vivencie el parque nacional, en un intento por conectar el arte y la
naturaleza y generar sentimientos de apropiacién de esta area protegida en particular. Al
mismo tiempo, este proyecto pretende enmarcarse en un proyecto mayor que se esta
llevando actualmente a cabo: el disefio grafico y montaje del Centro de Visitantes del PN
Quebrada del Condorito.

Se considera que el presente proyecto resulta de suma importancia ya que intenta ser
una obra creativa que desea dejar un mensaje al interactor donde reflexione sobre la
importancia de la naturaleza y el medio ambiente que nos rodea. Al mismo tiempo, pretende
ser un espacio donde las personas se diviertan, se recreen, pasen un momento placentero,




disfruten de las imagenes que les proporciona la obra y movilicen sus sentidos con bella
musica.

¢Con quiénes? Equipo de trabajo, distribucion de roles. Instituciones involucradas

El equipo de trabajo que llevard adelante este proyecto esta formado por una
personas, quien suscribe este trabajo final y trabaja en la Administracion de Parques
Nacionales. Ello permitié contar con el apoyo de los técnicos de esta institucion quienes
colaboraron a la hora de la toma de decisiones. También se conté con el apoyo del Area de
Tecnologia de la Facultad de Filosofia y Humanidades (UNC), en relacién a consultas técnicas.

Asimismo este proyecto contd con la direccién de Yamil Burguener, docente de esta
Especializacion.

¢Como y cuando? Ruta critica y cronograma de actividades

TIEMPO DE EJECUCION

May- Ene-

Jun | Jul- | Sept- | Nov- | Feb | Marz- | May-
ACTIVIDADES (07) |Ag |Oct |Dic |(08) [Abr [Jun Jul

Planeacion y Programacion

Definicion y Objetivos del Proyecto X
Elaboracion del guién X
Documentacion X X X
Imagen/video/ sonido X X X X
Consulta a especialistas X X X X
Busqueda de Fondos X X
Auspicios X X
Ejecucién y Control
Produccion de la obra multimedia X X X X X
"Colgar" la obra en un servidor X
Proyectar la Obra en el Centro de
Visitantes del Parque X X
Prueba y evaluacion de la obra
(encuestas) X X
Difusion X X
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¢Dbénde? Espaciol/s fisico/s y/o sitio/s web

Como se mencionara anteriormente, esta obra multimedia se disefié especialmente
para ser difundida a través de Internet, en un espacio determinado para tal fin. Finalmente se
colgo en una pagina privada para su visualizacion momentanea:
http//:www.elpuentedecalafate/condorito.html

Asimismo, se pretende -una vez finalizado el trabajo- que esta produccion sea
difundida a través de la Pagina Web de la Administracion de Parques Nacionales
(www.parguesnacionales.gov.ar) y de la pagina del Sistema de Biodiversidad, la cual
actualmente se encuentra en proceso de redisefio: www.sib.gov.ar

¢Con qué? Presupuesto desglosado por actividad y por item. Recursos materiales y
financieros, origen de los mismos

Para llevar adelante este proyecto, de forma ideal, se hubiera debido contar con el
siguiente material:

PARTIDA CONCEPTO IMPORTE FUENTE DE RECURSOS TOTAL
- Propias $1150
- Documentacion (Fotoc, $200 - Financiamiento
PREPRODUCCION impresiones, libros) Institucional
- Carpetas de presentacion (Administracién de
- Comunicaciones $100 Parques Nacionales)
(TEL, fax, mail, etc.) -Agencia Cérdoba
-Movilidad $300 Ambiente/Cultura
-Consulta a especialistas
- Insumos informaticos $150
$400
$400 $800
- ALQ O COMPRA DE EQUIPOS - Propias
PRODUCCION - Camara web

- Camara digital

- INsumOs PARA EQUIPOS

- Tarjetas de memoria $400
- Pilas - cargador
- Cds - DVDs
-Especialmente por Viajes $250 - Financiamiento $250
VIATICOS al Parque Nacional Institucional
Condorito (Administracién de
Parques Nacionales)
-Presentacion en el Centro | $600 - Financiamiento $600
PRESENTACION de Visitantes de Parque Institucional
NQC y en otros ambitos (Administracién de
Parques Nacionales)
-Agencia Cordoba
Ambiente/Cultura
-En medios radiales, $400 - Financiamiento $400
DIFUSION graficos y televisivos Institucional
(Administracion de
Parques Nacionales)
-Agencia Cordoba
Ambiente/Cultura
$250 - Propias $250
POSTPRODUCCION
$300 - Propias $300
VARIOS Y CONTINGENCIAS
TOTAL DE LA INVERSION 3750
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Se deberian y se realizaron... las siguientes acciones:

-Contar con la recopilacion de informacion bibliografica sobre el medio ambiente del Parque
Nacional Quebrada del Condorito como asi también, tener acceso al banco de imagenes del
Parque.

-Contar con las consultas previas a especialistas, técnicos y bidlogos necesarios para llevar
adelante esta propuesta.

-Contar con elementos informaticos adecuados para llevar adelante la propuesta.

Modalidad de evaluacion de la marcha del proyecto

Para la evaluacion de la marcha del proyecto se tuvo presente constantemente el
cronograma establecido, el cual debid ajustarse a los cambios que fueron surgiendo sobre el
mismo proceso. Este cronograma, permitio si las tareas realizadas se van adecuando a los
tiempos previstos, lo cual no pudo lograrse en su totalidad, debiendo extender del plazo de
las acciones que se deseaban realizar.

Una vez finalizada la obra y difundida a través de Internet y en el Centro de Visitantes
del Parque Nacional Quebrada del Condorito, se pretende realizar una encuesta a los
visitantes de ambos medios para evaluar las apreciaciones del publico sobre la obra
multimedia.

La obra multimedia:

Narrativa de la obra interactiva:

La narrativa que desarrolla esta obra depende, como se mencionara anteriormente,
de las elecciones o caminos que descubra el interactor. Este se encontrara con un paisaje que
lo invita a la contemplacion y al disfrute. En una primer momento o escena so6lo se presentan
acciones o movimientos leves en el paisaje pero al transitar por la pantalla descubrird otras
posibilidades de interaccion, asi reconoceri la narrativa de la obra desde un primer
momento, la cual se mantendr4 como una constante..

Nada sucede hasta que el interactor decide poner en funcionamiento el relato
haciendo clic o descubriendo los botones que se esconden en ese paisaje. De esta manera se
pretende que el interactor navegue por medio del descubrimiento del universo que se desea
plantear.

El relato se estructura a partir de una sucesion de pantallas y en una de ellas, el
usuario sélo puede tocar con su Mouse un nimero limitado de objetos. No obstante, esos
pocos puntos de interactividad producen una experiencia distinta. A veces, algunos sitios de
interaccion solo se activaran tras la previa activacién de otros, como por ejemplo, solo
presionando en la luna de la primera escena podremos acceder a la siguiente escena.

Se seleccionaron elementos caracterisiticos de la zona como “ayudantes del relato”,
los cuales se identifican o se hacen visibles para el interactor ya que intentan llamar su
atencion invitandolo a descubrir el paisaje. Seran estos personajes quienes, de acuerdo a las
elecciones por parte del usuario, le permitirdn navegar a través de distintos escenarios
estructurados a partir del paisaje del PNQC. Escenas que poseen como eje principal las
siguientes tematicas:

La noche
El dia

Y su posterior vinculacion con las estaciones:

Primavera-verano
Otofo-invierno

Cada uno de estos ejes marcan el ritmo del paseo por el parque y el cambio de escena,
las cuales el interactor debera descubrir a través de zonas sensibles en el paisaje que le
permitiran avanzar en el relato.



Caracteristicas:

En esta obra las imagenes ocupan un lugar importante ya que son el contenido
principal de la misma, mientras que los textos s6lo amplian lo que la imagen no pueda decir
por si sola. Los textos que se emplean son informativos pero con una redaccién amigable y
amena. La informacion seleccionada se corresponde con los principales principios de
conservacion del parque, siendo temas importantes: el agua, la conservacién de especies
endémicas (Unicas de esta region), la flora, la fauna, la cultura local, entre otros temas.

También se recurre a recursos literarios como extractos de poesias o letras de
canciones, relacionado con la escena que esta transcurriendo.

Ejemplo:

“Me gusta el paisaje a campos

y la mafiana despierta

La dulzura del tomillo, la peperinay la menta

y el olor a chinchimolle cuando la tarde
refresca”

Extracto: Chacarera del Serrano Ramén Cortez

M gusta of acampm b
s o

La dutzura del tomillo, la peperina
ﬁdbﬂ;ﬂ“dﬂrdvhﬂnmdulu

Para la produccion de esta obra se il i)
recurrio a un banco de fotos inéditas de la : '
Administracién de Parques Nacionales.

Las imagenes fueron trabajadas en profundidad, realizando juegos, acercamiento a
texturas y su relacion con representaciones que simulan la textura de una pintura. El paisaje
oscila entre su representacion real y el paso a la sensacién de ser una pintura, cuetion
lograda a través de efectos aplicados y trabajados en las imagenes. De esta manera se busca
que “el Disefio Visual toma como base la asociacién y la memoria para la construccion del
mundo visual observado y como parte fundamental de la percepcion™.

De esta manera se pretendio llegar al detalle de las distintas texturas y formas que
brinda la naturaleza, las huellas que podemos encontrar de la cultura de la regién. También
se intento realizar distintos efectos con las imagenes, para lograr generar sensaciones de
profundidad.

Otra intencién de este proyecto es el de crear la sensacion de que el interactor se
pone en la “piel” de alguno de los objetos de conservacién del parque. Por ejemplo, esto
seria ver una escena del relato desde las alturas, como lo haria el condor, o acercarnos a los
pasitizales descubriendo la flora microscopica.

En relacién al sonido, a manera de descripcién general ya que posee un apartado
especial en este trabajo, el mismo se editd y trabajé poniendo énfasis en utilizar sonidos
propios de la naturaleza ya que se cuenta con grabaciones de las mismas y con un banco de
sonido de la naturaleza de argentina.



Guioén de la obra:

A continuacién se presenta de manera grafica y descriptiva la estructura de la obra, la
cual esta organizada en 14 escenas. La obra no pretende ser extensa sino mostrar “de una
pincelada” los principales valores de conservacién y la belleza del paisaje del Parque Nacional
Quebrada del Condorito:

OBRA

Escena 1: Cargador de la pelicula.

Preload. Cargador de la pelicula.

Objetivo de la escena: informar al interactor cuanto
demorara en ver la obra multimedia. Autor de la obra,
afio de realizacion, Parque Nacional Quebrada del
Condorito.

Escena 2: Descubrir el parque

1) Objetivo de la Escena: descubrir la noche y la
guebrada del Parque Nacional Quebrada del Condorito
a través de una cortina de tabaquillos.

2) Elementos de la Escena: cortina de tabaquillos que
solo haciendo clik en alguno de ellos, permiten
descubrir una escena principal en el parque nacional: la
gquebrada.

Sonido ambiental nocturno.

Escena 3: La noche

1) Objetivo de la Escena: presentar al Parque Nacional
Quebrada del Condorito y descubrir la noche en esta
region.

2) Elementos de la Escena:

-Al pasar el mouse por el cartel del parque se despliega
un textol: La Quebrada del Condorito, que da nombre
al area protegida, es un profundo cafiadén en forma
de “V””.En sus bordes superiores podremos observar
el suave planeo de los céndores andinos.

-Ello permite ubicar desde sus inicios al espectador en
el lugar.

-Al mismo tiempo, una sombra de un céndor vuela por
la quebrada y las estrellas se iluminan.

-Al pasar el mouse por la luna, una nube la tapa y
oscurece todo el paisaje. Haciendo clik, permite pasar
a la siguiente escena.

Escena 4: Una representacion...

1) Objetivo de la Escena: descubrir lo que esconde la
noche en el parque e introducir la sensacion de arte,
pintura en la escena.

2) Elementos de la Escena: al hacer clik en el paisaje,
éste cambia de aspecto, se convierte en pintura y se
ilumina la quebrada y el rio. Al pasar el mouse por la
zona iluminada se percibe el sonido del agua.




-Luciérnagas se acercan al cartel del parque.

-Ojos enigmaticos que se abren y cierran en la
oscuridad. Al pasar el mouse, salta una ranita, se
escucha un croar y podemos lee la siguiente
informacion: sapo de Achala, uUnico en el mundo.
Evoluciond estableciendo engranajes finos entre su
existencia y el ambiente.

-Aqui se mantiene la luna, que al pasar el mouse
también oscurece la escena y permite pasar a otra
instancia de la navegacién.

Escena 5: Amanecer

1) Objetivo de la escena: continuacion de la escena
anterior. Transicién hacia el dia, se comienza a percibir
un amanecer. Acercamiento a la quebrada.

2) Elementos de la Escena:

-pastizal caracteristico de la zona, al pasar el mouse
por el pastizal se puede ver un video de pastizal con el
siguiente texto: La Pampa de Achala con su mar de
pajonales que se mecen al compas del viento.
Seguramente alli se escondera el Gato de Pajonal o
alguna bandurria.

-Pajaro: al pasar el mouse por el pajarito, se escucha
un piar al mismo tiempo que extiende sus alas y luego
se acurruca y duerme. Se despliega el siguiente texto:
La Dormilona, solo la encontramos en Achala,
seguramente guarecida entre los roquedales.

-Interactividad: aqui el interactor tiene dos opciones
en el paisaje: si presiona sobre el pastizal se va hacia la
escena del Dia/Primavera mientras que si presiona en
el pajaro se va hacia el Invierno.

Escena 6: Dia/ Primavera

1) Objetivo de la escena: dar lugar a la llegada del dia
y acercar al hombre al paisaje para que perciba la
inmensidad de la quebrada del Condorito.

2) Elementos de la Escena:

-En esta escena se utiliza una transicion suave para dar
la sensacion de acercar al interactor al paisaje, a la
inmensidad de la quebrada del Condorito. Se utiliza una
transicion de colores que simulan el amanecer y
permiten pasar de una escena a otra de manera
coherente con la narrativa de la obra.

-Aqui entra en escena el hombre como espectador del
paisaje y ante el cual, recita una poesia y se imagina el
crecimiento de un arbol. Texto de la poesia: “Me gusta
el paisaje a campos y la mafiana despiertaLa dulzura
del tomillo, la peperina y la menta y el olor a
chinchimolle cuando la tarde refresca”.

Extracto: Chacarera del Serrano Ramoén Cortez

-El viento se corresponde con la sensacion de
inmensidad que se desea transmitir.

-Existe una sola posibilidad de interaccion a través del
paisaje: presionando en la persona se accede a la
siguiente escena.
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Escena 7: Verano/ Agua

1) Objetivo de la escena: transmitir la idea de vida, la
importancia del agua y de los organismos que necesitan
de ella para vivir.

2) Elementos de la Escena:

Composicion del paisaje que simula una pintura,
destacando al agua como elemento principal. Sonido
del correr del agua y efecto con gotas de agua que
permiten completar la representacion del imaginario
del interactor.

-Pajaro que se va volando por detras de un arbol.
-Guanaco que se acerca al rio. Al pasar el mouse se
puede leer el siguiente texto: Regresar a Achala...
Guanaco, especie desaparecida en la region. Hoy
corre nueva mente por sus campos gracias a un
proyecto de reintroduccion.

-Al pasar el mouse por el agua se despliega un video
donde se genera un acercamiento al agua. Se intentd
hacer un planto subjetivo como si se tratara de un
animal que se acerca al agua y ve a lo lejos una
persona. A lo largo del video se puede leer el siguiente
texto: Las Altas Cumbres: el reservorio de agua para
toda la region..."Si el hombre es un gesto, el agua es
historia "Si el hombre la pisa, el agua salpica Cuidala
como cuida ella de ti" Extracto: J. M. Serrat

-Aqui hay tres posibilidades de interaccion en el
paisaje:

-Si hacemos click en el agua esto permitira cambiar de
escena. Una margarita se mueve suavemente, es la
puerta a cambiar de escena...

-También el sol, es otro botdn.

Escena 8: Verano/ aspectos culturales

1) Objetivo de la escena:

mostrar los vestigios de elementos culturales e
histéricos que se pueden encontrar en la regién.
Informar sobre especies importantes de la zona.

2) Elementos de la Escena:

-Acercamiento a una escena, paisaje.

-Imagen de bafios de ovejas. Pajarito en la parte
superior, al pasar el mouse por en cima, éste salta se lo
escucha cantar y podemos leer el siguiente texto: El
espiritu de antiguos habitantes de la region, se
evidencia en los bafios de ovejas que podemos
encontrar en el recorrido.

-Haciendo clik en el pajaro podemos pasar a otra
escena.

-Al hacer clik en el sol, despliega un rayo y podemos
ver el video del Lagarto de Achala, cuyo texto es: el
lagarto verde de Achala, Unico en el mundo. Frdjil,
vulnerable, pone de manifiesto que la diversidad se
forja dia a dia.

-Al finalizar el video. si hacemos clik en el sol, podemos
pasar a otra escena.

-Sonido. Acompafia la imagen del pajarito y pretende
transmitir sensaciones que se relacionen con la belleza
del paisaje.
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Escena 9: Otofio

1) Objetivo de la escena:

ubicar al interactor en la estacién del otofio.

2) Elementos de la Escena:

-En esta escena se pretende jugar con la idea del
otofio, por lo que una lluvia de hojas invaden la escena
pero al mismo tiempo si movemos el mouse las hojas
siguen el trayecto del mismo y ello permite en cierta
manera “vestir al arbol” nuevamente.

-Musica que apoya y da coherencia al danzar de las
hojas.

-Aqui se presenta al arbol tipico de la region que es el
tabaquillo cuyo texto es el siguiente: Tabaquillo,
viejos habitantes de Achala. Forman bosques y
protegen las cabeceras de cuencas.

“Ser chaguar o un tabaquillo del Condorito ,quisiera
Despertando en la Quebrada con la brisa mafianera
Ser chagauar o tabaquillo, del Condorito, quisiera”
Extracto: Cérdoba del otro lado, Gustavo Vergara.

Escena 10: Flora

1) Objetivo de la escena:

Dar a conocer la flora del lugar y concientizar sobre los
problemas del suelo, entre ellos la erosién y el fuego.
Esta escena es una continuacion de la anterior, donde
se intenta transmitir la sensacién de captura de una
imagen del arbol de tabaquillo, luego de que el
interactor haya jugado al compas del movimiento de
las hojas.

2) Elementos de la Escena:

-Al hacer clik en el pastizal se dispara un video que
intenta ser un zoon en las alturas de Achala cuyo texto
es el siguiente: El suelo: fuente de vida. Sus
principales preocupaciones son la erosion y el fuego.
Al mismo que se dispara el video una persona atraviesa
el campo, pisando las hojas. Aqui se utiliza un efecto
de sonido correspondiente a la accion.

-Por otro lado, se desarrolla la flora del lugar. Al pasar
el mouse por las flores de la escena, ésta presenta una
serie de flores de la zona, acompafadas de la siguiente
leyenda: La vegetaciéon de Condorito...

Protege el suelo formando redes que evitan la
erosion.

Disminuye la temperatura sobre el suelo.

Parte del suelo esta formado por materia organica de
origen vegetal.

Regula la cantidad de lluvia que llega a rios y
arroyos.

Produce su propio alimento y constituye la base de la
cadena alimentaria de los animales.

Ofrece refugio a numerosos animales.

12




Escena 11: Invierno

1) Objetivo de la escena:

Situar al interactor en la estacion del invierno, que
obtenga la sensacion de las bajas temperaturas que se
pueden alcanzar.

2) Elementos de la Escena:

-Nevada en el parque que se va acumulando en el suelo
como asi también en el arbol que se encuentra en la
escena.

-Al pasar el mouse por el cartel, se puede ver un video
del condor sobrevolando la zona.

-Texto que se despliega con el cartel: El Céndor, el
ave voladora mas grande del mundo, habita en esta
region de bajas temperaturas que pueden llegar a los
8° bajo cero.

-Al hacer clik en el cartel podemos pasar a otra escena.

Escena 12: Empieza la despedida

1) Objetivo de la escena:

Transmitir la idea de que el camino por el parque esta
llegando a su fin, contraponiendo el paisaje de este
ambiente al de la ciudad.

2) Elementos de la Escena:

-Arbusto: al pasar el mouse se proyecta un video de la
Loyza, ave especial de este lugar. Texto que se
despliega con el video: La Loyca, ave endémica, se
despide del dia y de aquellos visitantes que
transitaron por la region...

-Al hacer clik en el portén, se abre la puerta, indicando
el camino hacia la ciudad, que se ve a lo lejos.

-Una persona atraviesa el portdn y se aleja de la Pampa
de Achala, pero se queda al final del camino... no se
quiere ir.

-Al hacer clik nuevamente en el portén, esta vez
abierto, nos conducimos a otra escena de la obra.

-Si hacemos clik en el arbusto podremos ir a la escena
Flora.

Escena 13: Volver a la ciudad. Cierre.

1) Objetivo de la escena: concluir el recorrido por el
pargue y ubicar al usuario en el ambiente de la ciudad.
2) Elementos de la Escena:

Escena en la ciudad, también con el recurso de la
pintura como textura. El personaje, la persona, esta
sentada en un banco... llegé a la ciudad. Haciendo clik
en la ciudad una cortina de edificios se despliega
cerrando la escena.
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-Sonido de ambiente de ciudad.
-Al hacer clik finalmente, en los edificios, nos podemos
dirigir a los créditos de la produccion multimedia.

e

Escena 14: Créditos

1) Objetivo de la escena: Dar a conocer quiénes
produjeron la obra, en qué marco institucional y que
fuentes de informacién y antecedentes se utilizaron.

2) Elementos de la Escena:

Texto: CREDITOS

Especializacion en Video y Tecnologias Digitales Online/
Offline

Proyecto: “La naturaleza: arte en movimiento”
Director: Yamil Burguener

Alumna: Mariana Minervini

Imégenes: Administracion de Parques Nacionales
Textos: Trabajados a partir de informacion del Manual
"Mi Casa es Achala" (APN)

Sonidos: Extractos de canciones de Ramdn Cortez

-Se utilizdé de referencia las producciones multimedia
de Amanita Designe http://www.amanitadesign.com/
especialmente su produccién "Plantage”

-CD Educativo "Sierras Grandes" (Reninson)

Descripcion de los medios técnicos: la programacion

En el presente proyecto las interacciones se realizan gracias a las posibilidades de
programacion de los componentes que se utilizan a través del Programa Flash, es decir que
no hay una interaccion sincrénica con otros programas. Asimismo, se emplearon otros
programas de edicion de sonido, imagen y video que permitieron realizar una edicién previa
de los componentes del proyecto. Cabe aclarar que se utilizé el programa Dreamweaver para
la maquetacion final del la obra, ello permitio6 colgar el trabajo en la Red.

A continuacién se describirdn las interacciones que se producen en el interior del
trabajo en si. Resulta importante destacar que estas interacciones son establecidas como
indicadores para el usuario de coémo operar sobre la materia de modos explicitos o no. Asi, se
pretende poner al usuario frente a un mecanismo con limites perfectamente acotados, donde
la supuesta interaccion no es mas que la eleccion, muchas veces azarosa, de una opcion
preseteada y encubierta, por el autor. Esta produccion en particular, pretende que el
interactor navegue a través de un paisaje descubriendo en el mismo, los distintos espacios de
interaccion. Estos se destacaran en cierta manera del resto a través de una representacion
grafica o sonora que permitiran al usuario detectar que es un vinculo que le permitira navegar
por la informacion proporcionada. Asimismo, no se pretende que estos espacios de
interaccion sean obvios sino que el usuario tiene que descubrir cual de los elementos de la
escena es el que le permite pasar a la siguiente.

Como se mencionara en el médulo Off Line: “Narrativa hipermedia: Estructuras
interactivas, informativas, dramaticas y persuasivas”, la selecciébn es el grado de
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participacion mas sencillo. Por lo que pademos afirmar que esta obra cuenta con un tipo de
Participacion selectiva. “Cuando la interactividad se reduce a seleccionar entre las opciones
que ofrece el programa. Aqui el receptor elige el orden y la duracion de su intervencion; pero
no realiza ningln tipo de transformacion o de construccion respecto a lo creado por el autor”.

Es decir que el usuario debera descubrir en cada escena las zonas
sensibles que lo llevaran hacia una situacion y no hacia otra. Por ello podemos
afirmar que el tipo de interaccion es asincronica. Asi, el usuario (entorno fisico)
realizara una interaccidn con las distintas posibilidades que le brinda el sitio
web (entorno digital).

Al mismo tiempo, se decidid incorporar una segunda forma de
navegacion para aquellos usuarios que no identifiquen los elementos de
interaccion en el paisaje. Para ello se ubicd un cartel de AYUDA que indica
cOomo navegar y que expresa lo siguiente: Bienvenido al Parque. Te invitamos
a descubrilo haciendo clik en el paisaje. Si resulta dificil, haz clik en la barra inferior. Te
ayudard en el recorrido.

A medida que avanza en el recorrido, el cartel de Ayuda dice lo siguiente:
Recuerda... Descubre el parque haciendo clik en el paisaje. Si resulta dificil, haz clik en
la barra inferior. Te ayudara en el recorrido.

Cartel de
ayuda

Botonera

Z b 7 N vy n o § . ©

El punito arnarillo indica al interactor en
qué escena se encuentra de la produccion multimedia

A continuacidn se detallan algunas de las las interacciones posibles, a manera de
ejemplo, las mismas también fueron detalladas en cada una de las escenas descriptas en el
guidn:

-En un primer momento sdlo haciendo clic sobre los arboles comienza la obra a
reproducirse.

-Al pasar el mouse por distintos elementos se activan distintas funciones o accicnes:
sobre la luna el espacio se oscurece, sobre el cartel del parque se puede leer informacion, al
hacer clik en el paisaje éste cambia de aspecto y se ilumina el rio iluminado. AL pasar el
mouse por el rio podemos sentir el sonido del arroyo. Al pasar el mouse por los ojos que se
descubren en medio de la noche descubrimos al lagarto e informacion,

-Existen otras acciones que suceden independientemente de la intervencion del
usuario. Estas son animaciones programadas para que asi sucedan como por ejemplo el vuelo
del condor, las luciérnagas, el constante movimiento del pajonal o la caida de las hojas o la
nieve. En el caso del movimiento de las hojas existe la posibilidad de que el usuario guie la
direccidn del vuelo de las hojas mediante el movimiento del cursor del mouse sobre la
pantalla.

-También se produce una interaccidn al realizar un clik sobre distintas partes del
paisaje o elementos que llaman la atencidn al usuario y que le permiten cambiar de escenario
o de paisaje. Por ejemplo, al hacer clik en la luna podemos ver otra perspectiva de la
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quebrada o al presionar sobre el cielo vemos un amanecer y podemos acercarnos aun mas a la
Quebrada del Condorito, al presionar en el rio.

Se considera importante mencionar que las posibilidades de interaccion son concretas
y se repiten a lo largo de la obra, lo cual le permite al usuario encontrar cierto patron regular
con lo cual le resultard mas accesible identificar las posibilidades de interaccion. Las
posibilidades de interaccion se resumen a pasar el mouse por un objeto, hacer clik en un
objeto o mover el mouse por la pantalla para descubrir algin elemento del paisaje.

Esto se justifica en que la intencion de esta obra multimedia es generar una
interaccion del usuario a través del descubrimiento. A veces, algunos sitios de interaccion
solo se activan tras la previa activacion de otros. Igualmente, se pretende generar situaciones
constantes que permitan asociar al usuario que esas son las zonas de interaccién definidas,
como por ejemplo las ilustraciones, las zonas iluminadas y el sonido.

Esto introduce algin grado de indeterminacién, aunque no son muchos los casos en los
que esto sucede.

INICIO

La dnica posibilidad de

interaccion es I Posibilidades de
haciendo CLIK en los interaccion
arboles predeterminada

El invierno

puede realizar distintos camino El dia, elagua...

De acuerdo a la eleccion o

el descubrimiento el interactor

s
en el relato de la historia

“El mejor disefo interactivo no tiene que ser, obligatoriamente, el que mas
posibilidades de interaccion ofrece; sino el que cumple eficazmente los objetivos planteados
en funcion de la historia o de las emociones que se quieran transmitir y de la audiencia que
las recibira hechas discurso hipermediatico”,

Luege de haber descripto algunas de las interacciones que se desarrollan en el
proyecto, que permiten comprender la logica del mismo, se puede mencionar que a traves del
Programa Flash se generd un archivo .swf que luego se insertd en una pagina creada en el
Programa Dreamweaver para luego ser subida a Internet.

El presente proyecto posee una interfaz realizada a través del lenguaje Action Script
propio del programa Flash en el cual se llevé a cabo este trabajo. En relacion a la Interfaz
de software o de navegacién que permite el funcionamiento de este trabajo, esta
programada en una misma linea de tiempo.

16



wanoewgri B
aAp> D

2 B e 2, b A e e

alnplE edno-s
ViNietlsann>rne .

o i

» g

~ Programacion en el interior de un movie clip.

Para organizar esta propuesta se establecieron distintas Capas de acuerdo a los
contenidos y tipos de animaciones que se iban a desarrollar en la propuesta. Asi, encontramos
las siguientes: Dia, Noche, Otofio, Invierno, Verano y Primavera. También se encuentran las
capas Sonido y Acciones que permiten controlar los elementos que se encuentran en el
escenario.

Cada capa desarrolla animaciones en la linea de tiempo principal que, de acuerdo al
contenido que se desarrolla, poseen a su vez movie clip como en el caso del condor que vuela
o el pajonal que se mueve al ritmo del viento. En el caso del pajonal, este es un movie clip,
también un botdn, que posee a su vez en su interior otro movie clip que permite visualizar el
video del pajonal en la Quebrada del Condorito.
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Asimismo, se emplearon imagenes digitales que actian a su vez de botones de la
interaccion de esta interfaz. Es decir que la imagen adquiere el rol de interfaz. La imagen
puede funcionar como interfaz, porque esta puede ser "conectada" a codigos de
programacion: el hacer click sobre una imagen activa un programa o informaciéon del
ordenador.

En relacion a la Interfaz grafica de la obra, podemos mencionar que se realizé con un
disefio amigable, donde predomina la imagen real del parque, donde se suman elementos de
dibujo que tienen animacion y que intentan llamar la atencion sobre algin elemento propio
del lugar.

En el presente trabajo existen imagenes, acciones, recorridos, modos de navegacion o
estimulos sonoros que han sido predeterminados y que el usuario no puede cambiar. Estos
elementos fijan una parte de la navegacion y de la interfaz. El nivel de determinacién esta
establecido a través de una imagen, pantalla o fragmento de video que introduce la historia,
y a partir del cual se va desarrollando toda la narrativa. Tras esa introduccion se establecen
los primeros sistemas de enlaces, que pueden permanecer fijos o variar a medida que el
interactor se involucra con el relato.

La narrativa es perfectamente lineal. No obstante, el interactor debe poner en
funcionamiento todo el relato. Esto se consigue activando una serie de objetos, descubriendo
las acciones que debera llevar adelante y principalmente, comprendiendo la légica del
universo planteado por la pieza en vistas a accionar adecuadamente dentro de él.

El tratamiento del video y la imagen:

“Aquello que las personas son capaces de sofiar,
la tecnologia lo hace realidad”

En relacién al material audiovisual utilizado, éste cobra un gran protagonismo ya que la
obra pretende tener un caracter eminentemente visual. Por ello, se le otorga un espacio
importante a la utilizacion de iméagenes digitales y se realizan animaciones de la fauna que
transita por estos paisajes.

Las imagenes fueron trabajadas en profundidad, logrando los efectos deseados que
permitan al usuario apreciar la belleza de esta regién. Cuestién lograda con el trabajo de
composicion visual y la utilizacién de imagenes reales combinadas con ilustraciones.

En relacién al video se realizaron filmaciones digitales especificas en la zona que permitio
y facilitdé la edicion del material. Igualmente, el video digital no es un elemento
predominante en este trabajo. Este se presenta como un “destacado” aleatorio que surge
ante las elecciones del participante en la obra multimedia. Es decir que el interactor debera
descubrir donde se encuentran los videos utilizados en el :
paisaje ya que estos se presentan como recortes que
agregan informacion a lo que ya se encuentra observando el
espectador.

Por ejemplo, en el caso de la Escena del Rio, al pasar el
mouse por el agua -el elemento mas importante de esta
escena- se despliega un video que refuerza la idea que se
desea transmitir y que ademas, introduce al hombre en la
escena.

Cabe mencionar que los videos utilizados en la presente
obra hacen uso de planos detalles (ej. acercamiento al agua), como asi también panoramicas
(ej. paneo de una zona de pastizal en las alturas) ; dos cuestiones establecidas previamente
como necesarias para dar tanto la sensacién de inmensidad del lugar y de la importancia de
todos los organismos que viven en la naturaleza, por méas pequefios que estos sean.

Ej. de video que muestra paisaje panoramico. Aplicacion de
mascara al video para hacerlo circular y dar la sensacién de un
recorte del paisaje y un acercamiento al mismo.

18



Previo a la insercion del video en la obra, se realiz6 un trabajo de edicion donde se
recortd la parte de video que se deseaba emplear, se anul6 el sonido ambiente (en algunos
casos en que fue necesario) ya que se prefirié trabajar el sonido de manera separada, para
lograr una mejor calidad del mismo.

Cabe mencionar que el video fue tratado como un subsistema dentro del sistema que
es la obra multimedia generada en flash. Asimismo esta obra generada en flash es un sistema
que genera una pelicula final por la cual el usuario puede transitar e interactura.

Herramientas, aplicaciones:

Las herramientas utilizadas para la presente obra fueron software como: Flash,
Fireworks, Photo shop, Adobe Premier.

La meta central del trabajo -como mencionara anteriormente- fue concretar la
produccion de una obra interactiva realizada para ser difundida por medio de Internet y
también, en el Centro de Visitantes del Parque Nacional Quebrada del Condorito. En esta
ultima instancia, se pretende proyectar la obra interactiva a los visitantes del Centro, a
través de un retroproyector y una pantalla que se ubicaran en el lugar, ello permitira generar
una situacion de inmersién en el paisaje por parte del usuario.

Operaciones, procesamientos previos y/o en tiempo real sobre la imagen y el sonido:

En relacion al procesamiento previo, éste se ha realizado sobre todo, en cuanto a la
edicién de imagenes, donde se intentd generar la sensacion de que el usuario se encuentra en
el lugar o paisaje seleccionado: el parque nacional.

Para lograrlo se realiz6 un trabajo previo intenso de seleccidon de imagenes de un banco
de imagenes inéditas de la Administracién de Parques Nacionales, se realizaron dibujos y
animaciones de las principales especies de la region, tanto de la flora como de la fauna. Entre
ellas se puede mencionar al condor, el pastizal, el guanaco, el tabaquillo, el lagarto, el
mismo ser humano tomado como parte del ambiente, entre otros. Estos personajes
desarrollan un relato en este paisaje que les sirve de escenario.

En esta obra no se pretende generar situaciones que den la sensacion de que algo ocurre
en tiempo real. El contenido, navegacion, imagenes, videos, animaciones y sonido son
editados previamente, lo cual le permite al interactor jugar con las opciones que le brinda el
material para descubrir un ambiente natural.

De esta manera, el trabajo con la imagen y el video fue mediante el empleo de dibujos y
recursos graficos que actuaron como metaforas que permitieron crear una sensacion de
realidad. Por suparte, con el uso del video, a manera de documental, se aportd informacion
sobre la realidad misma, transportando al usuario al lugar. La ventaja del video, el cual
incluye imagen en movimiento y sonido, permitié a la obra acentuar la sensaciéon que se
deseaba lograr por el creador en cada escena, aclarando el mensaje e informacion que se
deseaba transmitir en cada caso.

El tratamiento del Sonido

En cuanto al sonido empleado en la obra, éste es considerado como un elemento
discursivo relevante ya que es a través del mismo que se intenta transmitir sensaciones y
cambios de tematicas. Algunos de los ejemplos de lo antes mencionado se refleja en la obra
en los siguientes ejemplos: transmitir la inmensidad de este ambiente natural, o la diversidad
de fauna, a través de sonidos de las especies del lugar, entre otros aspectos.

A continuacién se detallan las decisiones en cuanto a los planos sonoros que se han
utilizado:

Se intento a través del sonido del viento, el correr del agua (rio), el sonido de un ave,

el croar de ranas, el crujir de hojas, como elementos que nos hablen del espacio en

donde suceden los acontecimientos. Ello indica que son sonidos captados en
exteriores y situan al interactor ante una imagen sonora de un paisaje relacionado
con la naturaleza.

El sonido empleado en la obra es un elemento que marque asimismo una intencién,

es decir servird para remarcar algo. Esta situacion se establecera sobretodo, cuando

haya un cambio de tematica en la obra. En este caso, el sonido serd un elemento muy
importante ya que la interactividad de la obra estard planteada por medio del
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descubrimiento, es decir, el salto de un tema a otro por medio de ‘“botones” no
visibles. Esta visibilidad del cambio de tematica sera informada al usuario a través del
cambio de sonido.

Como se mencionara en los ejemplos dados en un primer momento, también se desea

indicar distancias del sonido con respecto al oyente, esto permitird establecer ideas
de la inmensidad del ambiente natural o la cercania al mismo.

"La verdadera maravilla sonora esta en la vida antes que en cualquier musica
organizada y compuesta por el hombre"

Luis Alberto Spinetta: Todos los dias escuchamos el sonido de la naturaleza, que
nos habla en un idioma que no podemos organizar. Esa materia que estuvo en el
universo antes de la aparicion del hombre (el ruido de los vientos al deslizarse por
una hondonada, al pasar por una caverna, el bramido de las hojas en los bosques,
el arrullo del agua en una vertiente) provoco en el hombre las sensaciones sonoras
y obviamente el sentido de misterio tuvo importancia porque el misterio fue haber

sido provocado por algo que alteraba el silencio.

Materia sonora

utilizar

En relacién a la materia sonora, es decir el conjunto de sonidos u objetos sonoros a
en el presente proyecto, se enumeran a continuacion:
Sonidos especificos de la naturaleza que intentaran transmitir la sensacién de

“reales”:
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Sonido del viento

El correr del agua (rio)

El canto de aves

El croar de ranas

El crujir de hojas

Sonidos de pasos de personas, animales

Otros tlpos de sonidos y efectos de sonidos:
Voz de una persona recitando un poema
Composicion musical de 6rgano realizada por un musico local
Canciones de musicos locales-musica clasica.
Musica de compositores que tratan la tematica de la naturaleza.
Efectos de sonido a definir, breves, que indicaran el cambio de teméatica en la
obra multimedia.

-;Como llegd el hombre a considerar la materia sonora como un elemento
organizable?

Spinetta: Escuchando la naturaleza. La naturaleza le proveyd de sonoridades que
fueron descubiertas a través de un misterio, el hecho de que ese silencio en que
habitaba el hombre fuera interrumpido por el gemido de algin animal o una fuerte
tormenta que impulsé a las ramas de los arboles al tocarse entre si. Desde el
momento en que el hombre descubri6 la materia sonora como algo propio de si,
de la naturaleza, hasta que organizd los sonidos y cred los instrumentos, pasaron
miles y miles de afios.




Herramientas o - =

Para la edicion y trabajo de los sonidos que se === S =
implementaran en la obra multimedia se utilizara como [ |:*
hardware, una PC Pentium 4, que posee una placa de
sonido CREATIVE EMU 10K1 Audio Processor. En tanto,
como software se utilizara el editor Audacity y Adobe
Audition.

Operaciones

En relacion a las operaciones que se realizaron a la materia sonora seleccionada para
el presente proyecto, se consider6 apropiado lo siguiente:

Para el caso de las Micro operaciones que se realizaron a la materia sonora se
trabajé modificando los pardmetros internos de los sonidos seleccionados en cuanto a su
Amplitud (Fuerte/Suave) en los casos que se decidio proporcionar sensaciones de cercania o
lejania del personaje que se presenta en ese momento de la obra. La Duracién del sonido
acomparia las situaciones que se narran de acuerdo a cada momento de la obra, como por
ejemplo, el sonido del agua correr. Este posee una larga duracién en el momento que se
intenta transmitir la importancia del agua en la zona y en el momento que se correlacione
con las imagenes que se presenten mientras que el sonido de un pajaro o el graznido de un
ave sera de corta duracion dependiendo del tipo de canto del ave en si. Por ejemplo: en el
caso del sonido del carancho (Polyborus plancus) se utilizaran sélo 15 segundos del sonido, un
silencio y luego se repetira el sonido.

R e
wa Eom W hane fo

Ubicacidn del
sonido en la
linea de tiempo

[ o oeviome b 2 Sonido
il e s e - e, seleccionado de
el e —— la Biblioteca

En el caso de los efectos sonoros, éstos intentan "otorgarle realidad” al mensaje que
se desea transmitir en la obra multimedia. Son también "alertas perceptuales" encargados de
hacer retornar al discurso.

En los casos en los que se emplean composiciones musicales de autores, estas poseen
una amplitud media y su duracién depende del momento y la situacién que se seleccione
acompafar.

En relacion a las Macro operaciones de la materia sonora, donde se intenta definir el
sistema de organizacién del discurso sonoro, se modificaron la reverberacién de ciertos
sonidos en los casos que se desea transmitir la sensacién de transitar por un espacio amplio
como son los ambientes de pampa en el Parque Nacional Quebrada del Condorito. Esta
reverberacion posee en ocasiones una larga duracién. De esta manera, se crean situaciones
envolventes que intentaran acompafiar el discurso narrativo de la obra multimedia.

También, a través del empleo del Paneo (panordmica) se genera la posibilidad de
especializar las muestras entre los canales de sonido que se utilicen y asi, distribuir la
intensidad del sonido aportando a generar asi esta sensacidon de inmensidad del ambiente
natural que se representa.

La musica seleccionada se decidio estableciendo como criterio que debia acompafiar
las siguientes situaciones: el Dia (permanencia de musica alegre, discurso del renacer, tono
estable), la Noche (caida del sonido que se correlaciona con la caida del dia, el atardecer.
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Empleo de silencios), Primavera/Verano (criterio similar al Dia), Otofio/Invierno (criterio
similar a la Noche).

Ademas se seleccionaron composiciones ya realizadas por especialistas, musicos
conocedores en la materia.

De esta manera se logré un montaje sonoro, en donde se realizaron operaciones de
superposicion, yuxtaposicion o sintesis y donde el sonido "dice", sefiala, define, traza el
camino de una historia; o la acompafia, la acompasa, la amansa, la embravece de forma tal
gue el mensaje se convierte en una verdadera creacion estética y auditiva.

A manera de conclusion

A lo largo del presente trabajo, se pudo incursionar en el disefio y posterior ejecucion
de una obra multimedia. Resulté interesante y todo un desafio, transitar por las distintas
instancias del proceso; desde generar la idea, disefiar el proyecto y el guion, decidir en
cuanto a los aspectos técnicos de imagen, video, sonido y programacion. Al mismo tiempo, el
trabajo con los textos y contenidos que se deseaban transmitir se realiz6 en paralelo a los
demés elementos que componen la obra multimedia; teniendo siempre presente la mirada de
la accion selectiva que pudiera realizar el espectador o usuario.

Asi, el productor de una obra multimedia debe abarcar y dominar un sinnimero de
elementos que permiten que la obra llegue a su concrecion, posea coherencia y se
correlacione con la idea inicial que dio nacimiento al proyecto.

Al mismo tiempo, quisiera destacar que fue enriquecedor generar una obra
enmarcada en una tematica no tradicional como es el medio ambiente. Este trabajo permitio
conectar mi trabajo cotidiano en la Administracion de Parques Nacionales con el mundo del
arte y las producciones multimedia.

Por otro lado, cabe mencionar que esta produccién requiere de un publico instruido
en la légica de la navegacién hipermedia ya que en este caso, especificamente, la intencion
de la obra es descubrir el ambiente y las instancias que le permiten navegar por él. De esta
manera, a través del interactivo se propone una nueva lectura del ambiente en el Parque
Nacional Quebrada del Condorito, donde se intenta modificar las formas de percibirlo y
transmitir la importancia de su conservacion.
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