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Presentacién
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El presente material fue desarrollado con el propdsito de entregar un material audiovisual
de apoyo al Departamento institucional del Museo de ios nifios. Este cubre los aspectos mds importantes
del museo haciendo un recorride dentro del mismo.

Este material permitird al personal del Departamento, dar a conocer el Museo, cuando realicen sus
visitas a empresas e instituciones, para que lleguen a visitario. Asi mismo, se les presenta la informacion
necesaria de cada una de las salas v exhibiciones con las que cuenta.

Por tal motivo, invito a conocer el proceso de coOmo se realiza un material audiovisual
que presenta la imagen corporativa interna de un museo interactive, de tercera generacién, como
lo es el Museo de ios nifios de Guatemala.
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Introduccidén




introduccio

Lugares que difunden cultura en Guatemala son pocos, es por ello que en este trabajo se aborda el
tema “Audiovisual para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifos”. Este material
&s un audiovisual de apoyo para esta institucion, que se preocupa por cumplir su objetivo educativo,
de aprenderjugando. Fue creado para explotar la presentacién atractiva del museo, difundiendo
la imagen global del mismo, y, darlo a conocer a todas las personas, empresas del pais y del extranjero.
Se presenta un recomnido por el mismo y se da a conocer el objetivo general de sus salas y exhibiciones.

Este material es importante porque al utilizarlo implica que el grupo objetivo, lo observard y obtendrd

instalaciones. Ademdas, ayudard a gque la institucidon cuente con un recurso de comunicacién adicional,
que aumentard el porcentaje de visitantes al museo, y, que lo puedan observar otras personas de otros
paises cuando los representantes lleguen a visitarios.

En esta investigacién, el Disefio gr&fico paricipa aportando este material al museo vy profesionales del
mismo, que les permita trabajor con eficacia y éxito, contribuyendo a que el grupo objetivo reciba
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la informacién que necesita en un DVYD. Asi mismo, que le convenza a quedar convidado a visitar Ias :
|
I
|
I
I
|
I
I
I
una clara informacion sobre el Museo., en forma breve y eficiente. :
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antecedentes:

1.1 Antecedentes

El Museo de los nifos es und institucion no lucrativa que presta servicios educativos. Siendo éste un museo
de fercera generacién, en donde se interactia con las exhibiciones y se aprende jugando, llama mucho
la atencion trabajar dentro del mismo ya que muy rara vez se le escucha oiflo mencionar, por los medios
de comunicacion, 1o cual es una limitacién para darlo a conocer y llegar a mdas grupos de personas.

Existe un departamento Institucional en donde se encuentra toda la informacién de imagen
corporativa del museo, que se preocupa por darfo a conocer a todos aquellos que no fienen conocimiento
de él.

Se contactd al personal del departamento institucional del museo, y, se investigd que no cuentan con
un material adecuado que los ayude a presentar cdmo es el Museo fisicamente en su interior, vy, que por
medio de éste, puedan promover visitas, pues, el museo necesita tener demanda y ser mds conocido,
ya que funciona Gnicamente con los ingresos que éste recauda.

Al indagar esta necesidad latente, se decide trabagjar y desarrollar un proyecto, en donde se explote
la imagen atractiva que posee el museo, y, que se pueda proyectar a todas las personas que laboran
en las empresas e instituciones, de una manera dindmica, amena y comprensible, como un apoyo a

R ————————————.—.

la institucién, realizando un material audiovisual para el uso de las actividades que ellos emprenden en
sus planes de trabajo, vy, que se pueda dar a conocer en el pais y en el extranjero por medio de las

visitas que ellos realicen.
,
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antecedentesii:

AR _
Segun la situacién anteriormente descrita, se propone la elaboracién de un audiovisual que incluye
un recorrido general, el cual presente su imagen corpordfiva, las instalaciones del museo y el objetivo
principal de todas y cada vna de las salas y exhibiciones con las que cuenta dicho museo.
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i 1.2 Planteamiento del problema

El Departamento institucional del Museo necesita presentar a las empresas e instituciones que deseen
conocerla, un material que les ayude a realizar dicha actividad pero, lamentablemente, adn no
cuentan con éste,

Debide a la problemdtica de comunicacion audiovisual con la que cuenta el Museo de los nifos, y
d SUS recursos que son muy limitados, se realizard un audiovisual, utilizando técnicas que garanticen
en la realizacion del mismo, asesorado por expertos en el proceso de préproducclén, produccion y
edicién, para que pueda ser reproducido y ulilizado en el pais o en el exiranjero, y que se pueda
observar suimagen corporativa por medio de un recorrido general denfro def museo, cémo funciona,

Proyecto de comunicacién investigacion realizado en la ciudad de Guatemala, en el periodo de julio
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los servicios que ofrece y que con esfo queden invitados a visitarlo. :
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o noviembre de 2005. :
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Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala

E 1.3 Justificacion

El audiovisval que se desarroliarg, sera una presentacién de la imagen corporativa interna del Museo
de los nifos, para empresas e instituciones, las cuales requieran informacién previa para visitar sus
instalaciones. Contendrd un recorrido general vy las actividades que éste realiza.  Por medio del
audiovisual insfitucional, se busca generar mds visitas al museo, y, que las mismas, recomienden a ofras
personas a que fleguen a esta institucion, ya que ofrece dreas de exhibicion interactivas que son
disfrutadas por el publico en general. Este material es muy importante, puesto que sin este seria
imposible dar a conocer las instalaciones del museo en otros lugares, cuando los representantes de
estq institucion visitan otras empresas o, por ejemplo, museos para nifios a nivel infernacionat, o, cuando
otros museos solicitan informacién acerca de éste.

Con este audiovisual, se pretende dar a conocer su imagen corporativa, como un museo de tercera
generacion, es decir que en él se pueden interactuar, con las diferentes Greas de las distintas exhibiciones
que lo conforman. Mostrando un recorrido general del Museo de los nifios de Guatemala, y asi motivar
al espectador a que visite las instalaciones y pueda tener la experiencia de vivirlo personaimente.
Serd factible ya que se cuenta con los medios y el equipo necesario, ademadas, el apoyo permanente
del areaq institucional, para la realizacién de la preproduccion y produccion, asi mismo, se buscaré
la asesaria profesional paro lo edicién del mencionado proyecto.
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objetivos®

l 1.4 Objetivos de disefio
1.4.1 Objetivo general

Dar a conocer a empresas € instifuciones el Museo de los nifios de Guatemala, en un audicvisual que
presente su imagen corporativa, por medio de un recornido dentro de las instalaciones.

1.4.2 Objetivos especificos

- Que el Departamento Institucional, cuente con un audiovisual, para presentar las instalaciones del

museo.
- Afraer a mds visitas, para que vivan una experiencia personal en el Museo de [os nifios.
- Proporcionar el material necesaric para llevar a cabo la reproduccién del Audiovisual,

- Que alreproducir el audiovisual con la imagen corporativa interna del museo, las personas aprecien
lo que es un museo de tercera generacion.

- Dara conocer la imagen institucional del museo, por medio del audiovisual, de manera muy
agradable al espectador.

Audiovisual institucional para dor a conocer la imagen corporativa del Museo de los niffies de Guatemala




Perfil del cliente y grupo objetivo




21

Nombre de la institucién
- Museo de los nifos
Direccion
- 5ta. Calle 10-00 Zona 13, Guatemala.
Tipo de institucion
- No lucrativa
Finalidad
- Educar y entfretener

El Museo de los Nifios esta conformado de la manera que se deribe

Direccidn general: asistente de direccién, recepcionista y secretarias.

- Direccidn de educacidn: tiene a su cargo directores de proyectos y servicios educativos, talleres,
investigacion, coordinadores de piso y guias.

- Direccién de mercadeo: tiene a su cargo comercializacion, reservaciones y auxiliares de mercadeo.

- Direccion de operaciones: tiene a su carge jefe de mantenimiento, seguridad, auxiliares cdministrc:’rivos,
contabilidad, informdgtica, taquilla, porteros, limpieza y auxiliares de mantenimiento.
.
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OBJETIVOS DEL MUSEO

. Conftribuir al fortalecimiento de! desarrollo educativo de todos los nifios y nifias de Guatemala.

. Ofrecer a la poblacidon contacto con experiencias interactivas que le ayudardn a comprender
y aplicar conceptos de cultura, ciencia y tecnologia en forma innovadora y divertida.

. Despertar y fomentar la creatividad, la imaginacidn y el descubrimiento, estimulando el desanollo
de habilidades investigativas, curiostdad intelectual y nuevos intereses.

- Facilitar un espacio de convivencia para la integracion de los diferentes grupos visitantes.

. Apoyar la formacidn de valores universales para incidir en forma edificante en cada persona
tque participe de esta experiencia.

VISION

Generar un cambio positivo en el desamrrolle intelectual, social y cultural de las futuras generaciones,
apoyando la formacién de valores universales para el beneficio de toda la sociedad.
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MISION |

Apoyor a la formacidn integral de los nifios de una manera innovadora al ofrecer experencias interactivas

y divertidas, facilitadas por un equipo humano comprometido con la cultura de servicio y un conjunto @}
. de ambientes en constante actualizacién.
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2 2.1

:Qué es el museo de los nifios?
Diversidn y aprendizaje

En el Museo de los nifios, las puertas estan abiertas para disfrutar de una vivencia Unica. Entre juegos
y conocimientos, curiosidad e imaginacion, éste es un nuevo espacio de convivencia para toda la

familia.

- Contribuir en la formacidn integral de la nifiez y, a la vez, ser un apoyo didactico a la tareq

docente que realizan los maestros.

- Los ninos y ninas que lo visitan desarrollan habilidades para el aprendizaje de los distintos

aspectos que componen las diferentes dreas del Museo.

Areas del Museo

H Museo estd compuesto por dreas interactivas, distribuidas en mas de 30 exhibiciones clasificadas de

la manera siguiente:;

¢ Galeria de la Paz;

* Galeria de Mi Pais;
. * Galeria de las Ciencias Naturales.
|
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* Galeria de la Cienciq;

* Galeria de la Salud, Higiene y Nutricién;
* Juego interactivo de pelotas;

* Sala Llego;

* El Paseo det café;

+ Agiliza tu mente;

+ Talleres educativos;

* Cuenta cuentos / Auditérium

» Exhibiciones temporales.

Caracteristicas generales de las poblaciones y el piblico con que se relaciona
¢ Quiénes visitan el Museo?

*» De martes a viernes, ninos y ninas de 3 a 12 ahos, de colegios y escuelas publicas de todos
los niveles socioeconémicos de la ciudad y los diferentes departamentos del pais.

i
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* Los fines de semana, familias de todos los niveles socioeconémicos, principalmente, de la :

ciudad de Guatemala. @
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Escuelas publicas
Gracias a la colaboracion de instituciones y empresas publicas y privadas, nacionales y multinacionales

que con su aporte patrocinan la visita mensual de ninos y nifias que asisten a escuelas publicas del
sistema educativo nacional, guarderias y orfanatos.

Necesidades de comunicacion visual

pais y extranjeras.

- Crear disefios digitales animados, de las cédulas de identificacion de los juegos, para una mejor
interpretacién de ios mismos.

- Elaborar material grafico digital animado de actividades institucionales y proporcionarlo por correo
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- Material audiovisual para dar a conocer el Museo de ios ninos a otras empresas e instituciones del |
|
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electrénico, para distribuirlo de una manera mas rapida. }

|

1

i

Audiovisual institucionsl para dor a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala m




1 2.2 -

El grupo objetivo estd conformado por el publico, que adn no conoce las instalaciones del museo. Esto
lo comprenden todas aquellas personas de diferentes edades y sexo, empresas e instituciones que no
han sido visitadas por el personal del museo, como los gerentes de recursos humanos que deciden
actividades que realizan dentro y fuera de sus empresas o, bien que soliciten informacidn acerca de
éste para enterarse antes de llegar a visitarlo. Por ejemplo aquelias embajadas que estan situadas en
el pais, para realizar actividades culturales dentro de él, asi como empresas que deseen llevar a sus
empleados que pertenecen a un nivel sacio econdmico tipo B-C, con educacion primaria o media
para que lo visiten, entre oftros.

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifies de Guatemala




Conceptos fundamentales




museos

3.1 -

3.1.1 HISTORIA

LORD {1989 Pags.34,35) Para definir el concepto de “museo” y, de este modo. abordar las
dificultades que entranan las fipologias que se pretenden fratar aqui, podemos recunir a la etimologia
y la evolucidn del término, el cual proviene del latin "museum”, y, éste a su vez del griego "mouseion”
que significa casa de las musas; pero, esta definicién resulta bastante lejana del concepto que
actualmente tenemos de museo a causa de la evolucion de su significado. En el 5.1 a. C. es citado
por Estrabdn refiriéndose a un complejo del lll a. C. que incluia biblioteca, observatorio astrondmico.
coleccion zooldgica, salas de estudio y trabagjo asi como un anfiteatro [cita tomada de fuentes
indirectas} Avanzando rapidamente hacia el concepto actual encontramos que en los estatutos del
ICOM [1961-19468] se define como "todo establecimiento permanente, administrado en beneficic del
interés general para conservar, estudiar, hacer valer por medios diversos y, sobre todo, exponer para
deleite y educacion del publico un conjunto de elementos de valor cultural: colecciones de objetos
artisticos, histéricos cientificos y técnicos, jardines botdnicos y zooldgicos y antficuarios. Las bibliotecas
publicas, los centros de archivos que mantienen en salas de exposicion de manera permanente, seran
asimiladas a los musecs”

Esta definicién sufrird varios cambios de modo que se aparta totalmente del, ya por entonces
arcaico, concepto decimondnico que se limita a los aspectos artisticos y estéticos del museo; de este
modo, en los nuevos estatutos del ICOM de 1974, se puntualiza que "el museo s ung institucion
permanente, sin finalidad lucrativa, al servicio de la sociedad y de su desarrollo, abierto al publico, que
adquiere, conserva, investiga, comunica y exhibe para fines de estudio. de educacion y de deleite,

| testimonios materiales del hombre y su entorno. El ICOM reconoce que responden a esta definicién,

Audiovisual institucional paro dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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ademas de los museos designados como tales: los institutos de conservacién y galerias permanentes
de exposicién mantenidas por las Bibliotecas y Archivos. Los paragjes y monumentos, arqueoclégicos y
etnogrdaficos, los monumentos historicos y los sitios que tengan la naturaleza de museo por sus actividades
de adquisicidn, conservacion y comunicacion. Las instituciones que presenten especimenes vivos, tales
como jardines botdanicos y zooldgicos, acuarios, viveros, etc.” La XIV Asamblea General afianzé los
parques naturales y los centros cientificos y planetarios.
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Podriamos especificar ain mdas y clasificar {sin llegar a realizar todas las posibles subdivisiones) las :

tipologias museisticas, siempre dentro de los criterios del ICOM, comao: |

-Museos de arte: arqueolégicos, de Bellas artes, de Arte contempordneo, Artes decorativas. :

-Museos generales especializados monogrdficos y mixtos: ciudades-museo, museos al aire libre, |

jardines, reservas, y parques naturales. :

-Museos de Historia: complejidad y variedad de los museos histdricos, Museos militares y navales. |

4 L I

-Museos de Einologia, Anfropologia y Artes populares.- |

-Museos de Cienclas Naturales |

-y 4 3 I

-Museos cienlificos y de Tecnlca industrial I

|

. . . |

Las nuevas propuestas de museo deben infroducir nuevos valores entre el poblico, de hecho yaesuna

realidad la distribucién de material diddctico en ellos como son las fichas, la presencia de tolleres y

la redlizacién de actividades, gue ayudan a la formacion de estos conceptos. Nos encontramos aqui @

Audiovisual institucional pare dar a conocer la imagen corporativa del Musea de los nifios de Guatemala m
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mision de’

—

instituciones educativas del exterior fomentan el conocimiento y la participacién del individuo: dentro
de la institucion se llega a formar un departamento especializado, un érgano interno, constituyente,
casi fundamental en el panorama museoldgico actual que asume el papel pedagdgice y didactico
siendo capaz de relacionar la institucién y lo que guarda de un modo directo con el piblico.

3.1.2 Mision de los museos
GARCIA (1994 Pags. 214-220} Hoy en dia comienza a ser discutible el hecho de que ios museos

expongan Unicamente objetos materiales a causa de la infroduccion de las nuevas tecnologias vy el

resultados podemos valorar en museos como el de Cuenca, centrado especialmente en las fecnologias
digitales y su capacidad como medio artistico) o la difusién de obras, imdgenes e informacidn elaboradas
de modo previo en formatos mas tradicionales. Hay quien cuestiona el valor museistico y pedagdgico
de estas manifestaciones pero es indudable su capacidad de difusioén en funcién, tanto de su auge
como de su sociabilizacién actual.
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llamado mundo virtual que permite tanto nuevas formas de expresion artistica y su exposicion {cuyos :
l
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Dejando de lado estas consideraciones, que son propias Unicamente de los Ultimos afios y centrdndonos |
en el objeto material, aquel que posee unas caracteristicas muy determinadds de antigiedad, rareza, :
valor estético, valor cientifico... enfrariamos a la vez en el debate sobre el cardcter de objeto musealizable |
de determinadas expresiones culturales. Podriamos preguntamos qué hace que un objeto sea
"merecedor’ de estar en un museo, qué caracteristicas lo hacen distinguire, permiten que se le conceda

una importancia mayor que las que les otorgamos a otros de nuestra vida cotidiana.
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3.1.2

Podriamos decir que las actuales teorias consideran musealizable todo aquello que pertenece ala
denominada cultura material, la cual estd constituida por objetos a los cuales ies suponemos un valor
de documento, los suponemos portador de informacion en si mismo. La actividad humana es la que
concreta el mensaje que nos ofrece este objeto y podemos interrogarie sobre su naturaleza, forma y
funcidn pues tiene las respuestas. Todo objeto que pertenezca a una cultura material nace para dar
salida a una necesidad, cualquiera que sea su naturalezq, y, por lo tanto, a partir de ahi podemos
conocer cudles eran las razones que moftivaron su aparicién, Por ofra parte, vy, como escalafon en el
perfeccionamiento del proceso técnico, nos refleja con su evolucion los distintos niveles del desarrollo
de la sociedad para la cual fue creado, estamos hablando de un preceso inductivo. Podriamos decir
que, aunque de un modo indirecto y sélo aprendiendo a mirar, los objetos son capaces de contamos
una parte de la historia, la parte gue coresponde a las necesidades humanas, a sus creencias y
costumbres.

Este factor es especialmente importante paora las sociedades que no poseen escrtura pues para ellas
es el Unico documento gque son capaces de transmitimos. Para las sociedades que conocen el
documento escrito también es perfectamente vdalido pues nos aporfan una nueva visidon que se define
a partir de sus caracteristicas distintivas. Por su caracter involuntario, un objeto es un testigo més fiel y
objetive que un escrito pues éste es susceptible de ser manipulade, mediatizado por la interpretacion
o la intencionalidad. Por otra parte, su capacidad de universalidad en el espacio y el tiempo permite
que comparemos y asi entendamos tanto la evolucion de un objeto dentro de la misma sociedad o
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entre sociedades cercanas o distantes, permitiéndonos asi una vision globalizada del devenir de los
anos. La importancia esencial de un objeto material estd en su capacidad de contar una historia, para
|
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aportar datos Unicos. De todos modos hay que seialar gue este concepio es profundamente complejo.
aunque aqui se intente explicar de un modo mds o menos simple, lo cual debemos usar con cuidado.

Podemos decir que, igual que la lectura de uno de estos objetos debe venir dada por el todo y nunca
por sus partes aisladas, la informacién que obtenemaos sobre una sociedad debe formarse a partir de
la visidn conjunta de todos los objetos que conformen su cultura material puesto que, si los leyésemos
de modo qislado, obtendriamos una visidn parcial y deformada de dicha sociedad.

Por lo general consideramos como objetos musealizables aquellos que destacan por su valor estético
y rareza, del mismo modo que vemos como prototipo de museo el de arte [como se observa en el
apartado anterior); de este modo creemos que la cultura de una sociedad viene dada por
acontecimientos y personagjes cuya actuacion haya influido directamente en el andar histérico y
raramente valoramos la labor del campesino, det comerciante... Se trata de un emor fundamental pues
ellos son esenciales para comprender un tiempo, una civilizacién, comunidad... El valor didactico que
adquieren los objetos reales que pertenecen a esta cultura material es representado en los museos,
y cuando hablamos de didéctico, en este caso, nos estamos refiiende a las aportaciones que pueden
obtener de ellos tanto ios especialistas comoe las personas gjenas, el publico comun.

El caso mds claro de esta cuestion lo encontramos en los ecomuseos, cuyos cbjetos de estudio suelen
ser aquellos aparatos, instrumentos, ropas... que identifican una determinada época vy teritorio. La
cuestion radica en la incapacidad de la sociedad actual, como generaiidad, para comprender el
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3.1.2

coédigo que utilizan estos objetos para comunicar el mensaje identificatorio, el museo se erige en este
caso como intermediario y traductor, capaz de transmitir, descodificado, mensaje que asi es infeligible
para el espectador.

|

|

|

|

|

|

La informacion que hace esto posible puede ser ofrecida de un modo directo, lo que es caracteristico I
del ecomuseo, 0, indirecto, que es aplicable d las otras tipologias museisticas. El modo directo conllevag |
gque el documento global mostrado incluya, a la vez, a los objetos materiales estaticos, la continuidad [
de modos de vida y costumbres. Asi, la conexidn entre la informacidn y el espectador se fluidifica y I
apenos precisa de intermediarios puesto que el objeto de la musedlizacién es también un sujeto vivo I
capaz de expresarse en el mismo cédigo que él. El modo indirecto implica ia existencia de unos I
intermediarios: carteles, paneles explicativos o guias con los que se entable una comunicacion paralela |
y generalmente muy reveladora. :
l
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En cuanto al museo diddctico, esta cuestion es también cierftamente destacable puesto que se trata

de una tipologia derivada directamente del concepto de cultura material, de este modo el centro

de atencidn e investigacion es el objeto en su funcién de documento, una informacion cuye vaior
fundamental se encuentra al ser tronsmitido al publico. Afin a los cambios sufridos en las Ultimas décadas

por las teorias sobre didactica, esta tipologia se presenta con una misién de “ensefiar a aprender”,

siendo capaz de crear entre la sociedad un sector critico y actuando de un modo especial entre los

nifios que van a ser los adultos del manana; mds adelante profundizaremos tanto en el modo de @)
comunicacién como en las derivaciones de esta cuestion.

R . R, <.,
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3.1.2.1 Museo didactico

]

El museo diddctico surge como respuesta a la evolucién del concepto de museo fradicional
en el momentfo en el que éste comienza a avanzar hacia una mayor intencionalidad comunicativa
como criterio primordial dentro de su organizacion. Aunque perduran museos cuya funcion bdsica es
la exposicidn de objetos, surgen nuevas vias segun la intencionalidad comunicativa del mismo. criterio
esencial usado para organizar el museo de hoy,

Para delimlitar la definicién de museo diddctico debemos valorar brevemente las diferencias
que distinguen los tres grupos de museo, segin su medio de comunicacion:

- el museo contemplativo no establece ningin tipo de comunicacion entre pUblico y los
contenidos o su sistema de organizacion,

- el museo informative muestra los resultados de un proceso de investigacion por parte del
propio museo, sin hacer participe al publico del proceso de modo que Unicamente recibe las
informaciones. Es un museo de diddactica pasiva,

- en el museo diddactico el usuario es un elemento activo en el proceso de descubrimiento y
conocimiento de los objetos, a través de una intencionalidad comunicativa que parte de unos métodos

didacticos. El museo diddactico es el que ensefia a aprender a través del andlisis (constructivismo) de
la cultura material, ofreciendo a los usuarios los objetos, asi como la informacién y los medios necesarios
para que éste elabore sus propias interpretaciones. Asi, el museo se convierte en un factor crifico, que
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propone multiples interpretaciones. Esto requiere un grado de independencia elevado, que
hay que buscar a fravés de los recursos y mecanismos intelectuales y, asi, encontrar una metodologia
activa de descubrimiento. En esto reside la caracteristica fundamental dei museo didactico, que es
la intencicnalidad educativa como mdaximo exponente,

A pesar del gran interés sociocultural que entrana este tipo de museos, su caracter cientifico
hace dudar acerca de su designacion como museo, ya que los objetos expuestos aqui muchas veces
no tienen ningun valor estético, como son los museos de ciencias. Como ya senalamos, éste no es un
museo para ser contemplado, su idea original no parte del mismo tronco, por o que cuando nos
preguntamaos si éste es o no un museo. debemaos volver a leer detenidamente la definicién del ICOM.

Una de las caracteristicas que o hace distinguible de un museo tradicional es que esos objetos
aqui expuestos se deben tocar, manipular, lo que es impensable en los museos fradicionales, lo que
aportaba a los mismos la idea de sacralizacién e inaccesibilidad de sus objetos. No queremos decir
con esto que se deben tocar las obras de estos museos. sino que tienen funciones muy distintas, quiza
complementarias.

En el ecomuseo se valora el museo en el tiempo vy su interaccidn con la comunidad; la
arquitectura se entiende como la proyeccién pldstica de una cultura regional y el ecomusec como
demostracién prdctica, visible y visitable de la identidad de una cemunidad en el tiempo.
PSICOLOGIA EVOLUTIVA, Piaget, Jean, Guaternala €1 de diciembre 2005 - www.monografias.com.
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3.1.3 -
3.1.3.1 Historia del Museo de los nifios

Segun el departamento institucional del museo de los nifios, {Agosto 2005) “El Museo de Ios nifios abrié
sus puertas el 1 de febrero del afio 2000, con la iniciativa de la que en ese entonces fuera la Primera
dama de la Nacidn, la sefiora Patricia de Arzd. contando con el apoyo de la Fundacién para la
Educacian, la Cultura y el Desamrollo integral de los ninos, FUNDECI.

Durante los primeros 18 meses desde su fundacidn, este museo ha atendido a casi 150,000 visitantes,
de los cuales el 44% de los mismos, han sido nifios y nifas, estos provienen de escuelas publicas,
guarderias, y orfanatos de la ciudad y del interior del pais, ademds de colegios, institutos privados e
instituciones.
El museo de los nifios, es una institucion del Gobierno, que estd enfocada a la educacién de los nifos

@ guatemaitecos. Claro estd, que su principal funcidn es ésta, pero lo, hacen de
' una forma diferente, ellos hacen que los nifios aprendan jugando, que no

Muses de ieas NIReE

sélo sea una tarea mas, sino que ademds de ver y escuchar las
explicaciones, las entienden con la practica, y, que mejor que
experimentar con ellos, Este museo se especializa en nifos, pero puede

1] ser visitado por adolescentes y adultos de todas las edades, ya que
en este lugar, se puede experimentar todo tipo de sensaciones y

A

vivencias nuevas, tanto para los chiquitines comoe para los més @)
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3.1.3.2 Descripcion de las galerias del museo del nifio

Segun el Departamento educativo del museo de los nifos, {Agosto 2005)

GALERIA MI PAIS

OBJETIVO

"Conocer y entender los principales aspectos socio-culturales de la Guatemala dei pasado y la actual
vy fomentar la preservacion de nuestros recursos naturales como un acto de responsabilidad.”

CONSTRUYE UN EDIFICIO Construir con bloques de esponja, manteniendo en equilibrio la obra
resulfado de la imaginacidn y creacién

Habilidad: desarrolla concentracidon, coordinacidn, habilidad motriz gruesa, pensamiento 10gico y
capacidad de pensar en fres dimensiones.

MAPA EN LA ALFOMBRA Rompecabezas gigante del mapa
Guatemala que ensena las fronteras, division politica. paises colindantes,
mares y océanos. Reforzar los departamentos y sus cabeceras, clima,
produccion, poblacién, grupos étnicos, idiomas.
Habilidad: desarroliar un pensamiento légico, porque los nifios tienen
que observar, concenirar su atencién, comparar, discriminar, elegir y
armar.
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NUMEROS MAYAS: ensefa la forma de representar los ndmeros segun los Mayas. Eercita la infeligencia
légica matemdtica a través del manejo de nimeros y enseiia a decodificar informacién grdfica.

MARIMBA: duelas de hormigo que suenan por medio de las cajas de resonancia gue varian de
tamafo para emitir diferentes tonos. Instrumento nacional de Guatemala.

Habilidad: desaroila g capacidad de pensar, discriminar, transformar y expresar las formas musicales,
asi como la sensibilidad al ritmo, tono y al timbre.

LA VIDA EN LA CIUDAD Y EL CAMPO: resaita que es importante tanto la vida del campo
como la de la civdad, ambas se complementan,

Habilidad: desarrolla ia capacidad de distinguir, clasificar el ambiente urbano y rural, se adquieren
habilidades de observacion, reflexidn y cuestionamiento de su entormno.

NUESTRA HERENCIA: muestra de diferentes instrumentos musicales
autdctonos, clasificados de acuerdo a su tipo.

Habilidad: estimula la capacidad de audiciéon al discriminar sonidos.
Esta actividad implica percepcion y participacidn.

PY. CANCHA DEL JUEGO DE PELOTA MAYA: réplica de una
'R cancha del Juego de pelota Maya.

flexibilidad, fuerza y velocidad.,
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Habilidad: desarrolla habilidades de coordinacion, destreza, equilibrio @)
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BANDERA DE GUATEMALA
Réplica de una bandero de Guatemala, construida con 360,000 frozos de lego.
Habilidad: a fravés de la observacion y atencién, se fomentan los valores civicos.

PINTURA DE GUATEMALA
En cuatro segmentos se desarrolla el proceso histérico de Guatemala. 1. Agricultura, Costumbres, Artes
y Sacrificios de los Mayas. 2. Conquista e Introduccion del Cristianismo. 3. La Colonia. 4. Guatemala
maoderna arquitectdénicamente.

GALERIA DE LA CIENCIA

OBJETIVO “Aprender y experimentar sobre las caracteristicas del mundo natural, relaciondndoias con
nuestro entorno para mejorar el mundo en que vivimos."”

LABORATORIO ESTELAR
Cupula totalmente cerrada e iluminada que al activar un botdn, la
luz incandescente se  apaga vy la “Luz Negra" se enciende vy asi
hace brillar algunas estrellas gue se pueden observar desde nuestro
hemisferio.
Habifidad: desarrolia la habilidad de observar, comparar, diferenciar
y también utilizar la imaginacién, ademds, aprender sobre las
constelaciones

Audicvisual institucional para dnr a conocer la imagen corporativa del Muses de los nifies de Guatemata
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que pueden verse desde nuestro pais,

TANQUE DE OLAS

Estanque con agua y arena que demuestra ¢cdme el movimiento del agua producido por vientos forma las
olas en el mar, qué las provoca y qué dimensiones alcanzan. También se descubre que las formas de gradas
gue toma la arena son producidas por el movimiento del agua.

Habilidad: desarrolla habilidades de atencidn y de conciencia sobre los fendmenos naturales.

HAGAMOS PAPEL
Exper_iencic: vivencial en la que los niflos y niflas aprenden y fabrican su propia hoja de papel reutiizando papel
de desecho y ofros materiales como hojas y flores secas. Se reflexiona y se hace énfasis en la importancia de

reciclar, re-usar y reducir.

I Habiidad: capacidad de distinguir, clasificar y reufiizar elementas del medio-ambiente,
expenmentando y reflexionando sobre el uso racional de los recursos nafurales.

&3 MANTENGAMOS EL AGUA LIMPIA

Mecanismo que pemmite ver la magnitud de lanzar basura a nuestros recursos
acudticos. Se hace énfasis en colocarka basura en su lugary a no contaminar.
Habiidad: desarolia ia habiidad de observacion, experimentacion, reflexion @

N ———

y cuestionamiento de su enfomo.

Pl e
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PLATAFORMA DEL TERREMOTO

Casa donde se simula el movimiento de un sismo de 5.5 grados en la Escala de Riechter y se conocen las
medidas de segurdad a tomar antes, durante y después del siniestro.

Habilidad: of experimentar un teremoto, se desarrollan habilidades sensoriales y motoras, de espacio y
temporalidad, ademds. se aprende a seguir instrucciones y tomar medidas de seguridad en un caso real.

EL ARENERO

Diversion para los mds chiquitos en un paisgje natural,
Habilidad: desarrolia la coordinacicn, percepcion de medidas y volimenes, estimulando el sentido del facto.

MESA DEL TEMBLOR
Una mesa en ia gue se experimentan sismos de mayor a menor magnitud e intensidad a iravés de
construcciones realizadas por los ninos y ninas, haciendo énfasis en su oporfuna

planificacién.

GLOBO DE AIRE CALIENTE
El aire caliente es una forma de energia, en donde hay moléculas
vibrando con mas velocidad y amplitud, por esa rgzén el aire caliente
fiende a subir y a empujar hacia arriba el globo.
Habilidad: al oprimir un botdn para que el globo se eleve, se desarrolian
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habilidades de aftencién, concentracidn, motricidad manual y estructura espacial.

DISECTOR DEL HABLA:

Es una computadora que muestra cdmo se reproducen las voces, como se oirffan sus palabras al revés,
rapido y normal.

Habilidad: desarrolia la capacidad de discriminar, percibir y transformar sonidos.
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El generador de Tesla es un tubo fransparente con una bobina de cobre gue se conecta conuna |
fuente de alta tensidn, por la circulacién de energia eléctrica en la bobina se genera un campo :
electro-magnético y eso hace que se produzca luz fosforescente que sube, sin necesidad de uso de :
conductores. i
Habilidad: desarrofla la capacidad de observar, distinguir y comprender fendmenos :

e naturales. |

[

|

CAMINATA EN LA LUNA f

|

[

l

_ Utilizando un arnés y un resorte, se simula un saltfo de gravedad v se

aprende sobre el universo, ios planetas, el sistema solar, la gravedad

o) R '.I'f':?""‘:f""."_‘f% en la tiera y en la luna.

T¥J Habilidad: permite desarroliar habilidades de espacio y temporales,

R = e P g} ‘m dominio en la habilidad de movimiento, lo que favorece el equilibrio

| - Juego da Cominata porla Luna.
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emocional y avto confianza, al experimentar algo poco usual, como es elevarse y sentir la pérdida de
gravedad.

PIRUETA

Es un mecanismo que prueba la conservacion de la energia a través del giro'y cambic de posicidn.
Se experimenta el fendmeno de los patinadores en hielo y balefistas.

Habilidad: se experimenta una combinaciéon de movimientos organizados, segin una disposicion
espacio-temporal, poniendo en practica el equilibrio, lo cual tiene una transferencia positiva en ofros
aprendizgjes.

ZOOTROPO
Dibujando escenas estaticas que vayan en progreso de movimiento se logra al colocarnias en el camusel
una imagen en movimiento continuo. Es el precursor del cine y dibujos animados.

Los visitantes aprenden que el fendmeno que ocurre, es la retencidn o
persistencia retiniana.
Habilidad: permite percibirimagenes, recrearias, transformarias y producir
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informacién grdfica. :
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ELECTRICIDAD ESTATICA !
Con un dispositivo llamadoe generador de Van de Graaf se genera @

electricidad estatica de muy alto voltgje y se demuestra su accién al

i -Bsboso de la sola de operaciones.
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“ponerte 1os pelos de punta", debido a las cargas iguales que se repelen y al querer descargarse por_
las puntas.

Habilidad: brinda estimulos que desarrolian el sentido del tacto y todo el sistema sensorial, proporcionando
madurez y aprendizgje.

BURBUJAS

Demuestra como el aire aprisionado. rodeado de mds aire, ejerce presidon para escapar.
Habilidad: desarrolla una rigurosa y completa oportunidad de movimiento, poniendo en préctica una
estructura espacial, lo cual beneficia otros aprendizajes, estimula la seguridad personal, al hacer por
si mismo burbujas gigantes, mds durables y con mds elasticidad.

GALERIA SALUD, HIGIENE Y NUTRICION
OBIETIVO
" "Fomentar los buenos habitos alimenticios y de higiene personal para prevenir
" enfermedades y conservar una vida saludable.”

3 ESBOSO DE HOSPITAL: se observan algunas de las partes del hospital
A como son tos rayos X, tomar el peso v falla.

R, |

} AMBULANCIA: se aprende cual es la mejor manera de cepillarse 0

los dientes, los microbios que se encuentran en el ambiente y se simula

Y monejar una ambulancia. g
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Hobilidad: desarrolla atencion, concentiracion, coordinacion de ojos y manos, y. motricidad gruesa,
al wutilizar las pinzas gigantes para operar, al igual que una estructura espacial.

EQUILIBRIO

Por medio de una mesa en desequilibrio se reta a tratar de mantenerse en equilibrio, el cual se evidencia
con un sonido al mantener la mesa horizontal.

Habilidad: desarrolia la capacidad de mejorar el equilibrio del cuerpo.

MERCADO

Con diferentesverduras y frutas se simula el acontecer del Mercado y la diferencia que existe entre
comprar en éste y en el supermercado.

SUPERMERCADO

Los diferentes productos al alcance de los nifios para que efectden sus
' compras y lraten de comprar lo mds balanceado posible.
Habilidad: se ensena sobre nufricion y dieta balonceada, economia.,

LOS CINCO SENTIDOS

Con diferentes experiencias se logran demostraciones de cada uno

de los sentidos: se puede oler, oir, ver y tocar.

Habilidad: se estimulan los sentidos al ver, tocar y sentir diferentes
aromas, adivinando lo gue es por medic de relacién e inferencia.

| - Exhibicién da los cinco sentidos.
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BICICLETA

El movimiento de la bicicleta y su simulacion con un esqueleto nos permite mostrar lo importante que
son los musculos para el movimiento y los huesos para el soporte.

Hobilidad: desarrolla la habilidad de usar el propio cuerpo, al coordinar movimientos cuando se
pedalea, ademds, observar de manera atenta los movimienfos del personaje que pedalea junto o
quien maniobra el juego.

LA JUNGLA DE LOS GERMENES

A través de tres salas diferentes, se trabajo con los amigos y enemigos de la higiene personal y

la del hogar.

Habilidad: por medio de la observacidn y experimentacion, se fomentan buenos habitos de higiene
personal y limpieza en el hogar.

JUEGO DE PELOTAS
OBJETIVO

“Evidenciar que el tfrabajo en equipo es una forma para el logro de

objetivos.”

En esta exhibicidn los nifios y ninas pueden trabajar en equipo para

lograr un fin comun.

Habilidad: Desarrofia la capacidad de entender a los demdas e
P interactuar eficazmente con ellos.

- Contenedar de pelolas plasticas, en ¢l juego de palolas.

Audiovisual institucional para dar ¢ conocer lo imagen corporativa del Museo de los niflos de Suatemala

— o ———— e e e o ————— ]

&2




[T oy [rpp——

loslininos

museo .de

GALERIA DE LA PAZ
OBJETIVO
“Despertar valores para inculcar la convivencia en una sociedad, en paz.”

En esta galeria se muestran a través de una representacion con diferentes animales, los valores que
50N necesarios para convivir en paz.

Quetzal - Libertad
Hormigas - Convivencia
Tortuga - Tolerancia
Mariposa - Gratitud

Pato - Seguridad

Perro - Armonia

Oveja - Perdén

Ledn - Justicia

Aguila - Responsabilidad

Habilidad: ademads de reflexionar sobre valores y senfimientos de
buena voluntad hacia la humanidad y ia naturaleza, tambien se
hacen ejercicios mentales al comparar, relacionar, asociar e infenr.

| +Entrada o lo Goierda de la Paz
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TALLERES EDUCATIVOS

Habilidad: desarrolla la capacidad de usar todo el cuerpo en la expresion de ideas y sentimientos y
la facilidad en el uso de las manos para fransformar elementos. Incluye habilidades de coordinacion.
destreza y recepcién de medidas y volumenes.”

SALA LEGO

CBJETIVO

“Desarroliar fa imaginacidén y la moftricidad con estimulo a la creatividad en sentido espacial y
tridimensional.”

Con trocitos de diferentes formas y tamanfios, [0s ninos y las nifias experimentan |0 que es construir,
dejando volar su imaginacién.

Habilidad: desarrolia la capacidad de pensar en tres dimensiones, percibir imagenes, recrearlas y
transformarias.

EL PASEO DEL CAFE
OBJETIVO
“*Conocer sobre el cultivo del café, procesado de los granos y los

S S S —

beneficios nutritivos y econdémicos para la sociedad guatemalteca.”

Simulando ser un granito de café, los nifos y nifas, recorren todo el
proceso desde que el café se siembra hasta ia preparacién para el @

consumo o la exportacion.

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala E
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museo dello:

Habilidad: desamolla la capacidad de distinguir, clasificar y utilizar elementos del ambiente como
plantas. Incluye también la observacion, la experimentacién, la reflexidn y el cuestionamiento dei
entorno.

AGILIZA TU MENTE

Mesas de trabajo con juegos de ingenio.

Habilidad: desarrolia la imaginacién y la motricidad con estimulo a la creatividad en senfido espacial
y tridimensional.
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3.2

Alvarez, {2004:Unidad Xl) sobre el audiovisual dice:

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Suatemala

-el audiovisual es una sucesion de diaporamas, diapositivas o fiminas que combinadas con el sonido
{muUsicao y efectos sonoros) y complementada con la palabra {texto) se proyectan con una secuencia
determinada con el fin de comunicar algo, principalmente, a fravés de la emocion.

Su finalidad puede ser muy variada

-Puede informar, presentar una realidad a fravés de documentos visuales y sonoros, identificar un
problema. hacer el andlisis de un problema, estimular o motivar determinadas acciones, sensibilizar
ante algun problema o acontecimiento, capacitar mediante la presentacién visualizada de un
contenido que los destinatarios deben conocer. '

Algunas de las ventajas del audiovisual es que es mas estimulante y de mayor fuerza expresiva que
el solo lengugje verbal, también tiene una gran versatilidad porque se adapta o diferentes propasitos
Y no requiere grandes inversiones: y, los montajes se pueden hacer a muy bajo costo.

Para realizar el audiovisual se deben fener en cuenta los propésitos del porqué realizario, el piblico
al que va destinado, un fema concreto de los que se pretende comunicar, el método y medio de
cémo se va a comunicar y los medios disponibles con que se cuenta, fodas estas cuestiones se van
creando por fases hasta que toma cuerpo progresivamente; a toda esia informacién recopilada se
le conocera como fase de elaboracién del audiovisual.

2,
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Surgié como disciplina en ia década de 1920. Debido a los avances de la cinematografia, los
profesores y educadores comenzaron a utilizar materiales audiovisuales como una ayuda para
hacer llegar a los estudiantes, de una manera mas directa, las ensefianzas mas complejas y
abstractas. Durante |a || Guerra Mundial, los servicios militares utilizaron este tipo de materiales
para entrenar a grandes grupos de poblacidn en breves espacios de tiempo. poniéndose

de manifiesto que este tipo de método de ensefanza era una valiosa fuente de instruccion que
contaba con grandes posibilidades para el futuro.

el mundo. En noviembre de 1947, al celebrarse en México la It conferencia general de esta
organizacion, la delegacién mexicana presentd un informe titulado "La educacion audiovisual,
fines y organizacion internacional”, que fue aprobado.

1
l
i
[
i
I
|
|
|
|
|
|
A finales de la década de 1940 la UNESCO decidid impulsar la educacién audiovisual en todo ]
i
|
i
l
!
I
En las décadas de 1950 y 1940 el desarrollo de la teoria y sistemas de comunicacion promovié :
el estudio del proceso educativo, poniendo especial hincapié en la posible interaccion de los I
elementos que intervenian en el proceso: el profesor, los métodos pedagdgicos, la fransmisién |
de conocimientos. los materiales utilizados y el aprendizaje final por parte de los alumnos. Como I
resultado de estos estudios, los métodos audiovisuales dejaron de ser considerados un mero :

educativo, dmbito hoy conocido como comunicacién audiovisual.

apoyo material en la educacidn, pasando a ser una parte infegrante fundamental del proceso 0
Enciclopedia Encarta, Bl audiovisval come disciplina .extraido el 30 agosto 2005. http://www.enciclopedicencarta.com l
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Los avdiovisuales posibilitan una mayor aperlura de espectadores hacia el mundo exterior, ya que

— —

permite superar las fronteras geogrdficas. El uso de los materiales audiovisuales pueden hacer llegar
nuevas experienclas al publico mas alla de su propio ambito social y difundir informacién imporiante
a ofras regiones y paises, siendo accesible a mdas personas.

Alvarez, (2004:Unidad X!) sobre el audiovisual dice:

“Hasta 1998 todos los formatos eran ANALOGOS, es decir perdian imagenes, pdco magnetismo y se
van deteriorando al copiarse. A partir de 1998 aparece ia tecnologia DIGITAL porgue se trata de
NUMERQOS vy no de IMAGENES."

3.2.1 Lenguaje en produccion audiovisual

Camacho {1992:59,60,61} Sobre el lenguaje en produccién audiovisual dice: “El lenguagje visual es
indispensable en la redaccion de textos para spot de television. La sucesidon de las imdagenes puede
hacerse mediante cortes directos, es decir, pasando de una imagen a ofra sin ninguna transicion, o,
mediante disolvencias, efecto por el cual una imagen desaparece gradualmente también.”

Bl efecto optico, con el cual una imagen entra poco a poco, se lama fade in, y con el que sale fade
out. Las imdgenes también pueden sucederse mediante cortinas, que consisten en el reemplazo
progresivo de una escena con ctfra, ya sea de derecha a izquierda o izquierda a derecha, de arribc:
abagjo ¢ de abojo a arriba. Este efecto ha caido en desuso. Finalmente, la Oltima imagen puede @

defenerse o paralizarse, y, esto se conoce como freezing (congelamiento de la imagen) . @
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En cuanto al didloge que acompaiia la imagen. cuando procede de un locutor o actor que no
aparece en la escena, se llama voz fuera de cuadro o voz en off. La acotacion respectiva es "Loc.
{en off)” .

Queda mencionar el guidn, que es la heramienta para la realizacién de un producto final: un programa
de television. En consecuencia debe serlo mas claro posible a la hora de escribiro. Es necesario
profundizar en cada detalle de las acciones, los lugares, el vestuario, las actitudes, los gestos; en fin
describir todo lo que se redlice en la escena. En si es una tarea intermedio entre la bUsqueda de
documentos y la produccidn 0 montgje. Se trata de una guia que sirve para describir la combinacién
de imagen, texto y sonido. Un buen guion indica: qué se va a demostrar y qué se va ha decir.

Eltistado de tomas o Shot in list, son imagenes que expresan plano a plano, la secuencia del video.

El story board es un paso prdctico antes de llegar a la produccion, pues, permite visualizar ei trabajo
y dar una ideq aproximada de como se verd ya fimado o grabado.

El lenguaje de la televisidn procede del cinematografico y se expresa mediante determinados
emplazamientos de la cmara o encuadres, y, diversos movimientos de la misma, que es imprescindible
senalar al redactar el comercial de television.

R,

Cada emplazamienio se planea segin el efecto o impresidn que se desea. Los principales encyadres,
desde el mds alejado del objetivo hasta el mas cercano a él, son los sigulentes: g i

!
Audiovisual Institucional para daor a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala E

. Plano general o long shot: es una visto de conjunto que sirve pora situar la escena. -,

—




auvudiovisual;

Plano medio o médium shot: abarca parte del escenario o decorade y a varios persongjes de

pie, incluyendo un espacio o “aire” arriba.

. Plano americano o médlum close: muestra a uno © mas persongjes a partir de la rodiltas o del

busto,

. Primer planec o close up: es el encuadre de un objeto completo o del rostro de una persona.
Acercamiento o close shot: es el encuadre de una parte de un objeto o de un rostro.

. Gran acercamiento o big close up: enfoca sélo la fraccion de un objeto o un rasgo de un rostro.

. Product shot: acercamiento en el que se presente la manera mds ventajosa al producto. Es un
encuadre especial de la publicidad. También se llama product shot a una fotografia para ilustrar

un anuncio en un medio impreaso y que presenta al producto resaltando sus cualidades.

La toma o shot es cada uno de los emplazamientos sin interrupcion a la cdmara, los encuadres pueden

tomarse desde diferentes dngulos. De acuerdo con ello, se les llama:

a. Picada o top shot: la cdmara se coloca ariba de la escena del personaje o del objetfo. @

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala




audiovisual

b. Contrapicado o floor shot: ila cdmara enfoca al objeto o personagje desde abagjo. Este dngulo

tiene como efecto destacar o exagerar el tamano del objeto del encuadre,

: Cromakey

Es una pantalla que se utiliza en la etapa de grabacion, donde se coloca una pantalla de color celeste
o verde en la parte del fondo de los objetos o personas, esto se hace para que ala hora de la edicién,
se puedan recortar las imagenes que se desean, y, asi, poderias colocar sobre ofras fotografias o

fondos, en donde no se grabd el original.

El movimiento de la cdmarag en accién, también forma parte del lengugje visual. Su aproximacion o
retroceso expresan significados importantes: deseos, intereses, gusto, etc., sobre todo, al disefiar un

spot de television,
Algunos movimientos de caGmara a continuacién:

‘Ioom in: la lente de la cdmara se aproxima {lenta o violentamente} a un punto determinado en ia

escena. Los directores novatos abusan de este recurso,

-Ioom back: [a lente de la cdmara se aleja de un punto determinado.
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Dolly in: todo el cuerpo de la cdmara se aproxima a un punto previsto. Puede deslizarse a mano o

sobre rieles.

-Dolly back: todo el cuerpo de la camara se dleja de un punto de la escena, de un producto o de

uvn persondgje. Este movimiento también puede efectuarse de forma manual o scbre rieles.

-Titt up: todo el cuerpo de la cdmara se inclina aniba. Este movimiento se ufiliza para revelar caracteristicas

del produc’ro.
-Tilt down: todo el cuerpo de la camara oscila hacia abajo para mostrar cualidades o defectos.

-Traveling: desplazamiento de la camara sobre un gje paralelo gque comresponde a los rieles. Recordemos

los comercios de un pueblo vistos desde un tren en marcha.

-Panning, paneo: giro de la cdmara sobre su propio gje. Corresponde al movimiento que hacemos

al voltear con la cabeza hacia un iado u otro,

U |

-Grioa movil : movimiento con todas las posibilidades de la misma gria. Crea efectos espectaculares

©

de ascenso, descenso y desplazamientos desde una perspectiva aérea.
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3.2.2 Fases de una produccion audiovisual

|
Alvarez (2004 Cap. Xlll) sobre las fases de produccion dice: Preproduccidén audiovisual es una fase, :
que se refiere a las actividades previas al rodaje, como la elaboracion de un presupuesto, planificacion |
y otros preparativos. El periodo de preproduccion puede llegar a durar un mes en el caso de una :
pelicula, sdlo una semana si se trata de un episodio para una comedia de situacion. Las producciones I
mas complejas, como tele maratones o ceremonias de entrega de premios en direcio, pueden exigir |
meses de preproduccion, :
Dentro de la Produccion , las diversas técnicas empleadas para credr un programa de television. El |
proceso completo de creacidén comprende [a escritura del guidn, elaboracién de un presupuesto, :
contratacidn de personal creativo, diseho de decorados y ensayos antes de que se comience a fimar. |
Tras el rodaje. el proceso de posproduccion incluye la edicion en video, ademds de afadir sonido, :
musica y efectos visuales. I
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

Produccién.es el momento de la creacidn de diapositivas o imagenes y de la produccion del programa
sonoro, se redlizan los titulos, graficos, maquetas gue sean necesarios.

Para hacer la parte del audio o banda sonora, la manera mds adecuada consiste en grabar el texto
secuenciado en una cinta maognetofdnica y la musica secuenciada en otra y si los hay, grabar los

efectos de sonidos en una tercera cinta y a través de un mezclado de sonido se hace la fase final,

La grabadora sincronica estd capacitada para separar ias pistas de sonido, en una de las pistas se

graba la locucién, la musica y los efectos de sonido. En la ofra pista o canal, se graban los impulsos
magneticos que generaran las disolvencios, esto es g baja frecuencia y se utiliza cuando en la
presentacién del diaporama se utilizaran dos proyectos. Asimismo, permitirdn el paso automdtico de
cada digpositiva y, por lo tanto, relacionar cada imagen con el texto que comesponda.
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La edicion implica creatividad, esta se presenta cuando se seleccionan las fomas y se arma el
audiovisual, para ello se debe tener conocimiento de las maquinas con las que se cuenta y se deben
conocer las posibilidades de los efectos especiales de transicion (disolvencias, wipes) y el efecto que
estos causan en el espectador. A la persona que editq, se le conoce como Switcher ¢ mezclador
visual,

La posproduccién empieza cuando se completa la grabacion y continda hasta que el programa estd
listo para que la cadena o emita. Las dos partes fundamentales de la posproduccidn son la edicién,
o montagje, de la grabacién en video y la creacioén de una banda sonora completa.,

3.2.3 Formatos de grabacién

En la produccion de material audiovisual hay un sin fin de equipos o formatos a emplear g la hora de
grabar el comercial, documental, audiovisual, o, cualquier otro género televisivo.

El sistema Betamax , mdas conocido por Betq, fue inventado por Sony en el afio 1975. En la actualidad
este sistema casi ha desaparecido de! mercado debido a una mala politica comercial por parte de
Sony. Este sistema de exploracion helicoidal posee dos cabezales con los que graba cada campo.
Asi, cada giro del tambor corresponde a un cuadro.

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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La banda de guarda entre las distintas pistas de video desaparece para grabar mds tiempo en la
cinta. Pero por contra aparece el problema de que al leer una pista se capta parte de la sefal de las
pistas adyacentes. Para solucionar este problema se optd por girar los entrehierros de los cabezales
de manera que uno tuviese +7 grados y otra -7 grados vy, asi, grabar cada campo con un dngulo de
acimut diferente.

En el proceso de lectura, las pistas adyacentes ya no molestan a la lectura. Cuanto mas girados estén
ios entrehierros, mds se reducird el problema , sin embargo, al aumentar el angulo, ia velocidad relativa:
cinta. cabezq, se reduce, por ello, el dngulo no puede ser todo lo grande que queramos. Esta proteccion
enfre pistas sélo es efectiva a partir de una frecuencia que suele situarse en torno al Mhz. Por lo tanto,
la proteccidn de la croma no es muy altag y debe recurrirse a métodos adicionales.

VHS Est@ndar universal se ha convertido en el estdndar de la indusiria , gracias a una politica comrecta
de ventas JVC { Japan Victor Company ) logré conseguir la implantaciéon mundial del sistema que
inventd en 1974 . Las caracteristicas bdsicas del sistema VHS son similares al formato Beta. Posee cinta
de % pulgada , dos cabezales de grabacion , eliminacion de la banda de guarda, y giro de acimut
para los cabezales . Las principates diferencias estdn en el modo de redlizar el enhebrado vy en la forma
de proteger la croma.

8 mm. nace a raiz de una propuesta hecha por parte de Sony , Hitachi , Matsushita , JVC vy Philips a

principios de 1982 ., para la estandarizacion del formato domestico de video. Su nombre viene del

ancho que usan ias cintas de este formato, o, sea 8 milimetros. El formato de 8 mm es superior en

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala




calidad al VHS en color e imagen, es de uso doméstico. Los hay en variedad de sub formatos de
Video-8, como Video — Hi 8, Video — 8 Digital, claro que supera al video-8.

Befacam es un formato en donde la luminacia y la crominancia se graban en pistas separados.
Ademds, la croma se divide en sus componentes R-Y y B-Y para su grabacion: es por ello que se puede
decir que este formato realiza la grabacion en componentes. Este es un formato profesional,
tiene buena resolucidn de color, imagen y sonido. En el mercado profesional los hay en Betacam SP,

y Betacam Digital.
FORMATOS DE GRABACION, Guatermala 30 de agaosto 2005 - www.monogratias.com.

UMATIC es un tipo de formato ya descontinuado, pero hay varias empresas que trabajan con éste. Es
una cinta de % de puigada. En calidad supera al VHS. Es utilizado para trabgjo profesional en las
televisoras y productoras de video.

FILMICO en calidad supera ala gran mayoria de forrnatos en definicidén de imagen y sonido. Que
generalmente es utilizado en producciones cinematograficas o de acuerdo alo que el cliente quierq;
pero, para una grabacién en este formato se requiere un presupuesto alto. En material filmico se
encuentra de 14 y 35 milimetros. Trabajar en este formato requiere de un procesc de revelado y un
trato especial a la hora de visualizario.

DV es un formato totalmente digital: a calidad se refiere, es que no pierde resolucién de imagen ni cle

color. Es empleado profesionalmente y doméstico.

Audiavisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifes de Guatemala
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DVD usa una tecnologia Idser similar a la del CD, pero algunos avances tecnoldgicos han mejorado
considerablemente la capacidad y la velocidad. Estos avances se exponen a continuacién.

Alta densidad: el DVD lee v escribe los datos con Un I&ser rojo de espectro visible que es mucho mds
fino (635 nandmetros) que el IGser infrarrojo usado por los CD-ROM esto permite a los DVD-RAM escribir
pits {hoyos o hendiduras) en pistas de una forma mucho mds compacta con lo cual se almacena
mucho mas informacién.

El préximo avance en la tecnologia DVD es el uso de la grabacién por cambio de fase usando para
ello |Gser azul que tiene una longitud de onda mucho menor que el laser rojo, lo que va a permitir
aumentar la capacidad de almacenamiento. Doble capa: la capacidad puede ser incrementada
drasticamente usando la tecnologia de doble capa, esto significa que el DVD contendrd dos capas
de sustrato una encima de otra; de tal forma que el Idser enfocard una capa v ofra usando diferentes
intensidades mediante una lente hologrdfica de doble foco. Wobbled Land and Groove: el sistema de
grabacién del DVD se usa para crear pits {(hoyos o hendiduras) tanto en zonas de hendidura como en
los lands {las partes altas que separan las hendiduras) del disco. Esto permite minimizar la interferencia
de senal e incrementa la fiabilidad de la grabacién {emrores de direccionamienio menores de 10
elevado a -23). Sectores: la velocidad se incrementa considerablemente puesto que el DVD-ROM usa
una estructura basada en sectores al igual que un disco duro en lugar de la estructura de hendidura
en espiral de los CD-ROM. De esta forma el tiempo de accese es mucho menor, resultando en
velocidades mucho mdés altas.
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Los DVD tienen el mismo tamano que los actuales discos compactos, 12 cm, pero a diferencia de éstos
los DVD son capaces de almacenar 26 veces mads informacién y son casi 9 veces mds rdpidos; los DVD
logran su mayor capacidad de cuatro maneras distintas, mencionadas anteriormente. Los primeros
dos métodos sacan provecho de las mejoradas técnicas de manufacturacién y de los Idser de menor
longitud de onda. Tanio los CD como los DVD guardan la informacion en la forma de "hoyos” (pits)
microscopicos que representan unos y ceros binarios. Los pits de los datos en un DVD estdn separadas
0'74um frente alos 1’6 pm(micrones) de un CD, asi mismo, las pistas se juntan pasando de los 0'83um
a los 0’4um, o, 0'44um de un DVD. Para leer estos pits mas pequenos y pistas mds apretadas, DVD
emplea un Idser rojo con una longitud de onda de entre 635 y 650 nanometros; las unidades de CD-
ROM usan un IGser inframojo de 780 nandmetros. Tedo esto proporciona una capacidad de almacenaje
muy alta llegando a los 4'7GB en una sola capa. Asi mismo las lentes del Iaser han sido dotadas de
una supernor apertura numérica, resultando un haz mucho mds fino. Sin embargo, conscientes de Ia
continua demanda por medios de almacenamiento masivo, los disefadores de DVD adoptaron dos
estrategias adicionales: dobles capas (dual layering) y dobles caras {double sides). Cada mejoramiento
es opcional.

El método de dobles capas tiene la tecnologia mds impresionante. Todos los CD y los DVD tienen una
capa de material reflexive (usualmente aluminio) inmediatamente detrds de un substrato poli carbonado
con los hoyos. La capa reflexiva rebota el Iaser hacia el foto detector, que traduce esto en unos v
ceros binarios. Los DVD con dobles capas tienen una capa semi reflexiva encima de la capa totalmente
reflexiva, v, los ldser en las unidades DVD pueden leer cada capa separadamente.
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Esta técnica casi { pero no completamente ) duplica la capacidad de un disco. La baja reflexividad
de la segunda capa la limita a alrededor de 3.8 GB, comparada con los 4.7 GB de la capa totalmente
reflexiva. Ese es el motivo por el cual la estrategia de dobles capas ofrece 8.5 GB por cara en lugar

| de 9.4 GB.

Formatos de grabacion desde hip:/f www, tema.com [www terra.es/tecnologia/articulo/htmiftec295% him, Extraido: El 31 agosto 2005.

Carreno (2005 Pags. similares) Los archivos de video son importados a una computadora mediante
una conexion de alta velocidad. Los archivos de audio y video son editados y procesados con
programas de edicion no lineales. Luego, son transferidos nuevamente al formato DV Cam para su

En todos los formatos hay diferente pietaje o duracidn de cinta: 5,20,30,40.90, minutos, en el caso del
VHS y HI-8 llega a 120 minutos.

l
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3.3
Gili {1995:Pag. 7) Sobre Imagen Corporativa dice:

La imagen corporativa es una aclividad de asesorio de gestidén sobre la imagen de la institucion. Es
asi como una empresa puede por medio def rabajo de la imagen institucional, clarificar y hacer visible
su estructura y estrategia, arficulando su imagen corporativa y diferenciarse de la competencia.

El término “imagen corporativa”, aparecid segun parece en la década de 1950. Algunos dicen que
lo usé, por primera vez, Walter Margulies, jefe de la distinguida consultoria de Nueva York Lippincott

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

. - - - - - . I
& Margulies. Su objetivo era diferenciar el trabajo de su despacho en la creacion de programas y |
disenos complejos y coherentes, basados en una investigacion y andiisis detallados, para algunas de :
las mayores empresas de Ameérica, de lo que él consideraba un diseno gréfico producido por algunos |
de sus contempordneos y competidores del momento. Quizds el término de “imagen corporativa” se :
cred con la intencién, como diiamos ahora, de anadir valor y diferenciar los proyectos mas complejos |
. . . . .. C - |

basados en un asesoramiento en el disefo, pero. si esa era su intencién, no funciond. En poco tiempo, I
el término, sin comillas, se convirtid en la norma y todo el mundo lo usalba sin tomar en cuenta si su |
- . o L - . . . |
frabajo implicaba reorganizacion y la nueva presentacion de una companfia multinacional importante |
que intentaba gestionar un cambio y crear una nueva imagen institucional de si, ©, si era un membrete :
para una pequefa tienda de Software. En realidad, la confusién que frataba de evitar Margulies ha I
|

sido perpetuada por la frase que €l acuid.

En la actualidod, la difusién de los atributos mdas significativos de una empresa, en el plano de la opinién

~ publica [ imagen institucional } pasan a ser tan importantes como el manejo de las variables comerciales .
| &L
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3.3

en el plano del consumo, imagen de marca . Es asi como las empresas cada vez que adquieren ung
posicion en el mercado, comienzan a crientar acciones hacia la comunidad con el objeto de ganarse
la aceptaciéon de actuales y potenciales clientes. Esta tendencia, actualmente, permite que el
consumidor asocie los productos que compra con el prestigio vy reputacion de la empresa, es decir,
estas variables pasan a ser significativas en la decisidbn de compra.

Cuando una empresa se muesira abierla y parlicipativa en sus acciones frente a los medios, clientes
y la comunidad, en forma indirecta, esta proyectando una imagen. Por lo tanfo, el manejo de la imagen
corporativa y de g imagen de marca, pasan a ser complementos muiuos e interdependienfes en el
desarrolio de una empresa.

3.3.1 IDENTIDAD E IMAGEN

Fuenzalida {2002: Pags. 109-110} sobre idenfidad e imagen.

Para la mayor parte de las personas, hablar de "Imagen” implica algo onirico, ireal, fantdastico,
quimeérico. Pero la verdad es que Ia definicion mas precisa la puede decir un diccionario: "una
representacién mental de cuaiquier cosa que no se encuentre de hecho en jos sentidos; revivir o imitar
una experiencia sensible junto con los sentimientos colaterales; la reproduccidn de la memoria o
imaginacion de sensaciones de vista, tacto, oido, etc...., como imdgenes visuales, tdctiles o auditivas:
- una visidn producto de la fantasia; en general, un concepto, unaidea.”
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La palabra “Corporativa” se refiere ol grupo al que pertenece la imagen, en este caso, la empresa,
la cual posee una identidad propia con una culfura de normas, valores y signos visvales de reconocimiento
exferno. '

El concepto central de identidad corporativa se refiere a una personalidad construida por la empresa.
Es decir, la identidad no es una dimension o cudiidad gue la empresa posee, sine mds bien, el resultado
de un esfuerzo que consiste en descubrir sus potencialidades mediante operaciones de auto evaluacidn
y definicidn de la singularidad empresarial. En este sentido, la identidad exige una manifestacién visual
o fisica, que es el rasgo externo mds visible de la empresa en el proceso de diferenciacion al entrar
en ja competencia de los mercados. La identidad visual es, junto con el comportamiento, la persenalidad
de una empresa.

|
|
|
|
|
|
I
i
i
|
I
|
|
]
1
!
1
|
La rapidez con que hoy se difunden las noticias; la competitividad de los mercados; la creciente simiitud :
entre productos, la "nueva economia” de la informacién, como le laman los comunicélogos, hace |
que las empresas cada vez, utilicen nuevas formas para canalizar sus mensdajes y hacerse identificables :
de acuerdo con la imagen que quieran proyectar. Por lo tanto, en la formulacién de un plan I
comunicacional, en la estrategia de mercadeo, deberd existir, previamente, un conocimiento de las |
caracteristicas o atributos reales y o potenciales de la imagen, tanto al interior como en su relaciéon :
con el medio externo. I
La imagen de una empresa no sélo estG compuesta por los aspectos visuales de la marca, sino que,
estd constituida por logotipo {forma de escribir el nombre de una marca ¢ compania, ya sea con sus %
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marca sin anunciarla) del color; estilo tipografico; diseno del producto; publicidad (todo medio visual),
promocion; simbotogia interna; papelera de la empresa, etc. También estd compuesta por la dindmica
de las relaciones interpersonales; historia y productos. Toda empresa tiene una imagen corporativa en
la mente de las personas que la conocen, sin embargo, cada persona ve dicha empresa de manera
distinta,

Lo fuerza de una gran organizacidn moderna se basa en multiples aspectos. Sin duda, uno de jos mds
importantes en una sociedad eminentemente audiovisual y tecnolégica es el de disponer de una
imagen representativa y facilmente identificabie, ante otras empresas e instifuciones.

Et canal emisor propone una identidad corporativa a su avdiencia, la cual se expresa en pantalla no
solo en sus programas, sino, en su logotipo identificatorio, en su continuidad y promociones, colores y
grafica institucional, etc.; también se expresa en textos extrapantalla como documentos auto definitorios
de la misidn comunicacional y su politica editorial, en las declaraciones de sus directivos y ejecutivos,
en edificios corporativos, tfrato de su personal con los televidentes, efc,

La imagen corporativa es una construccidn social que estd en la mente y en los afectos de las personas;
es el resultadoe no sdlo de la experiencia personal con un canal de Ty, sino que, ademads, se elabora
culturalmente a traves del hogar y de la conversacién grupal. Pero la imagen corporativa tiene una

inclinar a —o evitar el - exponerse a un canal y a su programacién. Basta mencionar la potente imagen @)
corporativa de la BBC, con un prestigic internacional que trasciende, incluso, hacia quienes jamds se g

potente influencia de predisponer en las decisiones personales y grupales de la audiencia hacia eI
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han expuesto a esas emisiones, y. que influye como una predisposicién favorable a probar ese canal
cuando esté disponible. Cuando un candl tiene una prestigiada imagen corporativa, no sélo busca
cuidarla sino, ademds, expandirla hacia ofros mensajes y productos comunicacionales, por ejemplo,
los canales de Discovery. Pero, a menudo, se producen discrepancias enfre la identidad que se desea
proyectar y la imagen percibida por la audiencia, discrepancias, producto de errores de la comunicaciéon
corporativa, prograrmas fallidos. herencia de administraciones y decisiones poco felices, declaraciones
y actuaciones desafortunadas de rostros emblematicos del canal. Tal autonomia relativa entre identidad
e imagen, demanda el surgimiento de la actividad especializadao de investigar para conocer
evaluativamente la imagen corporativa y, luego, gestionarla a fin de corregir las percepciones vy
ajustarlas g las intenciones del emisor.

!
!
|
[
!
[
|
I
i
i
l
1
1
1
i
i
Una identidad corporativa bien realizada no es un simple logotipo. Es necesario mantener una coherencia |
visual en todas las comunicaciones que una empresa realiza. La imagen no sélo funciona en producios :
o servicios sino en temas de comportamiento. En el diseito de imagen es imporiante representar el [
nuevo posicionamiento de la institucion, aunque los cambios sean minimos y que fengan equidad con :
lo existente, deben ser una herramienta significativa en la realizacién del material a presentar, en este |
caso vn audiovisual que su aspecto de animacion y juego de imdagenes serG un componente :
identificatorio mas llamativo. ' i
|
Es la esencia o que realmente es, no 1o que parece ser, y, estd vinculado a la idea de permanencia, |
solo es reconocible si esas cualidades duran en el tiempo. Esa permanencia debe ser lo suficientemente
flexible para que esos rasgos puedan evolucionar en gl tiempo; la identidad corporativa se relaciona @)

~ drectamente con:
|
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1.-a actividad productiva o institucional, es la accidén bdsica de una organizacién para poner sus
productos o servicios en el mercado, vy, se la define por su catdlogo de productos, por la propia
organizacion productiva {organigrama y procesos} por cdmao se distribuyen [os recursos dentro de la
organizacién {cudnto se invierte en cada departamento) por la presencia de la tecnologia y por los
controles de calidad. Y se vincula con cierta identidad sectorial;

2.-la competencia comercial o identidod mercadoldgica, es la capacidad de [ organizacidon para
poner sus productos y servicios en el mercado con éxito, para competir eficazmente. Se manifiesta en
los precios, en la calidad, en la existencia de productos estrella, en la cuota de mercado [posicién de
la organizacién dentro del mercado), en las habilidades comerciales, en 1os canales de distribucion, en
la satisfaccién y fidelidad del cliente, en el conocimiento de la empresa sobre el mercado y en la buena
o mala imagen de la organizacion:

3.-la historia de la identidad es la relacidén de personas y hechos {los que mejor se recuerdan) que se
han ido apareciendo a lo large del nacimiento y desarrollo de la organizacién. Se relaciona con la
Declaracién Fundacional, el contexto politico, econdmico, geogrdfico en que se funda la organizacién,
los fundadores, los productos pioneros, las patentes y prototipos, fas sedes e instalaciones emblematicas.
La historia es el conjunto de exitos y fracasos de la organizacion, vy, la evolucidn de la identidad visual.
La historia debe ser transmitida a los nuevos miembros como una referencia de identidad:

4.-la noturaleza secietaria o identidad mercantil, es la forma juridica de una organizacion en funcidon de 43
la actividad que va a desarrcllar. No dice mucho de cdmo es 1a empresa pero da muchas pistas acerca gj

i de sus fines; |
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5.-el corpus social o identidad social es el conjunto de caracteristicas que la definen como organismo
social, los determinados rasgos sociales que caracterizan al grupo de personas que forman la
organizacién; el entorno geografico, el tejido social de la plantilla y el compromiso social de la empresa
en sus comportamientos;

é.-la visidn, es la imagen compartida de los directivos, sobre lo que quieren ser, es un propdsito genérico,
y tiene estos requisitos: debe formular una idea clara sobkre 10 que se necesita, pard tener éxito debe
constituir un propdsito noble, que sea capaz de implicar a la gente y debe ser creible, verosimil, parecer
posible;

7 -la misidn, es la formulacidon explicita sobre el modo en que la organizacion piensa satisfacer su visidn,
debe ser especifica, mds concreta que la vision, y, tiene 3 premisas: a. las necesidades del cliente,

b. la del valor del producto {valores que aportamos al cliente) y ., ¢. la diferencial {rasgos que nos
diferencian de nuestros competidores en la satisfaccion de los clientes). Debe expresar lo que la
organizacion ofrece al cliente, debe ser concisa pero completa, debe identificar ala empresa y a su
actividad, debe tener un contenido facimente imaginable en la practica y debe ser el texto memorable,
facilmente recordable. No formular una vision y una mision conlleva una desventaja competitiva para
la empresq;

— o o o e ————— = —— == - === ]

8.~el proyecto empresarial es la estrategia que desamolla una organizacion para cumplir su mision. Esté
compuesto por: la filosofia corporativa {los valores de la organizacion)., las orientaciones estratégicas \\&
{principios de accidn) y las politicas de gestién {(organizacion interna de la empresa); %
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9.-elementos dindmicos de 1a identidad corporativa, comportomientos explicitos: constituyen el nivel
mas visible y mas cambiante de la culturg corporativa. Incluyen cosas como el entorno fisico de la
empresa, el lenguagje, los comportamientos no verbales {cédmo viste la gente, etc.), la forma de
relacionarse la gente, las normas de comportamiento, etc;

10.-la carta de identidad es un insfrumento que podriamos definir como una declaracion expresa que
hace la organizacidn sobre su identidad con el propdsito de dar a conocer sus rasgos distintivos. Tiene
3 elementos: a. sintesis de la historia de 1a organizacion, b. sintesis de la misiébn y de la visidn vy, c. sintesis
del proyecto empresarial. Sus objetivos son tener la referencia del pasado, presente y futuro de la
empresa y proyectar hacia fuera los atributos de identidad de ia ermpresa.

3.3.2 Comunicacion de la imagen corporativa

La comunicacion ha sido desde el principio una de las facultades mds importantes en el desarrolio de
los individuos. Actualmente, permite a las organizaciones crecer en forma eficiente. para coordinar
. sus operaciones internas, y, asi, adaptarse a los cambios del ambiente en que se desenvuelve.

El concepto de comunicacion ha sido definido por diversos autores, quienes se han preocupado de
su estudio y sistematizacién. Bl norteamericano C. Holand, define la comunicacion como “el proceso
por medio del cual un individuo (el comunicador} transmite estimulos verbales o escritos, para modificar

- lo conducta de otros individuos (los receptores de la comunicacién) El Wewsner New Colleglo’re
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por conducto de un sistema de sefales. signos o comportamiento”,

Las empresas asignan cada vez mds importancia a la comunicacidn, ya gque permite mantener el
rumbo de actividad donde trabaja un grupo de persondas, crear conocimiento y valor a las marcas,
0, bien, corregir los errores gue se hayan producido. Ademads, constituye la base de interoccidn
con el medio, lo cual permite su desarrollo y crecimiento. Por este motivo es de vital imporiancia que
la empresa no esté ajena al sistema social en que se desenvuelve, sinc que debe tratar de aunar todos
sus esfuerzos para influir positiva y favorablemente en el medio, con el propdsito de lograr con éxito

. los objetives comerciailes proyectados y la singularidad buscada.

En este sentido, la responsabilidad de ia comunicacidn recae sobre el comunicador {empresa-
organizacion), puesto que es quien debe tener claro que desea fransmitir, como y a quienes. Por elle

, es importante que los mensagjes construidos y emitidos por la empresa, requieran de una adecuada
transmisién de la identidad que se desea proyectar a los distintos publicos que la rodean. La comunicacion
que emite la empresa sobre aspectos de su identidad, se denomina comunicacion corporativa, la
cual se debe encontrar previamenie planificada para, asi, evitar mensajes incongruentes que distorsionen
la imagen de la empresa.

. Las Relaciones Publicas, como una heramienta del mercadeo, cuyo objetivo es el de establecer y

conservar un entendimiento mutuo entre la organizacion y sus audiencias, constituye un elemento @)
fundamental en el proceso de comunicacién de imagen, ya que su accionar, también estd orientado,

Audiovisual instituclonal para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala E




imagen corporativ

directamente, a incrementar la rentabilidad de la organizacion. Aungue las Relaciones Publicas, no
se caractericen por presentar una orientacién comercial, o que no quiere decir que no mantiene
contacto con las audiencias proveedor-distriibuidor-clientes. Hace que el tratamiento de la comunicacion
sea planeado de manera distinta. Hay aspectos de la comunicacidn externa de 1a empresa que no
consiste ni en la regulacién diaria comercial con los clientes, ni en la publicidad. Tiene que ver con la
comunicacién no comercial, fuera del circulo de las compras y ventas, es decir, presenta una relaciéon
con las audiencias como sujetos de opinidn y no como sujetos de consumao,

Plontear la comunicacidn desde esta perspectiva ayuda a identificar a una empresa y sus productos
y buscar un nuevo posicionamiento. Por lo tanto, quienes sean los responsables de la imagen de una
empresa deberan tener una vision para los nuevos fiempos, tiempos en que la imagen ya es un activo
fundamental en toda empresa. En esa busqueda estd el ingenio y la creatividad de La comunicacion
ha side desde el principio una de las facuitades mds importantes en el desanollo de los individuos. Hoy,
permite a las organizaciones crecer en forma eficiente, para coordinar sus operaciones internas, y asi

adaptarse a los cambios del ambiente en que se desenvuelve,
Aportado por: Guillermo Zurita Godoy, Relacionador publico y Publicista [IPIVE y Universidad Diego Portales, Santiago Chile) Facultad de
Ciencias de la Comvunicacién. Comunicacidén de lo identidad e imagen corporativa, Extraido e 10 de agosto 2005.

Segun Berntein, {1986) "La imagen como representacion de la mente, afecta las actitudes, las cuales,

a sv vez, afectan ai comportamiento. Ninguna empresa puede permitirse ignorar la imagen. La impresidn g g

que creq — consciente o inconscientemente — lo quiera ¢ no — afecta inevitablemente a las personas
con quien hace negocios”.
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A la formacion de la imagen confribuyen todos los contactos que el publico tenga con la institucion
y el sistema de comunicacién instifucional, deberd establecer politicas de relacién con poblicos de
todos Ios niveles, programando dichos contactos. Los medios son los que ayuvdan en gran manera a
formar la imagen instifucional de las empresas. La imagen corporativa es la manera por la cual frasmite,
quién es qué es, qué hace y como lo hace. El disefio coordinado de los diferentes agentes de

comunicacién, hara que la imagen sea correctamente fransmitida, al auditorio deseado.
{Martinez, 1991:PAgs.75,76)

3.3.3 Promocion institucional

Debe difundir fa imagen global de ia empresa, su actividad y objetivos. Por tanto, estd destinado a
dos tipos de publicos: el general, para presentaciones en ferias o eventos y transmision por los medios
masivos, vy, el especifico, para mostrar a potenciales clientes e inversionistas, en cuyo caso el objetivo
fundamental es influir y convencer, crear un estado de opinidn favorable que influya sobre fas decisiones.
Este es el objetive mas importante el cual puede rendir mayores dividendos a ia empresa, v, si al dirigirse
al publico en general ,es necesario conocer sus paradigmas de referencia, mucho mas decisivo resulta
en esta modalidad, que puede tener dos subdivisiones inmediatas, pues, |0 que puede convencer g
un inversionista o cliente nacional puede no tener el mismo significado para un extranjero.

El video institucional promocional, como producto generalizante, tiene caracteristicas estratégicas,
no puede profundizar en aspectos facticos y debe ser ameno y comprensible, al dirigirse a un publico
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de lo que su nombre parece indicar no es promocidn, sino la exposicidn exactq y realista del proceso
productivo y las posibilidades de un producto o servicio, para que el cliente pueda valorar sus
perspectivas. Deben evitarse triunfalismos y arranques propios del video publicitaric. Ademads, entran
en una clasificacidn restringida, pues, pueden contener informacién que no hay motivo para revelar
al publico general, pero pueden ser relevantes para un cliente, otro motivo por el cual cualquier video
no sirve para ambos propositos.,

Una vez conocidas de manera general ias complejidades del video corporativo, se comprende gue
no es tan facil como parece, aunque algunos ejecutivos crean que es tomar una cdmara y fimar.

tfrazan lq estrategia promocional.
Aportado por: Guillermo 2urita Godoy, Relacicnador pdblice y Publicisto (IPIYE y Universidad Diego Portales, Santiago Chile} “"Comunicacién
Qrganizacional" Facultad de Ciencias de la Comunicacion.  Exiraldo ! 10 de agosto 2005,

|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
Gran parte del éxito dependerd de la armonia e interactividad entre el equipo de filmacion y quienes :
|
|
|
]
|
Cvando las instifuciones van proyectando acciones hacia la comunidad con el cbjeto de ganarse la |
aceptaciaon de clientes polenciales, permite que las personas ¢creen prestigio y reputacién para la :
empresa, ademas, esto es significativo para la misma, pues, contribuyen en la seleccién de escoger |
sus productos o servicios. Cuando vna institucion se muesira abierta y panticipativa en sus acciones :

I

frente a los medios y sus clientes, en forma indirecta, proyecta una buena imagen corporativa.
{Polts 2005: Pégs,170-174)
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conceptosicreativos

Dentro del Museo de los Nifos, se encuentra un Departamento Institucional que vela por la imagen
corporativa del mismo. Por ende, requieren un material que les ayude a presentar y dar a conocer
el Museo; Por esto mismo se les plantea la propuesta de elaborar un audiovisual que contenga el
recorride del museo en una forma general, realizandolo con diferentes tomas y planos, dando a
conocer las galerias y exhibiciones con las que cuenta, su imagen en accién, vy, asi, llegar a la mente
del grupo objetivo, para que su posicionamiento estratégico se haga realidad vy, asi, lograr que o
conozcan y lleguen a visitarlo.

|
[
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
El audiovisual constard de 7.30 minutos para que el espectador tenga una idea amplia de lo que estd :
observando, se frabajard con diferentes pianos y tomas, demostrando cada drea cémo esenla |
realidad en la que se exhibe, y, su imagen positiva, creando coherencia con el audio que contenga :
el mismo. :
{
|
I
!
I
I
|
|
|

Para tener una ideaq clara del recormrmido se redlizard un mapa para crear una secuencia exacta enia
grabacién, también aqui se hacen indicaciones, donde la cdmara se detendrd unos segundos en
puntos estratégicos, que se indican con una estrella, para que af cambiar de galeria el texto de! guidn
concuerde con las tomas que se estardn realizando; también aparece un tridngulo en el mapa para
indicar cudndo aparece en pantalla el nombre de la galeria y cudndo tendrd que iniciar su lectura
el locutor, El cuadro verde indica cuande habrd que coordinar la exposicién con las personas
guias . fratando la manera que fodos los juegos en ese momento estén en actividad, para que todo
quede muy bien organizado.
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Mapa de recorrido
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conceptos’creativo’s

Descripcion del Mapa del Recorrido de la camara

Se planea la entrada de cdmara desde el logotipo que se observa en la parte superior de la entrada

asi;

01. Pasa la puerta de vidrio y llega hacia el taller

02. Voltea hacia la izquierda vy llega hasta el auditdérium, donde se detiene unes segundos cbservandoio.

03. Regresa del auditdérium y entra en el pasille de la marimba

04. Observa la banderd , el mapa en rompecabezq, @ ruing, los nimeros mayas.

05. Observala vida en la civdad y el campo

04. Paosa por la exhibicion hagamos papel, después enfoca la casa y mesa del temblor donde se
vuelve a detener

07. Antes de liegar a la galeria de la ciencia observa las olas

08. Observa el globo cuando se eleva, a la derecha el disector el habla, el rayo

09. Llega hacia lg caminata enlaluna

10. Observa el zootropo, se detiene nuevamente unos segundos y voltea hacia las burbujas,

11. Camina hacia la electricidad, Ia cbserva y sale.

12. Lllega ala exhibicidn del cafe, observa de zquierda a derecha y

13. Camina por el paosillo a la galeria de la paz, en donde observa ¢l arbol y los animales.

14. Sale de la galeria la paz hacia Agiliza tu mente.

15. Se acerca a una de las mesas unos segundos donde estdn jugando unos ninos.

16. Observa desde adentro la plazoleta y camina por el pasillo, hasta llegar al drea de salud, higiens
¥y nutricion,

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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17. Entfra observando las actividades que realizan en ese momento los nifes.
' 18. Llega hacia el equilibrio, lo observa y voltea hacia las radiografias.
| 19.  Se dirige a la exhibicidn de los cinco sentidos, le da una vuelta observédndolos y regresa
j 20. Desde afuera observa la entrada de la exhibicidon de los gérmenes y entra a la sala Lego
21. Enlasala lego observa las figuras que estén armadas y una de las mesas donde juegan los nifios.
22. De dlliy observa el mercadito, en donde se detiene unos segundos.
23. Camina hacia el Juego de Pelotas, observando desde afuera la entrada al supermercadifo.
24. Ya en el juego de pelotas, da una vuelta por el lugar y se queda observando uno de los
25. Al caerlas pelotas sale del drea y la despide un guia, mira el pasillo de salida y se pierde en
blanco.

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
. : |
contenedores esperando que caigan las pelotas para salir. I
|
|
|
|
. . . |
En todo el recomido que se ocbserva con linea de color celeste, se fiene pensado, al momento de medir |
los tiempos en las tomas, agregar una parte en la entrada, donde aparezcan estudiantes adolecentes :
y hinos entrando al museo desde la parte de afuera donde se estacionan los buses, esto para proyectar I
una idea mas amplia desde que llegan los visitantes al museo. :
|
Sinopsis :
Este audiovisual contiene un recorrido desde que el visitante llega a las instalacionss, va dirigido
especiaimente a empresas e instituciones, que ain no conocen la imagen corporativa del museo de
los nifos; esto se refiere a que conozcan sus juegos y salas de exhibicién en conjunto y cdmo se proyecta

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala




el que se pueda interactuar alli mismo, como un museo de tercera generacion.

Los beneficios que ofrece al grupo objetivo, es que cuando ellos lleguen a las instalaciones, ya lleven
una idea amplia de lo gue irdn a conocer, despertar el deseo en ellos, y que descubran personalmente
inferactuando en las salas de exhibicién.

Audiovisual ihstitucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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GUION -

-
Se realizard la redaccidon del guidn, escribiendo los indicaciones pertinentes de cada secuencia que I
se va a transmitir, y los textos que las personas responsables del museo deseen dar a conocer, como |
sus objetivos, historia, rasgos, o lo que los hace reconocible ante otras instituciones. |
|
En este caso. se utilizaran los objetivos de cada galeria, y algunas habilidades de las salas que se |
exponen, de una forma muy descriptiva, para que el espectador quede satisfecho de que se trata |
de cada una de las salas que se exponen. I
|
|
1 2 |
1 Locutar Off {Voz Institucional) 3 Locutor O (Voz Instituclional) |
. Entre juegos y conecimientas, |
El Museo de los Nifios, curipsidad e imaginacién, |
estd ubicade en la Sta calle 10-00 zona 13, &ste es un nuevo espacio de convivencia
de la ciudad de Guatemala. para toda la farmilia. I
El museo, cuenta con diferentes galerlas, |
Las puertas estdn abiertas que cantienen mas, . I
para disfrutar de una vivencia onlca. de treinta y cinco exhiblciones. |
4 Locutor Off (Voz Instituclional} I
IGalerla Mi Paisl |
El objetive de ésta galeria, |
€5 conocer y entender, I
2 Locutor Off (Voz Instituclional) los principales aspectos sacloculturales
de ja Guatemala del pasado y la actual I
¥ fornentar la preservacién, |
Es el primer museo, de nuestros recursos naturaies,
que permite a ninos y nifias, €Omo un acto de respensabilidad. |
aprender jugando. |
En la exhiblcidn la ciudad y el campa, i
Su visién es generar un camblo positivo se desarroila |a capacidad de distinguir, ¥
clasificar (a vida en el ambiente urbano y rural. |

an el desarrolflo intelectual, social y cultural

de las futuras generaclones, Las habilidades sensorlales y motaras,
apoeyando la formacidn de valores universaies, de egpacia y tiempo,

para el beneficio de toda la socledad. se desarrellan, en la plataforma del temblor.

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifies de Guatemala




conceptosicreativios

N

3 4
5 Locutor Off {Voz Institucional} 8 Locutor OFf (Voz Institucional)
iGaleria de la ciencial :

iLa galeria de la paz!

Estd disefiada, para aprender 29 € 'a paz, ]
y experimentar principios cientificos, tiepe la finalidad de despertar valores como;
analizarios con facllidad, tolerancia, libertad, convivencia, gratitud, seguridad,

y aplicarlos a situaciones de la vida cotidiana. armonia, perddn, justicla y responsabilidad,
para inculcar la convivencia en una sociedad en paz.

Ademas de reflexionar sobre valores y sentimientos

6 Locutor Off {Voz Instituclonal)
de buena voluntad hacla la humanidad y la naturaleza.

En la exhibicidn de Burbujas,
Se experimenta

el hacer por sl mismo,

burbujas gigantes mas durables
¥ con mas elasticldad.

7 Locutor Off (Voz Institucional)
9 Locutor Off (Voz Institucional)

En el paseo del café,

los nifios y nifas,

aprenden sobre el proceso de elaboracldn del café, (En la sala de Agiliza tu mente!,

haciendo un recorrida desde que se siembra, se desarrolla la imaginaclén y la motricldad,
hasta la preparacian para el cansumeo y con estimulo a la creatividad,
la exportacion. en sentido espacial y tridimensional.

i
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donde tos nifios interactdan
con &l manejo de cantidades y medidas.

|

|

]

5 [ "

10 Locutor Off (Voz Institucional) 12 Locuter Off {Voz Institucional) i
|

El objetive, IEn la sala lego!, l
de la galeria de la sajud, higiene y nutricién, se desarrolla la capacidad |
es formar buenos habitos alimenticios de pensar en tres dimensiones, |
y de higiene personat, perciblr imagenes, I
para prevenir enfermedades recrearlas y transformarlas. I
y canservar una vida saludable. |
|

|

|

11 Locutor Off (Voz Institucional) 13 Locutor Off (Voz Institucional) :
En la exhibicién de los cinco sentidos, iEn la exhibicién del mercadito! I
se hacen demostraciones se ensefia sobre nutricién, |
donde se puede oler, oir, tocar y saborear. dieta balanceada, economia y uso del dinero, t
I

I

I

l

i

|

|

i
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14 Locutor Off {¥oz Institucional)

iLa sala de juego de pelotas!,

permite desarrollar habilidades en equipo.
iEl reto es!,

hacer |llegar las pelotas a los contenedores,
recibiende como premia,

| Una lluvig de pelotas 1.

15 Locutor Off {Voz Instituclonal)}

Todo este recorrido y mas,
es una experlencia inclvidable.
Ven al MUSEO DE LOS NINOS DE GUATEMALA.

| Aprendamos, Jugando !

Audiovisual institucional pare dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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SHOT IN LIST -

Ei shot in List se elabora antes de realizar la grabacion, ya que con €l se lleva un orden de tomas al
pasar por cada exhibicion, en el recomrido del museo. Seguidamente en la grabacion, se seleccionan
las tomas aprobadas para seguir el orden del story board, conjuntamente se realiza la locucién vy ia
musicalizacion.

CLIENTE: MUSEQ CE LOS NINOS DE GUATEMALA |

VERSIONM: RECORRIDO POR EL MUSEQ DE LOS NIROS |

TIEMPO: 7.20 Minutos

DEPTO.: INSTITUCIONAL |
|
|

CUADRO TIEMPO IMAGEM

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifics de Guatemala
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CUADRO TIEMPO IMAGEN
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De acuerdo con los criterios tomados con el personal del museo, el shot in list nos da paso antes de
llegar a ia elaboracién del Story Board o guidn grdfico. que consta de una serie de cuadros o escenas
claves, que se aproximan, al concepto general del recorrido del audiovisual. Este inicia y finaliza con
una animacién del logotipo del museo, por sus rasgos grdficos v especificos, con el cual se da a
conocer.

Antes de iniciar el recormrido normal del museo, se proyectardn tomas de todas las exhibiciones en
conjunto. El audiovisual, serd grabado con diferentes tipos de tomas y planos, pues, estd representando,
todo lo que un nifo puede llegar a descubrir durante su recomido, en el mismo orden desde la entrada
del museo,parto de éste ejemplo ya que ellos son tan curiosos y no dejan escapar nada de lo nuevo
que estd a su alrededor.

Durante el tiempo que dura el audiovisual, se estima captar al 100% la atenciéon del espectador para
lograr el objetivo.

Serd grabado dentro de las instalaciones para presentar su imagen interna corporativa , usando sus
mismas locaciones y el museo en accidn; al igual que su misma iluminacion para que sea visto como
es en larealidad.

-
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
I
|
|
|
|
|
|
|
|
1
i
i

Cuando aparece la cdmara de una exhibicidn a otra, aparecerd una animacion en la pantalla, que
servird para identificar por nombre, el lugar que se estard visitando en ese momento.

Audiovisual institucional para dar o conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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El audio que se utilizard, serd musica de fondo, cldsica instrumental, ideal para el recomido y para que
no existan distractores en la locucidén, pues, estard grabado con locutor en off, (se escucha, pero no
se ve) con voz institucional, por el grupo objetivo que va dirigido a todo tipo de personas, y, lenguaje
coloquial.

Seguidamente se pasard a la edicién, en donde al seleccionar los elementos requeridos se procederd
a la grabacién final.

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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CLIENTE: MUSEO DE LOS NINOS DE GUATEMALA

VERSION: RECORRIDO POR EL MUSEO DE LOS NINOS STORY BOARD
TIEMPO: 7.30 Minutos

DEPTO.:  INSTITUCIONAL

CUADRO TLEMPO VIDEO IMAGEN AUDIO

S5FX: Musica de fondo

LOCUTODR OFF

El museo de los nifies estd ublcado
en la 5ta calle 10-00 zona 13 de la
cludad de Guatemala.

Animaclén Logotipo del Museo en
1, Movimlente para la entrada del videg.

Zoom [n
Puerta de vidrio, saludan gulas ¥
nifics a la cAmara,

Las puertas estdn ablertas para
disfrutar de una vivencia dnica.

2 LOCUTOR OFF
Contraplcadas Es el primer museg gue permite a
Mifios entran caminando a! museo. nifios y nifas, aprender jugando.
Plana Medie:
Alumrigs caminando hacia pasliic de Su visldn es generar un cambio
la gaieria del café. positivo en &l desarrollo intelectual
Planc Medlo: social y cultural de las futuras
Nifips bajande gradas de audltorium. generaciones, apoyande la formacién
Paneo: de wvalores universales gara el
Auditorlum desde abajo. beneficio de toda la sociedad.

LOCUTOR OFF

Zoom In / 2oom Out

3. Alumnos frente al ascenario de Entre jueges y conocimientos,
auditorium. curiosidad e imaginacion, éste es un
Paneo: nuevo espacio de convivencia para

toda la familla.

El museo cuenta con diferentes
galerias que contlenen mas de 35
exhlbiciones.

Exhiblclones, a Galerfa M| Pals con
galeria de la ciencla y galerla de
salud, hlgiene y nutricldn.

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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CUADRO TIEMPO

VIDEO

Anlmaclén Galeria Mi Pais
Aparece el nombre de |a galerla y
¢l icono del mapita.

Tiit Up
Techo galeria ml pals.
Plano general

Mapa sabre alforbra
Zoom in

A departamentos del mapa.

Tiit up f Tilt down

Techo galerla mi pais, ¥ mapa.
Acercamienta/close shot

Cubos de esponja y nifio en ja ruina.
Acercamiento y plano medio
Nifios jugando e€n fa marmba,
Paneo

Instrurmentos autdctonos.,

Plano general

Ciudad y el campo.

Daolly In f Delly back

Carritos, haciendo papel,y plataforma
del temblor, y¥ figuras de madera.

dellbocietaje

IMAGEN

AUDIO

LOCUTOR OFF

Galeria Ml Pais

El objetivo de ésta galeria es: conocer
y entender lgs principales aspectas
socioculturales de la Guatemala del
pasade y la actual, y fomentar la
preservacién de nuestros recursos
naturales como un acto de
responsabilidad.

La marimba estd representada por
ser unp de los simbolos patrios, en
donde aprenden a tocar melodias y
a expresarse individualmente.

En la exhibidién la cludad y el campao,
se desarrclla la capacidad de distinguir
y clasificar la vida en el ambiente
rural y urbano.

Las habilidades sensariales y motoras
de espacic ¥ tiempo, se desarrollan
en |la plataforma del temblar.

Animacién GALERIA DE LA
CIENCIA

aparece el nembre de la galerla y !
frasquite de experimentos.

Doliy In / Dolly Back

Plataforma del temblor v mesa del
temblor.

Plano genaral f Tik Up-Tiit down
galerfa de la clencla y a? Globo.
Paneo

Desde agua lImpla hacia disector del
habla.

Tiit Up / Tilt Pown

Juege viaje a la luna y los planetas.

LOCUTOR OFF

iGaleria de la Ciencial

Esté disefada pare aprender y
experimentar principlos cientificos,
analizarios con facllidad y aplicarles
a situaciones de la vida cotidiana.

u

&
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CUADRD TIEMPO VIDEO IMAGEN AUDIO
6. Daolly in / Dolly Qut LOCUTOR OFF
Extibicién de las burbujas. En la exhibicién de Burbujas, Se
Juego del zaotropo y experimenta, el poder hacer por si
Juego de la pirueta, con nifios jugando misme, burbujas gigantes mis
en cada uno de los Jueges. durables v con mdas elasticidad.
Paneo
Exhibicidn de eléctricidad estdtica.
2. Animaclén del PASED DEL CAFE, LOCUTOR OFF
entran letras y el mufiequito que
representa ésta sala. En ¢! paseo del café, |os nifios y nifias,
Acercamlento/close shot aprenden sobre el proceso de
Guia ¢on nifios, expiicando. .
Plano Medlo elaboracidn del café, haclendo un
NIfios practicando la siembra dei café. recorride desde que se siembre, hasta
la preparacién para el consumo ¥ |a
expartacién.
8. Animacidn GALERIA LA PAZ LOCUTOR OFF

Ia palabra y el arcoirfs que representa
a la misma.

Plano Américano

Nifios ¥ Gula, explicando los paneles.
Picada

Desde el segundo nivel, vista al arbol,
Pianc Américano

Nifios, gue reciben intrucciones de
un guia.

polly In

Al Quetzal, y otro panel de naturaleza,

La galeria de la paz, tiene la finalidad
de despertar valores como;
tolerancia, libertad, convivencla,
gratitud, seguridad, armonia, perdén,
justicia ¥ responsebilidad, para
inculcar fa convivencia en una
sacledad en paz.

Ademnds de reflexionar sobre valores
¥ sentimientos de buena voluntad
hacla la humanidad y la naturaleza.

OB

[} [
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CUADRD TIEMPO VIDEO IMAGEN AUDIOD
9 Animacldn AGILIZA TU MENTE
‘ aparece la palabra ¥ un cubo en
mavimiente LOCUTCR QFF
En la sala de Aglliza tu mente, se

Close Shot/acercamlento ; ] o
A nlfios sentados en una mesa de desarrolia la imaginacién y la
juegos, y un gula explicandoles. motricidad, con estimule a la
Picada creatividad en sentido espacial ¥
Mesa y nifios reciblendo explicacidn tridimensional.
de un gufa.

10, Animaclén de sala SALUD,
HIGIENE ¥ NUTRICLON, escrito y LOCUTOR OFF
el d'bu‘!n de una ambulancia en El objetivo, de la galeria de la salud
movimiento,
Plano Medio higiene y nutricién, es formar
A la galeria,mercadite y cinco buenos hibltos allmenticios, y de
sentidas. )
Planc Medio higiene personal, para prevenir
Supermercado. enfermedades y conservar una vida
Close Shot ¥ close up
Hipopotamo y dientes. saludable.
Paneo
Juego de adivinanzas hacia el
equllibrio con nifios.

11, Acercamiento/ close shot SFX
Entrada jungia de los gérmenes LOCUTOR OFF
Plano Medio
Adentro de Iz jungla de los En la sala de los gérmenes, aprendes
gérmenes a distinguir quienes son los amigos y

las enemigos de la salud.

1 Muiew de lob Nihol
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CUADRO TIEMPO VIDEO IMAGEN AUDIO

LOCUTOR OFF

En la exhiblcidn de los cinco
sentidos, se hacen demostraciones
donde se puede oler, olr, tocar, y
saborear.

12. Plano Americano:
Exhibiclén de los cinca sentidos
con nifias en el juego.

LOCUTCR COFF
En la exhibicién del mercadito se

13. Close shot

Al mercadito, con nifios jugando.
Plano Medio

Nifios, pesando verduras.

Plang Americano:

A nlfios dentro del mercadito.
Close shot

Bicicleta del cuerps en movimiento.

ensefia sobre nutricidn, dieta
balanceada, economia y uso del
dinero, donde los nifios interactban
con el manejo de cantidades y
medidas,

Cloge shot

Nifios en la mesa de operacianes.

Close Up
Productos del supermercado.

Aparece animachén de JUEGO DE
14. PELOTAS, ta palabra escrita y unas LOCUTOR OFF

pelotitas en movimiento. La sala de juego de pelotas, permite
desarrollar habilidades en equipo.
{El reto es! hacer llegar lag pelotas a
los contenedores, recibiendo como
premig, iuna lluvia de pelotas!.

THt Up / Tilt Down
Contenedores y cuando caen las
pelotas a los nifios.

Plano medio

Nifos bajo la lluvia de pelotas,
Zoom In f Zoom Out

Cuanda caen las pelotas scbre |os
nlfios, ¥y cuando terminan de caer,

uiae o 103 Hihaa
1 Paias gt Joh figes
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VIDEO

Plano medio:
Desplazamlento hacia el pasillo dq
la sallda del museo.

Picada:
Nifios saliendo del museo, diciendd

adios a la cdmara.

IMAGEN

AUDIOD

15.

Aparece Anlmacion del loge del
museo, por partes y se une en el
centro de la pantalla, aparece el
nombre del museo, la direccidn y ios
créditos,

LOCUTOR QOFF:

Todo éste recorrido y mas es una
experiencia inglvidable.

Ven al MUSEQ DE LGOS NINOS DE
GUATEMALA.

iAprendameos, Jugando!

Audiovisual institucionol para dar o conocer la imagen corporative del Museo de los nifes de Guatemala
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4.2.1 PRIMEROS CAMBIOS

Al revisar el Story board con las personas encargadas del deparfamento institucional del museo, se

hicieron los siguientes cambiocs quadando de la siguiente manera:

STORY BOARD - CUADRO DOS
Video

Se hacen unos cortes de todas las galerias al inicio, para formar un conjunto general de lo
de todas las exhibiciones con las que cuenta el musec.

CUADRO TIEMPO

VIDEQ

Contrapicada

Nifos entran caminando al musen.
Plana Madio

Alumnos caminando hacdla pasilla de
la galeria del café,

Plano Medlo

Mifios bajando gradas de auditorum.
Panoe

Auditorium desde abajo.

IMAGEN

AUDIO

LOCUTOR OFF

Es el primer museo que parmite a
nifos ¥ nifias, aprender jugando.

Su vislén es generar un camblo
positive en el desarrollo intelectual
socfal y cultural de las futuras
generaciones, apoyando la fermaclén
de wvalores unlversales para &
beneficlo de toda la sociedad.

Imagen
a. Se cambia la imagen de entrada ya no solo desde la puerta de vidrio, sino, desde los portones,
cuando bajan los alumnos de ios buses escolares.

-Se hace para crear una idea amplia en el espectador
Audio

a.
b.

Esta instituciéon que estaba originalmente...

Es el primer museo...

Ya que es mejor utilizar la palabra museo para ubicar a la persona que lo va a escuchar.

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen carporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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STORY BOARD - CUADRO TRES

Video

- Se realizan unas tomas del auditorium, pues es un drea muy importante del museo, ademads se
realizan alli diferentes actividades, y. es un local que se puede dar en alquiler. Al igual que
se proyectan las demas dreas del museo.

CUADRG TLEMPO IMAGEN
LOCUTCOR OFF
3. Zoom In / Zoom Dut
Alumnos frenta al ascenaric da Entre jueges y conaclmlentos,
auditerium. curiosidad e Imaginacidn, éste as un
Paneg nuevo espacio de convivencia para
Exhibiciones, & Galeria Mi Pals con bt G- Loda |a familia.
galeria de la cicncia, y galeria de v B W El museo cuenta con diferentes «
salud, higiene ¥ nutricidn. galerlas gque contienen méas de 35

exhibiciones.

Imagen
- Se quedan las que contiene.,

Audio

Cambia el segundo pamafo por éste:

- El museo cuenta con diferentes galerias, que contienen mas de treinta y cinco exhibiciones.
Se cambid el texto, para no decir el nimero exacto de salas y despertar mds interés al espectador
de legar a conocer y que descubra con cuantas salas cuenta el museo.

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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STORY BOARD - CUADRO CUATRO

Video

- Cambia el recorrido de esta manera, entra la camara observando el mapa, seguidamente,
observa la marimba, la bandera, la ruing, instrumentos autdctonos antes de llegar o o ciudad
y el campo...

CUADRC TIEMPO VIDEO IMAGEN AUDIO
. Anlmacén Galeria Mi Pais LOCUTAOR OFF
Aparecen el nombre de la galerfa y 1Galerfa M| Palsi
el [cono del mapita. El objetivo de ésta galeria es, conocer
Tt u ¥ entender |os principales aspecios

socloculturaies de Jla Guaiemala del
prsado y |a actual, y fgmentar ia
preservaclén de nuestrps recursas
naturales como un acto de
responsabllidad.

B

Techo galeria mi pals.
Plano general

Mapa sobre alfombra
Zoom In

A departamentos del mapa.

Tilt wp / TIit down La marimba, estd representada por

Techa galeria mi pals, y mapa. i ser una de los simbolos patrios, en
Acercamlento/close shot .

dengde aprenden a tocar melodias ¥
Cubos de espona ¥ nifio =n la ruina, a expresarse Individualmente.
Arare ] ¥ plana dl

MiAos jugando en 13 marmba,
* Faneo

Instrumentos autdctonos.
Plano genaral
Cludad y ¢l campo.
Dotly In / Dolly back

Carritos, haclende papel y plataforma
del tambilar, ¥ figuras de madera.

En la exhibicién |a dudad y el campo,
s desarrulla |a capaddad de distingulr
¥ clasificar {a vida en el amblente
rural ¥ urbano,

Las habilldades sensocialas y motoras
de espacle ¥ tlempo, se desarrollan
en |a platafarma del temblor,

Audio

Se modifica el texto de la marimba :

- estd representada por ser uno de los simbolos patrios. Ya que el anterior unicamente la mencionaba
como un instrumento autéctono de nuestro pais, y, ahora ya pertenece a los simbolos patrios.

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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STORY BOARD - CUADRO SEIS
Video

b o eetal

- Originalmente la camara capta primero, el juego del zootropo, pero, se cambia a observar
el juego de las burbujas, pues. es una exhibicion muy importante y no pasa
desapercibida por los visitantes, ademds de gustar bastante.

CUADRO TIEMPO

IMAGEN

Dolly In f Dolly Qut

Exhlbicidén de las burbujas.

Juego del zootropo y

Juego de la pirseta, con nifios jugande

en cada uno de los juegos.,
Paneo
Exhibicidn de eléctriciday estética.

LOCUTCR OFF

En Ia exhlbicién de Burbujas, Se
experimenta, el poder hacer por si
mismo, burbujas gigantes mas
durables ¥ con més elasticldad.

imagen

- Se cambian las fotografias de zootropo por la de burbujas por el recorrido de la galeria de la

ciencia.

Avudio

- También el texto del audic cambia, a la exhibicién de burbujas para crear concordancia con el

video.

a. En esta exhibicion se puede jugar con agua y jabdn para formar pequenias y grandes burbujas.
b. Enla exhibicién de burbujas, se experimenta, el hacer por si mismo, burbujas gigantes, mas

durabies y con mds elasticidad.

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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i
STORY BOARD - CUADRO OCHO |
i
|
Imagen I
- Ya no se observa la plazoleta, sino que capta seguidamente la sala de la paz. |
- Pues es un drea verde nada mas, en donde los nifios no pueden salir a jugar, sino solamente si |
hubiera una actividad especial, ademas creaba desde adentro, tomas con demasiado contraste :
de luz. I
|
CUADRO TIEMPO VIDED IMAGEMN AUDIO :
a. LOCUTOR QFF I
‘I:n;:;'a:?:j:g::::rzxmma La galeria de la paz, tiene I Ainalidad l

ala misma. de desportar valeras <omo;
Plana Américano tolerancla, Ibertad, convivencla, l
ﬁ N:ﬂuzy Gula, explicando los paneles, gratitud, segurldad, armonla, perodn, I

Pleada justicia y responsabllidad, para
m:mﬂm:‘“l’ vista al drtol. Inculcar |a convivencla en una |
Nifios, que reciben Intrucclones de sociedad en paz. |
bolgrv l;\ Adermds de reflexionar sobre valores l
Al Quetzel, y otro panel de naturaieza. v sentimlentos de buena voluntad |
hada la humanidad y ja naturaleza. I
I
I
i
Audio [
a. Se cred con el fin de despertar valores como... :

- b. Tiene la finglidad de despertar valores como...
Se hace el cambio en la frase, para evitar el fiempo pasado y presentarla de una mejor manera
. ubicandola en el tiempo presente,

Audiovisual institucional para daor a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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STORY BOARD - CUADRO DOCE SE ELIMINA

Video
- Se elimina este cuadro, ya que desde que se presenta ta galeria de la salud, higiene y nutricién,
se hacen tomas a esta exhibicion, en general.
CUADRO TIEMPOQ IMAGEN

Planc Americane LOCUTOR OFF

Exhibicidn de Ips cinco sentldos. En la exhibiclén de los cinco

cen nifios en & juego. : sentldos, se hacen demostraciones ,

. donde se puede olar, ofr, tocar, y
saborear,

imagen

- Se traslada el plano americano al cuadro de salud higiene y nutricidn, siendo el No.13, para
captar medio cuerpo de los ninos que esten en ese momento jugando en la exhibicidn.

Audio
- Viene hablando el locutor desde lo que se dice de ia galeria, la salud, higiene y nuticidn, ya que
esta sala, forma parte de esta galerio.

Audiovisual institucional para dar o conccer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala




STORY BOARD - CUADRO DOCE

Video

- Se cambia el recorrido del cuadro anterior por este, haciendo un acercamiento de cdmora
a los dientes del hipopdtamo, donde un guia ensefia a los ninos como sepillarse los dientes.

CUADRC TIEMPO

12.

VIDED

. Anlmacidn de sala SALUD,
HIGIENE ¥ MUTRICION, cscrito y
&l dibujo de una ambulancla en
mevimiento.

Plano Madio
A la galerfa,mercadito y cinco
sentides.

Plano Meodio
Supermercadao.

Closkwa Shot ¥ close up
Hipopotamo y dlentes.
Paneo

Juego de adivinanzas hacia el
equllibric con nlfios.

enbocetaje

IMAGEN

AUDIO

LOCUTOR OFF

En la exhibleldn del mercadlto se
ensefia sobre nuotricidn, dleta
balanceada, economia y uso del
dinerg, donde los nifigs interactdan
con =l manejo de cantidades y
medidas,

pues, proyecta algo mas educative para los nifios.

- Audio

- Queda como originalmente se escribid.

Audiavisual institucional para dor a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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proceso..

4.2.2 SEGUNDOS CAMBIOS

Los cambios que se realizan en esta etapa, ya son los definitivos, quedando el Story Board, de la
siguiente manera:

a. Alinicio del audiovisual se verd un paneo, de la parte frente de las instalciones, cuando bajan los
alumnos de los buses y entran al museo.

b. Se realiza un cambio a todo el video en general, colocdndole dos franjas negras, en los extremos,
esto se hace para evitar distractores al rededor de la proyeccidon, ya sea en una television o
provector. También hace ver la imagen y el video en conjunio mas institucional.

c. Eiotro cambio que se realiza, es colocar unas animaciones, a las cuales se les aplica, un croma
key. que consiste en dejar el drea de trabajo desde flash, en color verde. para que en la edicion

- solamente se seleccione esta area y sea eliminada, y, asi mismo poder observarla sobre la imagen
de fondo o el video que sigue presentdndose.

d. Se reemplaza el cuadro No 11, de la entrada de la jungla de los gérmenes, por la sala lego, pues
no se hace fan importante solamente enfocar la enfrada, de esta jungla y exponeria en el audiovisual,
pues solamente contiene unos mufiecos de pldstico para que los nifios jueguen adentro, ademdas
alargaba el tiempo en 20 segundos mds, entonces se consideré que no era necesaric entrar a
indagar.

e. Alfinal del audiovisual, se coloca la direccion y teléfonos del museo, después que termina la
animacidn del logotipo.

f. En ofras versiones y temas de audiovisuales, se ha utilizado la misma animacion del logotipo

' para que no se pierda lg misma linea e imagen corporativa institucional del museo.
|
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CLIENTE: MUSEO DE LOS NINOS DE GUATEMALA
VERSION: RECORRIDO POR EL MUSEQ DE LOS NINOS Siory Board Final
TIEMPO: 7.30 Minutos
DEPTO.: INSTITUCIONAL
CUADRO TIEMPO VIDEQ IMAGEN AUDIO
1. o7 Animacién Logotipo del Museo en 5FX: Violin Canclerte Ne, 3 In DMinor

*

Movlmiento para la entrada de! video. LOCUTCR OFF  (Voz Institucional)

Eil museo de los nifios estd ubicade
en |la 5ta calle 10-00 zona 13 de la
cludad de Guatemala.

06" Paneo

Afuera del museec , bajan alumnos
hasta el logotipo en el techo ¥ regresa
de nuevo a los buses.

a9” Zoom In

Puerta de vidric, saludan guias y
nifios a la cdmara.

Las puertas estdn ablertas para
disfrutar de una vivencia dnlca.

LOCUTOR OFF (Vog institucional}

os” Contrapicada .
Nifies antran caminando al muses. Es el primer museo que permite a
as” Plana Medio nifios ¥y nifas, aprender juganda.

Alumnos caminando hacia pasillo de

la galeria del café. Su visidn es generar un campic

10" Planc Medic positive en el desarrollo intelectual
Nifios bajando gradas de auditerium. sacial ¥ cultural de las futuras
Paneo generaciones, apoyando la farmadén

de valores universales para el
beneficio de toda la sociedad.

Audltorium desde abajo.

03" Zoom In / Zoom Cut LOCUTOR OFF (Veoz institucional)
Alumnos frente al ascenario de Entre juegos y conocimientos,
auditerium. curiosidad e imaginacién, éste es un
Paneo nuevo espacio de convivencia para

o7 Exhibiciones, a Galeria Mi Pais con toda la famllia.

galeria de la ciencia, ¥ galera de
salud, higiene y nutrlcidn.

El museo cuenta con diferentes
galerias que contienen mas de 35
exhibiciones,

. :
|
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16"

10"

17"
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CUADRO TIEMPO VIDEO IMAGE AUDIO

Animacién Galeria Mi Pals
Aparecen el nombre de la galeria y
el icong del mapita.

Tilt up

Techo galeria mi pals.
Plano general

Mapa sobre alfombra
Zoom In

A departamentes del mapa.

Tiit up 7/ THt down

Techo galerla ml pals, y mapa.
Acercamientofclose shot
Cubgos de esponja y nido en )a ruina.
Acercamiento y plano medic
Nifios jugando en ia marimba,
Paneo

Instrumentos autdetonos.

Plano ganaral

Ciudad y el campo.

Dolly In / Delly back

Carmrites, haciendo papel,y plataforma
del temblor, y figuras de madera.

SFX: Vielin Concierte No. 3 In
DMajor Opus 35

LOCUTOR OFF {Moz institucional)

|Galerfa Mi Paisl

El abjetiva de ésta galera es, conocer
y entender {05 principales aspectos
socioculturales de |a Guatemala del
pasado y la actual, ¥ fomentar la
preservacidn de NUestros recursos
naturales c¢ome un acto de
responsabillidad.

La marimba, estad representada por
ser una de los simbolos patrios, en
donde aprenden a tocar melodias y
a expresarse Individualmente,

En la exhibicidn la ciudad y el campo,
se desarrolla la capacidad de distinguir
¥ clasificar Ia vida en el ambiente
rural y urbano.

Las habllidades sensoriales y mataras
de espacie y tiempo, se desarrollan
en la plataforma del tembior.

03

06"

05"

02"

Animacién GALERIA DE LA
CIENCIA

aparece el nambre de la galeria y el
frasquito de experimentos.

Dolly in / Dolly Back

Plataforma del temblor y mesa ded
tembilor,

Plano general f Tilt Up=Tilt down
galeria de la ciencia y al Globo.
Fanec

Desde agua limpia hacla disector del
habla.

Tiit up / Tilt Down

Jluego viaje a la luna y los planetas.

SFX: Ten four 3easons de Winter

LOCUTOR OFF ({Voz Instituclonal)

iGaleria de la Ciendial

Esta disefiada para aprender y
experimentar principios clentificos,
analizarlos con facilidad y aplicarlos
a situaciones de la vida cotidiana.
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CUADRO TIEMPO

6. 20"

10
15%

03"

proceso.delbo

g

VIDEQ

Dally in / Dally Qut

Exhibicidn de las burbujas.

Juego del zoctropo ¥

Juego de la pirveta, con nifios jugando

an cada uno de los juages.
Panao
Exhibicldn de eléctricldad estatica.

cetaje

IMAGEN

AUDIO

LOCUTOR OFF (Voz instituclonal)}

En la exhibiclén de Burbujas, Se
experimenta, el pader hacer por s/
misma, burbujas gigantes mdés
durables ¥y con mas elasticidad,

7. 05"

04"

03"

Animacién del PASEG DEL CAFE,
entran letras y el mufequito que
representa ésta sala.
Acercamlento/close shot

Guia con nifios, explicando.

Plano Medio

Nifios practicando la siembra del café.

SFX: Ten four Seasons de Winter
LOCUTOR QFF (Voz Instituclonal)

En el paseo del café, Ios nifios ¥ nifias,
aprenden sobre el procese de
elaboracidn del café, haclendo un
recorrido desde que se siembra, hasta
la preparacién para el consumo ¥ la
exportacion.

as”

10
og”

oz7”

13

Animacléon GALERIA LA PAZ

la palabra y & arvoiris que representa
a la misma.

Plano Américano

Nifios ¥ Guia, explicando las paneles.
Plcada

Desde el segundo nivel, vista al rbol.
Plano Américano

Nifios, que reciben intrucciones de
un guia.

Dolly In

Al Quetzal, y otro panel de naturaleza.

SFX: Salamon Arrival of the queen

LOCUTOR GFF (Voz institucienal)
La galerfa de la paz, tiene la fAnalidad
de despertar wvalores como;
tolerancia, libertad, convivencia,
gratitud, seguridad, armonia, pergon,
justicia y responsabliidad, para
inculcar |a convivencia en una
sacledad en paz.

Ademds de reflexionar sobre valores
¥y sentimientos de buena voluntad
hacia |a humanidad vy la naturaleza,

e e o e e —— e e -
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CUADRO TIEMPO VIDEQ IMAGEN AUDIO l
|
. SFX: Pista 18 Pianc Concerto |
9, 05 Animacién AGILIZA TU MENTE Fehaikovsky Vol 1
aparece la palabra ¥ un cubo en ¥ vel. |
movimiento LOCUTOR OFF (Voz institucional) |
o5” Closa Shot/acercamiento En la sala de Agiliza tu mente, se I
A nifics sentados en una mesa de desarrolla la imaginacién y la |
juegos, ¥y un guia explicandoles. |
motricidad, con estimulo a la
ogq" Picada creatividad en sentido espacial v I
Mesa, y nifios recibienda explicacidn tridimensional |
de un gula. ) |
|
10. os* Animacién de sala SALUD, SFX: Pista 23 Piano Concerto |
HIGIENE Y NUTRICION, escrito ¥ Fchaikovsky Vol.1 l
el dibujo de una ambulancia en
movimlento. LOCUTOR OFF ({Voz Instltucionat) |
05" Plano Medlo El objetlvo, de la galeria de !a salud |
A la galerla, mercadito y clnco |
sentidos. higlene ¥ nutricién, es formar
Plano Medlo buenos hdbitos alimenticies, y de I
Supermercado. higiene persanal, para preveni |
Close Shot y close up 9 P - P preveniv |
Hlpapotamo y dientes. enfermedades y conservar una vida
L4
04 Panec saludable. l
Juego de adivinanzas hacla el |
equilibrio con nifios. ]
11. 05" Animacién de la SALA LEGO, en SFX: Pista 23 Piana Concerto i
donde aparecen unos legos unos Fchalkavsky Val.1 |
sobre otros. LOCUTOR OFF ({Voz institucional) I
07 Plano Medio En la sala lego, se desarrolla la
* A toda la sala lego. |
04" Tilt up / Tilt Down capacidad de pensar en tres |
Del elicopterc a la mesa de juego. dimenslones, percibir Imégenes,
0s* Tit Up 1 f 1 I
Nuevamento al techo y a los mufiecos recrearlas y transformarlas. |
ya armados de legos en la puerta.

e o v v e e — — — —— — . — — S — — —— — — ———— — —— . T — L i EEE WY e e - W e w— —
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CUADRO TIEMPO

IMAGEN

Contenedores y cuando caen las
pelatas a los nifios.

Plano medla

Nifios bajo 1a lluvia de pelotas.
Zoom En / Zoom Cut

Cuando caen las pelotas sobre los
nifies, ¥ cuando terminan de caer,

12. az" Close shot LGCUTOR GFF
Al mercadita, con nifios jugando. En ia exhibicién del mercadito se
pe* Plano Media ensefa sobre nutricién, dleta
Nifios, pesando verduras.
i balanceada, economlia y uso del
Plano Americano
A nifios dentro del mercadito. dinero, donde las nifios interactlan
o8~ Close shot con el manejo de cantidades y
Bicicleta del cuerpo en movimiento. medidas.
06" Plano Americano
Exhibicidn de los cinco sentidos.
can nifics en &l juego.
03" Cilose shot
Nifios en la mesa de operaciones.
03~ Close Up
Productos del supermercado.
13. 06" Aparece animacién de JUEGO DE SFX Pista 23 Piano Concerto
PELOTAS, la palabra escrita y unas Fehalkovsky Vol. 1
pelotitas en movimiento, LOCUTOR OFF (Voz institucional)
La sala de juego de pelotas, permite
30 Tilt Up / Tit Down

desarroliar habilidades en equipo.
{El reto es! hacer llegar las pelotas a
los contenedores, recibienda coma

premio, luna lluvia de pelatas!.

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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Audiovisual institucional pera dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifics de Guatemala

CUADRO TIEMPO

VIDEDO

IMAGEN

AUDIO

Aparece Animacién del loego del
museo, por partes y se une en el
centro de la pantalla, aparece el
nombre del museo, la direccidn y los
créditos.

14. Q5" Plano medio SFX: Violin Canderto No. 3 In OMinar
Desplazamiento hacia el pasilio de LOCUTOR OFF {Voz Instituclonal)
la sallda del museo. .
Tade éste recorrida y mas es una
experiencia Inolvidable.
Q5™ Picada -
o . ven al MUSEQ DE LOS NINOS DE
Nifios saliendo del musee, diciende
GUATEMALA.
adlos a la cémara.
laprendamos, Jugando!
15. oz” SFX: Vialin Concierto No. 3 In DMinor

Hytro de s fop
Stacate 10-D0 Jona 13,
TeM, 2475-50%0 4l 8
AUt guisys! Opnbdd par

G
Disets Crafice,
LSAT,
Guplemala,

<t

tupzs da ip
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5.1

La prueba piloto del Audiovisual se empled a 75 personas de empresas distintas, que observaron el
recormido del museo de los nifios para dar a conocer la imagen corporativa del mismo, luego se ufilizd,
como técnica de investigacién, una encuesta que consta de diez preguntas acerca del contenido

de la pieza, para obtener los datos acerca de la comprobacion.

PERFIL DE INFORMANTES

ler. perfil de informantes

Gerentes de Recursos Humanos

Edad: entre 25 - 38 Anos

Graduados: ingenieros, adminstradores de empresas.

2do. Perfil de Informantes

Empleados de departamentos de Produccion
Edad: 18 - 25 anocs

Estudiantes de bdsicos y Bachilleres

3er. Perfil de Informantes
Hijos de empleados

Edad: 7 - 15 afos
Estudiantes: Primaria y Basico

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifies de Guatemala
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Del dia 08 al 20 de Octubre 2005, se realizaron encuestas a las siguientes empresas, para poder realizar
los cambios especificos en el Audiovisual. Entre ellas las siguientes:

-Se pasaran encuestas a persondl administrativo del Museo de los Nifos, personal de recursos humanos
de Comunicaciones Celulares {COMCEL), de la empresa en equipo de impresidn {XEROX), y personas
en particular, para evaluar las reacciones inmediatas ante el contenido del audiovisual.

-Se evalud con la ayuda de un felevisor y un reproductor de DVD, se proyectd el audiovisual a grupos
de 10 personas para que lo pudieran observar y los cuales mencionaron lo siguiente:

1. cambiar la animacidén de entrada del audiovisual, por una mas dindmica.

2. la salida de la cédmara, que se pierda en negro, no en blanco.

3. colocarla direccidn y teléfonos del Museo al final det audiovisual, cuando aparece la
animacién del logotipo.

Los cambios técnicos efectuados, que se mencionan anteriormente, dieron paso a la grabacion final
del audiovisual, que se realizd a 75 personas que adn no conocian el Museo de los Nifies; en su mayoria
estudiantes, de sexo femenino y masculino.

H grupo objetivo mostrd bastante interés al querer observar el audiovisual, ademds quedaron satisfechos,
obteniendo una informacién bdsica, logrando el objetivo que se persigue con este material, al atraer
. mas visitantes que lo lleguen a conocer, mostrando la inmagen interna corporativa y siendo un material

, de gran apoyo al departamento institucional del Museo.
|
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Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura

Programa de Disenio Gréfico

2005

Encuesta posterior a observar el audiovisual institucional
Imagen Corporativa del Museo de los Ninos

Instrucciones: Marque con vna X en el cuadro donde considere la respuesta, y el la linea escriba un comentario.

Sexo M) F[_J

1. Considera que este audiovisual se presenta con claridad?

si [ No ()

¢Por qué?

2, Considera justo es tiempo para el audiovisual, o necesita de mds?
si () No (]

iPor qué?

3. El contenido del auvdiovisval es suficiente para formarse una idea amplia de lo que es el museo?
. si () No (J

iPor qué?

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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4. Cree que es Interesante lo que escucho en el audiovisual?

s (] No (] -
iPor qué?

8. Le parece que es un material adecuado para presentar la imagen corportiva del museo?

si () No [

iPor qué?

4. Se observan con claridad las animaciones y las Imagenes?

si () No (]

iPor qué?

7. Se escucha con claridad al locutor?

iPor qué?

8. En cuanto al volumen de la misica, como la considera?
Muy Fyerte [
Muy suave
Adecuada [ )

¢. Considera Util este material para que sea utilizado por personal del museo?

st (] No (]

(Por qué?

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
si () No () :
i
!
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

10. En general que le parecié el Audlovisual?

Audiovisyal institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guotemala




10. En general que le parecié el Audiovisual?

Tabulacidn por cada pregunta de la Encuesta Aplicada del Audiovisual Institucional que Presenta
la Imagen Corporativa del Museo de los Nifos de Guatemala.

Mes: octubre 2005

Horario: 12:00 a 1:00 p.m.

Cantidad de personas encuestadas 75
Sexo: femenino 45 masculine 30
Edades: oscilan entre 7 a 40 anos.

1. Considera que este audiovisual
se presenta con claridad?

Por qué?
-Contiene muy buena iluminacidén.
-Las imagenes se ven claras

El 100% de encuestados a la pregunta uno
esfuvieron de acuerdo en que se presenta el
1 audiovisual con claridad.

Audiovisual institucional para dor a conocer la imogen corporativa del Museo de los niflos de Guatemala
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Considera justo el tiempo que contiene
el audiovisual?

Por qué?

-8i, porque se observa el recorrido de
en un tiempo acorde

-§8i, Porque si no se veriar muy rdapidas las
imdgenes.

El 97 % de encuestados a la pregunta dos,
respondieron que si consideran justo el tiempoe para
poder observar, el recorrido del museo. El
3% comento que se siente largo.

3.

El contenido del audiovisual es suficiente para
formarse unaidea amplia de lo que es elmuseo?

Por qué®?

-Si. porque da a conocer entre imdgenes y lo
que dice el locutor el texto correcto para saber
de que se frata lo que se ve.

-Si explica cotrectamente las imagenes de las
salas. -

El 100% de encuestados. respondieron que si s
interesante y suficiente el contenido del audiovisuatl
para comprender de qué se trata lo que se

estd observando y lo que es el museo en conjunio,

307 .
0%

%

S197%

$1 100%
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4. Cree que es interesante lo que escuchd

en el audiovisual?

Por qué®

-Es interesante porque también se aprende

algo nuevo sobre lo que dice de los juegos.
-Da informacidn interesante acerca del museo

-Menciona cosas que no sabiamos, acerca

del museo.

El 8% respondid a la pregunta cuatrc, que
es muy interesante el contenido, del audiovisual,
aparte que ayudda bastante a las imagenes para
que se comprendan. El 2% dijo que habia que ser
mds especifico y corto.

si 98%

5. Le parece que es5 un material adecuado

para presentar la imagen corporativa del

museo?

Por qué®

-3i, porque representa toda la imagen

inferna del museo.

-Da g conocer como es el museo en la realidad.

El 95% respondieron que éste audiovisual, si presenta
la imagen interna corpoerativa del museo, desde
su entrada al final, ya que da a conocer cada una
de las salas y galerias que éste contiene. i 95%
Solamente el 5% no estuvo de acuerdo, pensaron

1 gue habla que indagar un poco mds.
|

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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4. Se observan con claridad las animacicnes que

diferencian las salas y su imagen?

Por qués
-5i son, claras y muy dindmicas.

-Son muy coloridas y ayudan bastante a

diferenciar un lugar de oftro.

El 26% estuvo deacuerde con lag

claridad

de las animaciones, y. que es und idea bonita
para diferenciar cada sala del museo. El 4%
dijo gque talvez se verian mejor un poco mas

grandes.

7. Se escucha con claridad al locutor?

Por qués

-5i, su voz es clara y bastante institucional.
-5i, no se confundio con ta muisica que esta

al fondo.

-5i es muy bueno el tono coloquial que ufiliza.

Todos los encuestados estuvieron de acuerdo
que se escucha con bastante claridad la voz

del locutor en off,

Si 96% No 4%

si 100% No 0%

Audiovisual institucional para dar a conocer |a imagen corporativa del Museo de los nifos de Guatemala
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En cudanto a | volumen de la musica, como
la considera?

Por qué?

-Es adecuada pora el tipo de mensaje.
-Es adecvada para el tema institucional e
imagen corporativa del museo.

-Es suave parc no afectar lo que dice el
locutor,

El 97% respendid que el volumen de la musica
es perfecto, ya gue no se confunde y no interrumpe
al escuchar o que dice el locutor.

Considera Util este material, para que sea utilizado
por el personal del museo?

Por que?

-Si, porque con él, pueden llegar a otras empresas

a presentario. '

-81, es muy interesante y para llegar a visitaro
con nuestros empleados y familiares.

-Con él pueden darlo a conocer a nivel nacional

e internacional.

El 100% considerd interesante y muy Otil el audiovisual,
para gue los personas del museo lo presenien a otras
personags en sus visitas.

Si97%

si 100%

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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10. En general, qué le parecid el Audiovisual?

-Estd muy bonito, no lo conociamos, pero
quedamos convidados a llegar.
-Representa que es un museo interactivo.
-Demuestra la labor que se rediiza en el
museo.

En gerneral todas las personas encuestadas
estuvieron de acuerdo con el audiovisual, pues,
mostraron bastante interés en llegar o conocerlo
y formar actividades para visitarlo.

Si 100% No 0%

En general, el audiovisval gustd bastante a las personas que lo observaron, ya que con la muestra de
las encuestas, se logro obtener un buen porcentaje de respuestas positivas. Este nos da a entender
que es realmente un materiad eficaz para el uso del deparfamento institucional, para dar a conocer
la imagen corporativa del musec de os nifos.

Audiovisual institucional pora dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifies de Guatemala
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5.2 Justificacion de la pieza final -

Descripcidn de las Principales Caracteristicas del Audiovisual

Tema: Audiovisual Institucional, de la Imagen Corporativa del Museo de los Nifios.
Cliente: Museo de los Nifios de Guatemala

Tiempo: 7:30 minutos.

Depto: insitucional

l
|
|
|
|
|
|
|
|
|
Tipo de tomas que se ufilizaron :
Se realiza una variedad de tomas, entre ellas paneos, vistas hacia ariba, hacia abagjo, también tomas |
lamadas Tilt vp. y Tilt down, este significa, acercar y alejar el cuerpo de la cdmara para observar :
objetos. entre otfras I
|
l
[
|
l
|
|
I
l
|
|
I

Animaciones

En la entrada y final del audiovisual se encuentra la misma animacidn del logotipo gue representa la
imagen corporativa del museo {entra desarmado y se arma en et centro de la pantalla). Se empled
una serie de animaciones, dentro del audiovisual, para separar cada sala gue se presenta, con el fin
de ubicar al espectador por donde va pasandoe la cdmara en ese momento. Estas contienen el nombre
de la sala y un dibujo en movimiento que la representa.

Locuciéon Off
Se utiliza voz profesional institucional masculina, con lenguagje coloquidl, para dar a conocerla
informacién, debido ol tipo de material que se presentard a empresas e instituciones.

Audiovisual institucional para dar a conccer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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el M4

Musicalizacion

En cuanto a la misica, se utiliza una melodia distinta para cada una de las salas que se presenta,
ellc es con el fin de no crear monetonia en la presentacion, el tipo de musica instrumental, lo hace
ver mucho mds institucional.

Los temas que se utilizaron son del disco the best of the best classic gold:

MuUsica de entrada y Galeria Mi Pais:
-Violin Concierto No. 3 In DMajor Opus 35
Galeria de la Ciencia:
-The four Seasons {Spring) Vivaldi
Sala de la Paz:
-Salomén Arrival of the Queen
Sala Agiiiza tu mente:
-Pista 18 Piano Concerto Fchaikovsky Vol. 1
Sala Salud. higiene y nutricidn y juego de pelotos:
-Pista 23 Piano Concerto Fchaikovsky Vol.l

Edicién

Se reqlizdé con el soporte técnico profesional dei estudio de edicion, Huella Creaciones, para entregar
un frabajo profesional. En la edicién, se colocan franjas negras en fos extremos de la pantalla, para
credr una imagen mas seria, mas insitucional, aparte que sirven para evitar distractores alrededor

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala
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de la pantalla y para que el logotipo que se coloca en la esquina inferior en todo el recorrido, no
se pierda y ubigque al espectador, a que empresa perfenece el audiovisual que observa en todo
momento.

|
i
I
|
!
|
r g |
Imagen grafica portada de disco |
Los munequitos que se observan, son parte de la imagen corporativa institucional del museo, :
se utilizon en toda la parte grafica del mismo, principalmente, en la Galeria de la Paz, donde |
se encuentran pintados en el muro perimetral que divide esta drea. Se utilizaron en el EPS, en :
la elaboracion de todas las cédulas que identifican cada uno de los juegos dentro del museo :
y utilizd el nifio con oberol para el disco DVD y la caja en la portada y contraportada, pues, |
me parece muy firme y atento, para presentarlo como imagen en las mismas. :
|
]
i
|
|
!
|
|
|
|

Audiovisual institucional para dar a conocer lo imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala m
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Factibilidad

Ei adquirir los conocimientos bdasicos, durante el transcurso de la licenciatura, especialemnte, en los
cursos de Produccion Audiovisual, hizo fener el conocimiento y la factibilidad de investigar para realizar
un buen material para el Museo. El aporte como disefiadora grafica fue lograr una buena edicion,
preproduccion y produccidn en la elaboracidén de éste material audiovisual para el museo de los nifios.
El resultado optimo que se obtuvo al realizar éste audiovisual, fue la utilizacion de un buen equipo
profesional, desde la cdmara, la elaboracion del guidn/audio hasta el Story Board. Con la colaboracion
de los asesores del proyecto de graduacion y las personas a cargo dei deparfamento institucionat del
museo.

Soluclones que se lograran con este audiovisual en el departamento institucional del Museo de los

Nifos

- Portar un material Digital, para poderlo presentar a otras empresas y personas del pais y
extranjeras, para que conozcan la imagen instifucional corporativa del museo.

- Presentarlo en cualquier momento oportuno, para atraer mds visitas al museo,

- Despertar el interés a otras persondas para que conozcan el museo.

- Tenerimdgenes del museo en accidn para que otros lo conozcan.

- Darlo a conocer como un museo interactivo de tercera generacion.
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CLIENTE: MUSED DE LOS NINOS DE GUATEMALA
VERSION: RECORRIDO POR EL MUSEO DE LOS NINOS
TIEMPO: 7.30 Minutos

DEPTO.: INSTITUCIONAL

CUADRO TIEMPO VIDEQ IMAGEN

1. oz7" Animacidén Logotipa del Museo en

Movimiento para la entrada del video.

(0]l Paneo

Afuera del museo , bajan alumnos
hasta el logotipe €n el techo v regresa
de nuevo a los buses,

[11= Zoom In

Puerta de vidrlo, saludan guias y
nifios a la camara.

i i
PRy

e

AUDIO

SFX: violin Concierto No. 3 In DMinor

LOCUTOR OFF {Voz institucional)
El museo de los nifios estd ubicado
en la 5ta calle 16-00 zona 13 de la
cludad de Guatemala.

Las puertas estdn abiertas para
disfrutar de una vivencia dnlca.

2. 05" Contrapicada

Nifios entran caminando a] musec,
Q5" Plano Medio

Alumnos caminande hacia pasillo de
la galeria del café.

10" Plano Medio

Nifios bajando gradas de auditorium.
Paneo

Auditorium desde abajo.

LOCUTOR OFF (Voz Institucional)

Es el primer museo que permite a
nifigs ¥ niflas, aprender jugando.

Su vislén es generar un camblo
positivo en el desarrolio intelectual
social ¥ cultural de las futuras
generaciongs, apoyando Ia formacion
de valores universales para el
beneficic de toda la sociedad.

3 03" Zoom In / Zoom Out
Alumnos frente al ascenario de
auditorium.
Paneo
o7" Exhibiciones, a Galeria Mi Pais con

gaieria de la ciencia, y galeria de
salud, higlene y nutrlcldn.

LOCUTOR OFF  {Woz Instituclonal}

Entre juegos y conocimientos,
curiosidad e imaginacién, éste es un
nuevo espacio de convivencia para
toda la familia.

El museo cuenta con diferentes
galerias que contienen mds de 315
exhibicipnes.

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa del Museo de los nifios de Guatemala




CUADRO TIEMPO

4. 09"

167

10"

17

a8”

VIDEO

Animacién Galeria Mi Pais
Aparecen el nombre de |a galeria y
el icono del mapita,

Tilt Up

Techo galeria mi pals.
Plano general

Mapa sobre alfombra
Zoom In

A departamentos del mapa.

Tilt up / Tilt down

Techo galeria mi pais, y mapa.
Acercamiento/closa shot

Cubos de espenja ¥ nifio en la ruina.
Acercamianto ¥ plano medio
NIfgs jugande en la marimba.
Panao

Instrumentos autdctonos.,

Plano general

Ciudad ¥ el campo.

Dolly in / Dolly back

Carritos, haciendo papel,y plataforma
de! temblor, y figuras de madera.

AUDIO

SFX: Viollin Conclerto No. 3 In
DMajor Cpus 35

LOCUTOR OFF {Voz instltuclonal)

iGaleria Mi Pais!

Ei otyletivo de ésta galeria es, conocer
¥ entender los principales aspectos
socioculturales de la Guatemala del
pasado y la actual, y fornentar la
preservaclén de nuestros recursos
naturales como un acto de
responsabilldad.

La marfmba, estd representada por
ser una de los simbolas patrios, en
donde aprenden a tocar melodlas y
a expresarse Individualmente,

En la exhibicion ia ciudad y el campo,
se desarrolia la capacidad de distinguir
y clasificar la vida en el amblente
rural ¥ urbano.

Las habllidades sensoriales y motoras
de espacio y tlempo, se desarrcllan
en la plataforma del temblor.

o0s*

03"

Ho

05"

o2"

Animacién GALERIA DE LA
CIENCIA

aparece el nombre de la galeria y el
frasquito de experimentos.

Dolly in / Dolly Back

Plataforma del temblor y mesa del
temblor,

Plano general / Tilt Up-Tiit down
galeria de la clencia y al Globo,
Paneo

Desde agua limpia hacla disector del
habia.

Tilt Up / TIit Down

Juego viaje a la luna y los planetas.

SFX: Ten four Seqsons de Winter

LOCUTOR, OFF (Voz institucicnal)

iGalerfa de la Cilencia!

Esta disefiada para aprender y
experimentar principios cientificos,
analizarios con facllldad y aplicarios

a situaciones de 1a vida cotldiana.

los Mihes
S
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6. 20"

10"
157

03"

propuestal

.......... s O

VIDEO

Dolly in / Dolly Out

Exhibicién de las burbujas.

Juego del zootropo ¥

Juego de la pirueta, con nifios jugando

en cada uno de los juegos.
Paneo
Exhibicién de eléctricidad estatica,

gr.afica;

AUDIO

LOCUTOR OFF ({Voz Institucional}

£n la exhibicién de Burbujas, Se
experimenta, el poder hacer por si
misma, burbujas gigantes mas
durables y con mas elasticidad.

7. 05"

04*

03"

Animacién del PASEC DEL CAFE,
entran letras y el mufiequito que
representa ésta sala.
Acercamliento/close shot

Guia con nifios, explicando.

Plano Medlo

Nifios pricticande la siembra dei café.

SFX: Ten four Seasons de Winter
LOCUTOR OFF {Voz institucional)

En el paseo del café, los nifios y nifias,
aprenden socbre el proceso de
elaboracién del café, haciendo un
recorrido desde que se slembra, hasta
la preparacion para el consumo ¥ la
expartacién.

o5

10"
08"

o?"

137

Animacién GALERIA LA PAZ

la palabra y el arcoirls gue representa
a la misma.

Plano Américano

Nifios ¥ Guia, explicando los paneles.
Picada

Desde el segundo nivel, vista al drbol.
Plano Américano

Mifcs, que reciben intrucciones de
un guia.

Dolly In

Al Quetzal, y otro panel de naturaleza.

SFX: Salomon Arrival of the queen

LGCUTOR OFF {Voz institucional)
La galeria de |a paz, tiene la finalidad
de despertar valores como;
tolarancia, llbertad, convivencia,
gratitud, seguridad, armenia, perddn,
justicia y responsabilidad, para
inculcar la convivencia en una
scciedad en paz.

Ademas de reflexionar sobre valores
¥ sentimientos de buena voluntad
hacia la humanidad y la naturaleza.

Audiovisual institucional para dar a conocer la imagen corporativa def Museo de los niflos de Guatemala
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CUADRO TIEMPO VIDEO IMAGEN

9. 05~ Animacldn AGILIZA TU MENTE
aparece la palabra ¥ un cubo en
movimiento

06" Close Shot/facercamlento

A nifios sentados en una masa de
juegos, ¥ un guia explicandales.

04" Plcada
Mesa, ¥ nifios recibiende explicacién
de un quia,

AUDIO

SFX: Pista 18 Piano Concerto
Fchaikovsky Vol.1

LOCUTOR OFF (Voz instituclonal}

En la sala de Agiliza tu mente, se
desarrolla la imaginacién y la
motricidad, con estlmule a la
creatividad en sentido espacial y

tridimensianat.

10. 05" Animacién de sala SALUD,
HIGIENE Y NUTRICION, ascrito y
&l dibujo de una ambulancia en
movimiento.

0s* Plano Medio

A la galeria,mercadito y cinco
sentidos.

Plano Medio

Supermercado.

Close Shot y close up
Hipopotamo y dientes.

04" Paneo

Juego de adlvinanzas hacia al
equilibrio con nifos.

SFX: Pista 23 Pianc Concerto
Fchaikovsky Viol.1

LOCUTOR. OFF {Voz institucional)

El objetivo, de la galeria de la salud
higiene y nutricién, es formar
buenos habites alimenticios, v de
higlene personal, para prevenir
enfermedades y conservar una vida
saludable.

11, 05" Animacién de la SALA LEGO, en
donde aparecen unos legos uncs
sobre otros.
o7~ Plano Medio

A toda la sala lego.
04" Tilt Up / Tiit Down

Del elicopterc a la mesa de juege,
ok” Tilt Up

Nuevamento al techo y a los mufiecos
ya armados de legos en la puerta.

SFX: Pista 23 Plano Concerto
Fchaikovsky Vol.1

LOCUTOR OFF ([Voz institucional)
En la sala lego, se desarrolla |a

capacidad de pensar en tres
dimensiones, percibir imagenes,

recrearias y transformarlas,

[ ——————— e e et
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CUADRO TIEMPO

e

Tgriéficaifina

I
12. o077 Close shot LOCUTCR GFF |
Al mercadito, con nifios jugando. En la exhibicidn del mercadito se |
4150 Plano Medio ensefia sobre nutricidn, dieta |
Nifos, pesando verduras, A
balanceada, economia y uso del |
Plano Amercana ) i ] ) I
A nifios dentro del mercadita. dinero, donde los nifigs interactdan
08" Close shot con e} manejo de cantidades y |
Bicicleta del cuerpo en mavimientao. medidas. |
o0&~ Plano Americanc |
Exhihicion de los cinco sentidos, |
con nifios en el juego, |
Q3" Close shot i
Nifos en la mesa de cparaciones. ]
03~ Close Up I
Productos del supermercado. 1
|
) i
13. o™ Aparece animacién de JUEGD DE SFX: Pista 23 Piano Concerto ]
PELDTAS, |la palabra escrita y unas Fchaikovsky val.1 |
pelotitas en movimiento. LOCUTOR OFF (Voz institucional) i
La sala de juego de pelotas, permita l
30 THE U THt Down
»/ desarrollar habilidades &n eguipo. |
Contenedores y cuando caen las
pelotas a las nifios. iEl reto esl hacer llegar fas pelotas 2 |
Ptano medio los contenedores, recibiendo como |
Nifios baja 12 luvia de pelotas. premio, una lluvia de pelotasl], I
Zoom In / Zoom Qut |
Cuando caen las pelotas sobre los l
nifios, ¥ cuando terminan de caer. |

] Mubeo G4 10y Wihas

1
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CUADRO TIEMPO VIDEO IMAGEN AUDIO

Plano medio SFX: Violin Concierte No. 3 In DiMiner

Desplazamiento hacia el pasillo de LOCUTOR OFF (Voz instltucional)

la sallda del musec. i
Todo éste recorrido y mas es una

experiencia Inalvidable.
ven al MUSEQ DE LOS NINOS DE
GUATEMALA,

05" Plcada
Nifios saliendo del museo, diciendo

adios a la camara.
\aprendamos, Jugando!

15. o7 Aparece Anlmacitn del logo del SFX: Viglin Conclerto No. 3 In DMinor

museg, por partes ¥ se une en el
centro de {a pantalla, aparece el

nombre del museo, Ia direccidn y los
créditos.

Muses de lan IMA
Su cake 1000 Zor,
Telg FA75-5076 II 9
Audiay sl donade por

nluM u rulic,
Guamnadu

ElEz)

1 Hires 6 1e3 Minas

B e e o e e G el S S e — — — e — — — . ——— — — —— — — — — —— —— —
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conclusiones T T B G

Con la redlizacién del Audiovisual gue presenta por medio de un recorrido, la imagen corporativa,
para el Departamento Institucional del Museo de los Nifios de Guatemala, se llegd a las siguientes
conclusiones:

1. se logré la edicién del material audiovisual, valioso y atractive que contribuird grandemente
a presentar la imagen institucional corporativa del museo, ante otras empresas e instituciones
del pais y el extranjero cuando los representantes del museo lleguen a visitarlos. Con ello se
pretende que el visitante observe cémo es el museo en su interior y tenga una idea concreta
de lo que llegard a conocer;

2. se proporciond este audiovisual al Departamento Institucional del museo como un apoyo
a sv labor corporativa. Asi mismo, el beneficio que este material les brinda para presenfarse
a grupos grandes de personas vy, asi, afraer mas visitantes al museo para que vivan una
experiencia especial y personal dentro del mismo.

3. el Audiovisual se acopla, perfectamente, al contenido corporativo del museo, presentando un

recomido general, desde la entrada principal hasta una de las ultimas exhibiciones con las gque
cuenta, en la locucién se transmiten los objetivos de cada una de las salas por donde hace
el recorrido la cdmara, y, el uso de diferentes planos y vistas hace que se vea muy dinGmico
e, interesante.
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conclusionesiEis Ty

4, E) Material da a conocer el museo de una forma general, clara y especifica, demostrando
cada exhibicién, y, salas como son en ia realidad, presentandose en forma agradable al espectador,
y, dandolo a conocer como un museo de tercera generacion, en donde se visualiza la interectividad
que existe entre el publico y la exhibician.
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Lineamientos para la puesta en prdactica
de la propuesta
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Se sugiere como estrategia de operacidn del Audiovisual grabado en DVD

1. Reproducirlo en varias cantidades, para tener material cvando se necesite llevar a alguna
empresa o institucion.

Ventajas

Q. Ser grabado en DVD, representa un material de facil reproduccion, pues hasta en un
computador que contenga esta funcidn hard que se pueda reproducir,

b. Es fdcil portarlo y facil de enviar por corres expreso.

C. Su uso es muy prdactico y no cuesta proyectario.

d. El costo de cada DVD no es muy elevado.

Desventqjas

Q. 5i es manipulado un mismo disco por varias personas, fiene la desventaja que pueda ser
dofado por su mal uso,

b. Si no se reproducen varios ejemplares, es muy probable que se deterioren répidamente.

Este material no tendrd mantenimiento de im&genes y locucion, mientras el museo no lo autorice,
y no haga cambios en sus galerias y salas de exhibicion.
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A continuacidn se presentan costos para reproducir €l material y una cotizacion para editar un
audiovisual nuevo. {Ver anexos)

- Segun la Editora {Huella Films} con la gue se trabajo como apoyo profesional para
elaboracién del audiovisual, se presentan los siguientes costos:

Formato Digital

Duracion 7 min 30 Seg.
Filmacion & 1,500.00
lluminacion Q 500.00
Animaciones Q 400.00
Edicién Q 1,600.00
TOTAL Q 4,000.00

- Los costos de estudio, musicalizacidn vy locutor, se redlizaron en Audioestudio 30 segundos,
y son los siguientes: (ver cotizacién en anexos)

Estudio-musicalizacion-locutor Q 6,000.00
Total en edicién completa Q 10,000.00




Impresién de portadas para caja y disco

-La impresién de portadas para discos y etiquetas fienen un valor unitario de Q 5.00
Por paquete tienen un costo de Q 8.00
-La reproduccion de DVD tienen un costo unitario de Q 25.00

Estos precios presentan un rango general entre los lugares que se dedican a este fipo de servicio

Elemplo:
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| Este material audiovisual fue una donacién proporcionada por la tesista para e! museo de los nifios,
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ANIMACION
Dibujos con ligeros avances en movimiento, se realizan con la ayuda de algin software, por gjemplo flash, que
es especial para redlizarlas.

CROMAKEY
Es la toma que se hace, donde se coloca un fondo de color verde o azul, para que a fa hora de la edicidn se
puedan recortar las personas y objetos con mayor facilidad, para coleocarlos en otros fondos.

DV
Es un formato totalmente digital; a calidad se refiere cuando no pierde resolucion de imagen ni de color. Es
empleado profesionalmente y doméstico.

DVD

Usa una tecnclogia idaser similar a la del CD, pero algunos avances tecnoldgicos han mejorado considerablemente
la capacidad y la velocidad, el DVD lee y escribe los dates con un ldser rojo de espectro visible que es mucho
mds fino {635 nandmetros) que el IGser infrarojo usado por los CD-ROM .Esto permite a los DVD-RAM escribir pifs
{hoyos o hendiduras) en pistas de una forma mucho mds compacta con lo cual se almacena mucha mas
informacion.

DISOLVENCIAS
Efecto por el cual una imagen desaparece gradualmente,

GUION TECNICO
Serie de planos o tomas precedidas de un nimero,
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ILUMINACION
Es un aspecto muy importante que se debe especificar en el guién, al igual que los efectos.
Es responsable, en gran medida, de que las cdmargas de televisidn produzcan imdgenes de alta calidad,

LOCUTOR

Presentador que lee un texto y puede aparecer ante el publico o ielevidente o también puede solamente
leer sin aparecer ante la cémara.
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LOCUTOR OFF :
Presentador que lee un texto, se escucha pero nc aparece su imagen en la pantalla, |
|
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MOVIMIENTOS DE CAMARA

Los movimientos de cdmara son importantes en la produccién, ya que por medio de ellos se puede generar
un ritmo en ésta. Se dice que la lente de la camara son los ojos del director ¢ preductor de un programa; por
consiguiente, los movimientos que se realicen con efla debe ir acorde con la intencién del programa.

PANEO
Es un movimiento de cdmara que debe estar fijo comoe un tipode; puede ser de izquierda a derecha o viceversa,
El movimiento no debe ser mayor a los 100 grados.

PLANOQ
Se le llama a g posicién de los diferentes elementos que capta la cdmara de video. Sirve para orientar al
espectador y facilitar la comprensiédn de los acontecimientos de nuestra grabocidn,
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PREPRODUCCION

Antes de la filmacion o grabacién, deben manejarse distintos amreglos. Una vez aprobados los pedidos, se
convoca a unajunta con el equipo creative y el productor, el director y ofros participantes clave, La junta tiene
la intencién de resumir cada paso del proceso de produccién y anticipar cualquier problema que pudiera surgir.

SHOT IN LIST

se elabora antes de redlizar la grabacidn, ya que con éste se leva un orden de tomas ol pasar por cada exhibicion,
en el recomido del museo. Seguidamente a ia grabacién se seleccionan las tomas aprobadas, para seguir el
orden del story board, conjuntamente se realiza la locucidn vy la musicalizacidén.

STORY BOARD
Secuencia grdfica, muy aproximada al concepto general del audiovisual.

STORY LINE

Es una guia que se elabora para llevar el orden por nUmeros del video donde se escriben las tomas o plancs vy
el audio que dice el locutar.

TOMAS (SHOTS)
Es la vista desde la cdmara, , también se les llama planos, la longitud de éstas estd en funcién de la cadena o
rtmo que el director desee dar su serie © programa.

ViDEQ
Incluye todo lo que se verd en la pantalla, desde la imagen, hasta el audio y emociones que son mds
convincentes, ya que se pueden observar.
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Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura

Programa de Diseno Grafico

2005

Encvesta posterior a observar el avdiovisual insfitucional
Imagen Corporativa del Museo de los Nifios

Instrucciones: Margue con una X en el cuadro donde considere la respuestq, y el la lineqa escriba un comentario.

Sexo M J F()

1. Considera que este audiovisual se presenta con claridad?

si(3 No []

¢Por qué?

2. Considera justo es tiempo para el audiovisual, o necesita de mas?
si (] No [J

JPor qué?

3. El confenido del avdiovisual es suficiente para fermarse una idea amplia de lo que es el museo?

si () No ()

iPor qué?

4. Cree que es interesante lo que escucho en el audiovisuval?
si () No (|

iPor qué?

5. Le parece que es un material adecuado para presentar la imagen corporliva del museo?

si ) No (_J

¢Por qué?

4, Se observan con claridad las animaciones y los imagenes?

si () No ()

(Por qué?

7. Se escucha con claridad al locutor?

si() No ()

LPor qué?

8. En cuanto al volumen de la misica, cémo la considera?
Muy Fuerte ]
Muy suave [
Adecuada [ ]

%. Considera Util este material para que sea utllizodo por persona! del museo?

st No ()

iPor qué?

10. En general que le parecié el Audiovisual?
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ESTIMADA MILHIAM, GRACIAS POR CONSIDERA A HUELLA FILMS PARA
LA REALIZACION DE SU PROYECTO. A CONTINUACION'LE DETALLO EL”
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Guatemala, 02 de noviembre de 2005

Sefiora:
Milhiam Garcia
Museo de los Nifios

Estimada sefiora:

Por medio de |a presente les envio {a cotizacion para la elaboracién de un
documental de 8 minutos.

Este costo incluye estudio, musicatizacion y locutor.
Q 6.000.00

Seis mil quetzales 00/100.

Este costo no incluye impuestos. Agradeciendo la atencién y la espera de una
respuesta favorable;

Atentamente,

SWIG

Maria Elena Garcia
Administracion




Arq Carlos Enrrique Valladares Cerezo
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