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Introduccion

La animacion en la actualidad a nivel mundial tiene una gran importancia, tiene una gran
presencla en muchos medios de comunicacion por su capacidad para hablar de muy variadas
termndticas, de poder ser de distintas estilos, medios y su capacidad para poder persuadir, es por lo
que actualmente la animacion ha tenido una gran relevancia dentro de la sociedad.

SU capacidad por abordar diferentes temas de distintas indoles, tanto pueden hablar sobre
historlas fantasticas asi como mostrarnos la forma en que se reproduce una célula, hace que sea
un redio atractivo en la actualidad para ser usado de distintas formas, desde la publicidad de una
marca, hasta la explicacién de algo dentro de un documental o también como su Use m&s comin
realizarlas para mero entretenimiento (peliculas o serles animadas).

También la animacion tiene una capacidad para abordar a diferentes pablicos, desde nifios hasta
adultos, esto es coma ya se menciono antes por la gran variedad de temas fque puede abordar.
Otro punto a su favor es la forma en que se adapta a diferentes temdticas, piblicos, presupuestas,
intereses y necesidades ya que tiene muy distintas y muy variadas formas de realizarla, ya sea
animacicn tradicional, stop motion, pixilacién, rotoscopiado, animacién per recortes, animacién
3D, etc. Todas estdn técnicas tienen su pros y contras que faclimente se ajustan dependiendao de
lo que se necesita.

U capacidad de persuasion es siempre ha sido muy Importante por la forma en que aborda las
tematicas y presenta los argumentos. Proporciona informacién sobre los temas de forma mas
atractiva que un simple discurso, ya que presenta los argumentos o la informacién de forma
vivencial, ya que la base de la animacién es contar una historia. Esta forma de contar las cosas de
forma vivencial hace que el piblico tenga un nivel de relacidn con lo que se est3 contande de
forma mas personal, esto hace que la retencidn de los temas sea Mayar,

En conclusion la animacién es un medio oportunc para abordar diferentes auditorios, hablar de
distintos temas v es un buen medio para persuadir, por lo tanto consideramos que la animacidn es
un medio oportuno para realizar nuestro proyecto final, el cual consiste en crear un producto
audiovisual el cual aborde una problematica social, y como modelo de investigacion utilizaremos la
retorica, el cual consideramos que es el mas propicio para una animacién. En primera instancia
porgue la retorica es el arte de convencer lo cual va a ser necesario en nuestro provecto, ademas

.de que usando la retorica, podemos relacionar de forma efectiva y coherente |a histaria (Tema)

que e va 3 contar con la animacién, el piblico [auditoric) y el orador (nosotros). Y para poder
relaclonar todos estos elementos usaremos el triangulo retdrico de Aristdteles Ifig. 1.1}, el cual
dice que cuando un orador comienza a componer un discurso —esto es, cuando comienza el
procesc de invencion- éste debe tener en cuenta tres elementos: el tema, el puablico, y &l orador,
los tres elementos estan conectades y son interdependientes; de ahi el trianguio.

El primer factor que el orador debe considerar es el mismo, debe conocer sus caracteristicas, sus
cualidades y habilidades. Otro punto importante que se toma en cuenta es la forma en que
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mastrara sus argumentos y asi poder elegir los mas adecuados, puede ser de forma oral (como en
el principio de la retdrica), de forma escrita o de forma audiovisual (como en nuestro casa).

Considerar el tema significa que el orador evalia lo que sabe bien o lo que tiena que saber sobre
el tema, investiga las perspectivas, y determina los tipos de evidencia o pruebas que parecen mds
Utiles,

Tener en cuenta a la audiencia significa especular acerca de las expectativas del lector, de sus
conocimientas, y 5i la disposicidn con respecto a los temas que el autor propone explorar son los
adecuados. Al comprender estos factores se llega a una serie de argumentos con los cuales se
trata de convencer al auditorio de la mejor forma.

Ovador

Fig. 1.1 Audiencla Tema

A fin de hacer mds exitosas las relaciones retdricas -de los oraderes con los oyentes, de los
ayentes con los temas, de los oradores con los temas- los escritores utilizan lo que Aristdteles y
sus descendientes llamaron apelaciones: al logos, ethos y pathos,

S apela al logos cuando se ofrecen premisas claras y razonables o pruebas de forma Idgica. Por
ejemplo cuando se dan evidencias cientificas, o también cuando se dan razonamientos ded uctivas.

Los oradores usan el ethos cuando tratan de demostrar que son fiables, de buena voluntad, y
cenocedores de los temas que abordan, asl como cuando conectan su forma de pensar con las
propias creencias éticas y morales de su audiencia. En esta apelacién el orador trata de construir
cierta autoridad sobre el auditorio. '

Cuande los escritores se basan en las emociones y los intereses de los lectores, utilizan el pathos,
la apelacidn mas potente v la mas inmediata, de ahi que sea la dominante en los anuncios.

Considerando lo antes mencionado antes se proporcionara una breve semblanza sobre la
animackon.




La animacion
Antecedentes

Aungue los inicios de ka animacidn tienen su aparicion antes del cine, en Francia uno de los
pioneros de animacidn, Emile Raynaud crea el praxinoscopio a finales del siglo XX con &l cual pudo
proyectar peliculas para un publico, las cuales se acompafniaban de misica vy efectos sonoros,

Pastericrmente, durante la etapa del cine mudo estudios como Walt Disney en el continente
Armericano se embarcan en la produccidn de peliculas animadas comerciales; a la par entre las
vanguardias artisticas surgen animaciones meramente experimentales ¥ con un sentido de
extension de las artes. Entre los primeros largometrajes animados que surgiercn en paises como
Alemania v Francia durante los 20's v 30's se encuentra Die abenteuer des PrinzenAchmed y Le
roman de Renard, respectivamente.

Al pericdo de la postguerra el fuerte desarrollo en [a industria de la animacién s2 vio reflejado en
la consolidacidn del estilo cartoon en Estados Unidos. En Canadd el National Film Board promovié
todo tipo de proyectos vanguardistas lo que convertiria a este pais en gran exponente en cuanto a |
la animacidn experimental s& refiere.

Ya para los afios 80 v 70's con la popularizacidn de la television la presencia de la animacidn se
limita casl exclusivamente al largometraje comercial teniendo al estudio Disney con el de mayor
dominic en el terrena. A la par surgirian en el munde numerosas escuelas de animacién, En cuanto
a animacicn para televisidn, en América es al estudio Hanna-Barbera fue quien mayor presencia
tuva. En Europa del este y [a Unidn Soviética las industrias de animacidn se convirtieron en las mds
importantes de munde con su produccidn de series televisivas con una propuesta artistica v de
vanguardia.

5in embargo la ditima década de siglo XX ¥ principics del XX fueron de gran importancls para dar
un camblo en lo que a produccidn de animacian se reflere. El avance tecnoldgico permitid el paso
a la animacién por computadora o 3d v con esto estudios como Pixar son de gran renombre en la
actualidad. :

Aungue a nivel mundial las propuestas de animacién varian muche de continente a continente, &n
Armérica el estilo de Disney v 1a animacion Canadiense han dado pauta para la gran produccion de
largometrajes animados. En Europa la fuerte influencia que ejercen escuelas v productoras de
animacidn han mantenido viva la tradicidn de la animacién en especial la técnica del stop motion
la cual 3& ha convertido en un gran referente, sobre todo para la produccién de comerciales para
televisidn. ¥ por parte de Asia el estilo de animacidn limitada o anime japonés es el de mayor
produccidn y praoliferacién a nivel mundial. Actualmente estas formas de produccidn dan
referencia no solo para la animacidn comercial sino para la animacion experimental o artistica.




Animacidn en México

La animacidn en México en la actualidad, aungue tiene bastante tiempo en la historia nacional, se
podria decir que es wna produccidn bastante nueva. Aungue se tiene conccimiento de
animaciones desde aproximadamente 1916, no fue hasta la década de los 30 cuando se formd un
estudio (aunque ya se habian presentado otros intentos), que significaria mucho en la animacidn
nacional: AVA. Conformado por Alfonso Vergara Andrade, Francisco Gomez y Antonio Chavira.

Aungue posteriormente surgieron varios estudios de animacién todes tuvieron que cerrar. ¥ fue
hasta 1952 gue s¢ fundd un estudio cuyo cbietivo era magquilar animacion proveniente de Estados
Unldos: DASA (Dibujos Animados 5. A.). Aqui se vio a la animacién mexicana come un menrcado
barato para. Aunque el estudio también se dedicaba a la realizacion de comerciales y al doblaje de
diversas producciones.

Fosteriormente, y viendo que la maquila era una buena forma de hacer dinero, aparecid el estudio
Val-Mar (después conocido como Gamma) donde se realizaron muchas de las series con las que
algunos de nosotros crecimos. Pero tamblén comenzaron a aparecer animadores independientes
que dieron forma a su propio grupo y a producciones originales. Tiempo después, en el estudia
Kinernma, tambign se maquilo para caricaturas de Hanna-Barbera.

A partir de 1994, con |a aparicién de El Héroe de Carlos Carrera, la animacidon mexicana comenzd a
tomar mayor fuerza. Muchos jdvenes se iniciaron en el arte de animar, lo que Impulsé las
producciones en el pais a tal grado que los Gltimos afios se han generado mas largometrajes que
#n los casi setenta afios anteriores (8 hasta el dia de hoy). Estas producciones han comenzado a
impulsar una industria representada por estudios como: Animex 2D, Anima y Huevo Cartoon,
cuyas peliculas adn carecen de la calidad suficiente para ser memaorables. Sin embargo, son estas
empresas y otras, al igual que muchos artistas independientes, quienes estin luchando por
construlr los cimientos de una industria estable y competitiva en busca de reconocimiento

Intermacional que ponga en alto el talento de los animadores mexicanos.

La lectura

Considerando que nuestro provects tene que abordar un tema social, pensando en las cualidades
de la animacion en la actualidad (ya antes mencionadas) y el aumento de su relevancia en México,
hemos optado por realizar una animacion que ayude al “fomento a la lectura “, Asl que en las
sigulentes paginas se mencionaran las caracteristicas y beneficios de la lectura

Importancia de la lectura.

El leer actualmente como desde hace mucho tiempo es parte fundamental del desarrollo social,
cultural, econdmico y politico a8 nivel personal y colectivo, en la vida del hombre y del cual
depende muchas veces el éxito y eficacia de éstos factores.




Estadisticamente los paises mas desarrollados son los gue tiene una poblacién mds lectora, esto es
porque a nivel personal el leer aumenta diversas capacidades Intelectuales que se reflejan en los
avances cientificos, econdmicos y tecnoldgicos directamente.

Incluso a nivel psicofisico, estudios neuroldgicas comprueban que el hibito de la lectura enriguece
la capacidad de atencién, mantiene e Incrementa la memoria, mejora la capacidad de abstraccién,
aumenta la motivacion y reduce el estrés, ademds de que mejora el acervo y entendimiento de las
personas.,

En esta época en la cual los conocimientos envejecen con rapidez, es fundamental tener un hibito
de lectura que nos garantice tener conocimientos frescos, actualizados pues ello nos vuelve
laboral y académicamente mids eficientes y competentes en el campo laboral o académico.
Ademas de dar una autonomia en el pensamiento lo cual te hace mas critico y por lo tanto nos
hace exigir mas tanto a la sociedad como a nesotros mismo, lo cual se ve reflejado en el bienestar
tanto colectivo como personal.

Proceso cognitivo de la lectura
La lectura se define como un proceso cognitive y comunicative, que dinamiza interacciones entre
autor, lector y texto y pone en juego simultineo actividades intelectuales, afectividad,

operaciones de la memaoria v tareas del pensamiento, todos factores estratégicos para alcanzar la
COMpransicn.

El objetive de la lectura es, efectivamente, alcanzar la comprension, entendida como un procese
creador e integrader del significado. Desde esta perspectiva, el lector que comprende, lo hace a
partir de los significados que le ofrece el texto escrito v es desde alll que genera un nuevo texto, lo
reescribe con el autor y, de algin modo, escribe un texto propio. Cuando el lector lee y se esfuerza

por comprender estd realizando un verdadero trabajo Intelectual que no resuelve en solitario sino
&n cooperacicn con el autor,

Estudios e investigaciones actuales realizados por la psicologia cognitiva vy la psicolinglistica
proponen un modelo de lectura que puede sintetizarse como "un proceso destinado a construir el
significado de un texto escritc en el que se producen interacciones entre pensamiento v lenguaje.

Para poder comprender el proceso de lectura separaremos dos aspectos:

Lo que el lector es y sabe en el momento de la lectura, esto seria como el capital cultural
(conocimientos v experiencias) que cada lector tiene al iniciar cada lectura; también sus
motivaciones, intereses, actitudes v valoraciones.| estd relacionado con los conocimientos
previos)

Lo que el lector hace cuando lee, es decir, conjunto de actividades cognitivas que realiza
duranté la lectura y que depanden de cada lector.




El primer aspecto, lo que el lector es y sabe en el momento de |a lectura, en los casos de lectores
can poca experiencia, la ausencia total o parcial de conocimientos previos bloguea la posibilidad
de apropiacion de los textos leidos o, en su defecto, sélo se consigue articular algunas partes del
texto pero el conocimiento quedara inconcluse. También influye la situacidn comunicativa del
lector, incluidas las condiciones fisicas y socioculturales de la situacion de lectura, y sus propdsitos,
atencidn & intereses.

En los casos de lectores expertos, o simplémente lectores dvidos e interesados, la lectura pone en
marcha procesos que activan los conocimiantos previos relacionados con lo gue lee.

El Problema
Lo reduccidn de la lecturg.

Existen diversos factores los cuales hacen que decrezca el interés por la lectura, que desaparezca
| hibito de la misma o que no haya existido, los avances tecnoldgicos v el ritmo de vida que se
lleva hoy dia parecen imposibilitar el leer.

A su vez hace poco se publicd una encuesta que realizé la UNAM acerca del nivel de lectura de los
mexicanos, Los resultados en verdad son alarmantes y quedaron muy por debajo de las
expectativas de |os realizadores del estudio. En promedio un mexicano lee medio libro al afo ni
siquiera a uno completo Hegamos, eso es humillante cuando los paises que menos leen de
Amdrica latina como Argentina, Chile y Uruguay, leen por lo menos tres libros al afio. Muchas
personas piensan que el problema principal que radica en México es que no se tiene el “hibito de
la lectura®, iserd cierto?

Existen muchos mexicanos que no leen libros especializados o de literatura, ¥ sin embargo tiene el
"habitc” de leer el periddico todas las mafianas, ya sea en casa en el desayuno, o en el pesero o en
el metro camine al trabajo (si no, Zcdmo se explican que el Universal saca al dia tres tirajes de sus
impresiones con su "Grifico de la mafiana, de la tarde” y la edicidn normal?). Existen también una
gran cantidad de personas que leen revistas, no en vano el “TV y novelas® es |a revista mds
vendida a nivel nacional. ¥ que decir del archifamosisimo “Libro vaguera®, el libra por exce lencia,
mas leido de muestra pais

La lectura en México.

México en 2006 ocupa el Ultimo lugar en indice de lectura en los paises de la OCDE. {"encuesta
nacional de lectura” y es del "Consejo Nacional para la Cultura y las Artes COMACULTA®)

Hay un debate socbre cuantos libros se leen anualmente en promedio. Algunos afirman que el
mexicano promedio lee medio libro al afio, otros dicen que dos o tres [contando los libros de texta
obligatorios] perc todos concluyen una cosa: el nivel de lectura es muy bajo, ¥y mds si lo
comparamos no solo con otros palzes cuyas economias son mas avanzadas donde se leen més de
20 fibros al afio, sino gue sigue viéndose muy pobre si lo comparamos con otras economias
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similares comao Brasll, donde se leen 4.7 libros al afio. En otros paises como Espaiia, el numero de
libros leidos es de 7.7,

Sepin un reporte de la ONU de 2006, México ocupd la posicidn 107 dentro de 108 paises
enlistados en cuanto a habitos de lectura. De acverdo con ese indice, Japdn ha desarrollado el
hdbito de la lectura entre el 91% de su poblacidn, Alemania o ha lograde con el 67% de sus
habitantes y Corea del Sur con el 65%, pero en México sélo el 2% de la poblacién tiene el habito de
la lectura,

Los datos son reveladores. 51 la Encuesta Maclonal de Cultura de 2006 sefiala que los mexicancs
leen 2.9 libros al afio, un estudio de la ONU de 2006 habla de que sdlo son 2 libros al afio los que
s¢ leen vy el INEGI, en su Encuesta Macional scbre Uso del Tiempo 2002, mostrd que el tiempo
promedic dedicado por |a poblacién para leer cualguier texto es de sdlo 1.2 horas semanales.

Algo que es bueno mencionar &5 que La Feria Internacional del Libro de Guadalajara es la segunda
mas importante a nivel mundial, solo después de la que se lleva a cabo en Frankfurt Alemania,
Esta feria logra conglomerar a varios escritores e intelectuales de talla internacional, entre elios a
Premios Nobel como Vargas Llosa, Saramago, Pamuk, Stiglitz y muchos otros que con su presencia,
han hecho de esta feria una gran fiesta. Pere el problema aqui es que esta feria, a pesar de sugran
importancia, no ha logrado contagiar del habito de lectura no solo a los tapatios, sino al pais en
general que sigue sumido en la pabreza literaria.

Aparte de la calidad de television que tenemos en el pais y |3 evidente ineficiencia de las
Instituciones publicas como la SEP, los incentivos y la difusion que se le da a la lectura son muy
pocos e incluso son inexistentes en varics casos, los programas que existen para promover la
lectura entre los nifics y jovenes [gue es en estas etapas donde se podria alcanzar una mMayor y
eficaz insercidn en sus hibitos) son por mucho inadecuados para lograr su cometido, ademds de
midy poco difundidos v con fa principal finalidad de ejercer una presencia institucional.

La promocion de la lectura

“Leer para aprender”, "Diviértete leyendo”, “Mencs face y mas book”, "Cuando despiertes vas a
querer leer, Una, dos, itrest”, "M libro es mas grande que el tuyo. Libros para hombres™ y "Por
favor lee™ son algunos de los lemas que podrian quedar en el imaginario colectivo v generar el
hdbito de la lectura en México, donde apenas se lee 2.9 libros al afio, segin la Encuesta Nacional
de Lectura realizada en 2005.

Existen varios lemas e ideas que giran alrededor de la lectura y el libro, v algunas de estas ideas ya
han adquirido una especie de aura religiosa las cuales no se pueden cuestionar (Cuando lees la
pasas mejor, Leer te ayuda a crecer Leer agranda el alma, Cuando lees te slentes mejor, Llegas mas
lejos, Ganas slempre, Leer abre los ojos, leer ennoblece siempre, leer eleva el espiritu y santifica al
hombre), todos estos discursos apoyados por un sistema escolar que solo s preccupa por
aumentar el nivel educativo basice, sin buscar el bienestar a bos que escolariza. Otros que apoyan
este tipo de discursos son los politicos que no suelen leer muchos libros, ¥ que solo apoyan estos
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discursos porque son polliticamente correctos, solo lo hacen para aparentar un interes hacia la
lectura y ser bien vistos por la sociedad.

Parece absurdo que muchos de los que promueven la lectura no son buenos lectores o por lo
menos lectores, como alguien que no tiene el habito de leer quiere crear el hdbito, ¥ por esta
razon no saben lo gratificante o lo placentero que puede proporcionar [a lectura, todo esto lleva a
discursos insistentes y mediocres que lo dnico que hacen es ahuyentar a los futuros lectores. Y si
sus discurses no sinven no se culpan 3 3 mismos (como siempre pasa) por ser malos promotores,
sino culpan a los demds por no querer leer,

Despreciar a los no lectores es algo muy comdn en los promotores de la lectura, consideran gue
los no lectores (o los lectores de libros que segin él no son dignos de leer) son inferiores, carentes
de criterio vy con una reducida inteligencia. Esto lo Unico que hace es creer que leer te hace
soberbio y malesto (entonces para que lear),

Las estadisticas son también una de las mas erroneas formas de incentivar la lectura, hacer
comparaciones de |a poblacidon mexicana con otras eurcpeas que leen tal o cual cantidad de
libros mds, ¥y que son sociedades desarrolladas v la vanguardia, este provoca un sentimiento de
verglienza, y desata incluso un racismo hacia quienes no leen o leen menos libros. Dotando a |a
lectura de una cualidad completamente superficial buscando solo un status de aceptacion social,
esto de igual manera engendra hacia los libros una idea de obligacidn o deber. El hecho de sacar
estadisticas lo que provocan es generalizar a los lectores (algo muy equivocado ya que cada lector
a5 un caso diferente) y esto provaca pensar acclanas para un pdblico en ganeral, y las campanas sa
hacen en esa base a esas estadisticas que aunque se dirige a todos, en realidad se dirige a nadie.

Otro aspecto gue no ayuda mucho es gue los verdaderos lectores en vez de fomentar o contagiar
este placer, solo se dedican a sefialar y castigar a los no lectores. Ademas creen gue por tener el
habito de leer les da el derecho de exigir a los futuros y no lectores a que lean cierto tipo de libros
e Iimponer sus gustos, sin importar 5i van de acuerde con los intereses del futuro lector es
Importante saber que cada persona es diferente y lo que para nosotros puede ser interesante,
importante o necesario para otro puede ser aburrido, fastidiose o indiferente.

Aburrirse con un libro es algo normal ya que ese libro no es de nuestro interés, tal vez hay millones
de libras que no han sido escritos para nosotros ¥ no es culpa nuestra, el recharo y fascinacidn por
un libro tieme que ver con lo que sentimos v lo que somos. Sufrir fa lectura de un libro es algo
absurdo v &5 algo que debemos tener en claro, tenemos derecho a dejar de leer cualguier libro,
incluso si @s un clasico, no hay gue atormentarnos por dejar de leer un libro sin importar cual sea
solo porgue asi nos lo exige la disciplina. 5i disciplinas un placer pierde el cardcter de placer.

Desafortunadamente los medios para incentivar [a lectura a nivel mundial mas utilizades son los
de cardcter restrictivo, selectivo v obligatorio. Lo que &n realidad tiene un efecto contrario en el
publico, relacionan la lectura con un deber, y por convencidn social los deberes son relacionados
con lo obligatorio, tedioso vy aburrido. Una de las premisas gue impulsan esta idea es la de:
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*primere el trabajo ¥ luego la diversion™, a partir de esto es gue se estructura de manera equivoca
el desarrollo de los lectores.

Lamientablemente el tema de la lectura a tomado un camino del “deber ser”, en el gue siempre y a
cada momento se nos dice que “debemos” leer, solo porgue la mayoria lo dice ¥ lo han dicho
durante mucho ttermpo sin saber 5| quiera elles porque hay que leer, s& ha dicho desde hace tanto
que ciertas frases se han convertido en supuestas verdades absolutas e indiscutibles, casi sagradas
{“ningdn libro es malo, leer para ser feliz, leer para ser mejor, stc,”}.

¥ lo mds importante que hay que tomar en cuenta es que todos tenemos derecho a "no leer”, hay
que reconocer que no a todos les interesa leer, ademas de que siempre los lectores se han
caracterizado por ser una minoria, recordemos que vivimes en teoria en una sociedad que busca la
equidad (recordando que |a equidad no busca que todos seamos iguales) y que debemos respetar
a los no lectores, siempre serd mejor recibida una invitacidn a leer que una imposicion. Leer es
Lomo amar, no se puede obligar a alguien a amar, asi mismo &5 |a lectura. Un problema es que la

mayaoria cree (como muchos o han creide durante muche tiempo) que una cbligacidn se puede
comvertir &n una pasicn.

Consideraciones y un nuevo panorama.

Para poder lograr convencer o por lo menos despertar el interés en la gente para que comience a
leer, hay que partir de |a idea que la lectura en especial la literatura, carece por completo de
argumentos gque le den una practicidad o una ganancia inmediata, asi que debemos descartar en
absoluto tedos estos medios estadisticos y preceptos sociales que la rodean. ¥a que muchos de
ellos son falsos y otros mds dependen de otros factores, esta idea se describe mejor con la
siguiente frase de Rodolfo Castro: "Es que |a lectura es tan fastidiosamente importante que da

verglenza, mieda o rencor admitir que no & lee ¥ que aldn a pesar de eso se es feliz, inteligente,
sensible, digno, justa...”.

Actualmente en un mundo avasallado per las nuevas tecnologlas de evolucidn estrepitosa es dificil
decir los beneficios que trae la lectura en estos ambitos, cuando existen muchos otros medios
para obtener un conocimiento o simplemente entretenimiento.

La dnica manera de conseguir competir contra todo eso es utilizando una de las caracteristicas
naturales e innatas del hombre, gue es la obtencidn del placer, i se logra capturar a las personas
por éste medio que es contrario al de [a obligacidn, mostrando el rostro que se les ha ocultado de
la lectura que es aquel que no tiene usos pricticos ni beneficiados (aparentes) si no solo busca la
diversion, el entretenimiento v el placer,

Menciona Gabriel Zaid: “Para tener éxito profesional, ser aceptado socialmentes y ganar bien no &5
mecesario leer libras®.

Otro aspecto que debemos considerar es que el gusto por [a lectura se contagia, como menciona
Savater: "Si el libertine logra cémplices es por contagio no por sermones”. Y asi es no se lograra
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convencer a la gente por medio de explicaciones de los beneficios que trae la lectura sino mds
bien plantando la tentacicn y el interés a partir de mostrar lo gue personalmente podria ofrecerles
el leer, clerto libro, que seria algo parecido a las tactica que se utiliza en la publicidad del cine y los
videojuegos, que durante su promocion ofrecen al pablico fragmentos (trallers) que generen
interés en conocer la historia en cuestion.

En el caso mas especifico de las audiencias de nifios no podemos basar la persuasidn como se
mencionaba antes en razones sociales, culturales v demads.

Bettelheim y Zelan, para estos autores la dnica manera que haga que un nifio se interese por un
libro es por la dimensién mégica que tiene un libro. El fracaso de |a lectura en las instituciones de
educacion es por esto mismo la socializacién y escolarizackdn despojan a los nifios de sus
capacidades innatas de fantasia. Asombro e interrogacidn de los enigmas cotidianos.

Topicos comunes y su falsedad

Aqui citames algunos de los tﬂpim.': mas utilizados dentro la difusion y promocicn de la lectura, v
mencionaremos un poco la interpretacién que podrian tener y que tan ciertos o falsos son, asi
como de que tan Utiles resultan para lograr su cometido.

* Leerte hace importante
Hay mucha gente que no lee y es importante
# Leer para ser mejores, leer para ser mds humano

Creer que el libro transforma y mejora a cualquiera en el mundo, es una de las grandes mentiras
que es usada cominmente por las campafias y los promotores de la lectura, Hay que saber que el
simple hecho de leer no te hace mejor persona, clare que puede servir para reforzar nuestros
mejores sentimientos, si gue el lector los tiene. El libro tiene el uso que el lector ke dé, la lectura da
conocimientos no sabiduria, cada lector usa esos conocimientas dependiendo de su inteligencia,
su moral y sensibilidad.

El simple hecho de leer no te hace mejor, todo depende del lector, e incluso pasa lo contrario (los
hazis), ademds de que el libro no tiene virtudes divinas nl sagradas por lo que es susceptible de ser
manipulado a conveniencia.

Como Alberta Manguel dijo, "No es que ser lector convierta automaticamente a un personaje en
un ser noble y ejemplar. Al contrario. Sabemos demasiado bien que la historia abunda en ejemplos
de lectores empedernidos que luego, come si nada hubiezen leido, han sido tiranos, torturadores,
criminales. El libro no es un instruments moral. El libre no educa, no juzga, no alienta a tener un
buen o mal comportamiente”.

» Leer es astar vivo
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dEntonces los que leen estdn muertos? Es una de la grandes mentiras alrededor de la lectura, se
puede vivir y vivir feliz sin tener que leer, incluso hay muchos gue aungue lean parece que estan
muertas, ya que solo se dedican a leer ¥ no a vivir. La lectura es solo un placer que le da en parte
cierto sentido a la vida pero no constituye el fin mismo de vivir. Leer un libro debe dejarncs una
huella en nuestra existencia, de tal forma que cuando terminemos de leerlo seamos mejores
personas y no solo podamos decir o presurmir gue lelimos otro lbre,

La vida no se reduce a leer
Sin la vida nada tiene sentide, ni siquiera los libros
#  Leer te hace mids inteligente [mencs estipida)

En realidad muchos lectores piensan que los no lectores son estipidos por no leer, pero acaso no
son mas estlpidos ellos por creer esto, ya que el libro no te hace inmune a la estupidez solo te da
conocimientos, y solo si la lectura la reflexionas ¥ te apropias de alla v a partir de o leido elaboras
fu propio texto. -

Medir la inteligencia por el nimero de libros leidos o dejados de leer es algo muy comiin, La razdn
por la que dejamos de leer un libro s porgue no nos gusta, no por sér estipidos, dejar libros no es
signo de estupldez sino de desplacer,

* No hay libro malo

Claro que hay libros malos, pero el problema es que el libro lo han subido en una especie de altar
que nes han hecho pensar que todo lo que esta en un libro no se puede cuestionar, pero lo que no
saben es que mucha de la literatura ez moralmente dudosa, v que también depende del uso que
se le da al libro. El libro es una obra humana, no divina, con todos sus defectos y virtudes.

Claro que existen otros topices, estos son los mas comunes y muchos més son variaciones de estos
mismos, solo mencionaremos unos mas pero con lo antes dicho durante este trabajo creemos que
desmentimos la mayoria de eflos.

s Cuando lees la pasas mejor
= Leerte ayuda a crecer

¢ Leer agranda el alma

# Cuando lees te sientes mejor
s Llegas mas lejos

& (Ganas slempre

= Leerabre los ojos

Conclusiones

Como humanos somos inseguros y tememos a la incertidumbre de la vida, por lo que nos gusta
buscar soluciones mégicas o recetas para vivir la vida, como menciona, Juon Domingo Argiieles
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en su Nbro: Antimanual pore lectores y promotores de la lectura y el libro "Como ‘no sobemos
wivir, gueremos gue alguien nos digo cémo hacerlo®. Pero para aprender en la vida es necesario
tener errores v equivocaciones, pero aun asi nos enajenamos con la blsqueda de esas verdades
absolutas ¥ no hacemos ninguna accidn o tomamos una decisidn sin que antes un manual o
alguien supuestamente experto en el tema justifique cada una de nuestras acciones,

En el caso de la promacion de la lectura no es la excepcidn, no existen soluciones mégicas, ni un
manual para poder crear lectores, ya que todos los lectores son diferentes, tienen diferentes
Intereses, contextos e ideclogias por lo que pensar en una solucion dnica es absurdo.

El amor por la lectura se aprende, pero no se ensena

Una de |as formas mas facil y probada para hacer lectores es por medio de la imitacidn, si un lector
¥e a8 sus padres leer, ellos por curiosidad leerdn, no garantiza que se vuelva un placer pero par lo
menas tuvieron la experiancia. Otra forma de hacer lectores es por medio de buenos promotores.
Un buen promotor que ademas normalmente es un buen lector, es aquel que invita a leer y no
obliga, ademds que saber transmitir de |a forma mas amable y sincera el placer por leer libros,

Mo hay que discriminar clerto tipo de fibros, para crear el habito de leer es bueno empezar por
decirlo asi con libros comerciales, incluso muchos de los grandes lectores se Iniclaron con libros
triviales e historietas, aungue hay muchos que no lo admitan. Sin embargo los libros llamados
obras maestras pueden ayudarnos mas a o large de nuestra vida. Nunca pensar que a un lector le
interesara mas un libro con una utilidad prictica que un libro de fantasia, es mds probable gque
alguien obtenga el habito de leer 5| se e da una lectura de este tipo que una con un fin utilitario.
Ya que el ser humang busca salir de la realidad e ignorar sus proeblemas por un momenta, es por
210 que la television, el cine y los videojuegos son tan populares. Es por es0 que dar a conocer
este aspecto del llbro como fuga de la realidad es un tema que tendria que ser mas explotado por
los promotores, es una gran razon para volverse aficlonade a les libros.

Los libros son la tnica medicina extraordinaria para aliviar los dolores de la realidad.

No hay que engafamos pensando que los libros pueden ocultar, borrar y aun sustituir la realidad.
MNo hay que pensar gue el libro no resolverd por arte de magia los problemas de un entorno
desfavorecido. No e lo mismao leer en condiciones favorables donde las necesidades bdsicas estdn
cublertas, que cuando tienes ciertas carencias tanto econdmicas, sociales o culturales,
proporcionados por sistemas politicos, educatives v estructuras econdmicas favorables, que no se
dan de un dia para otro,

Es necesario pensar que &l problema de la lectura no es solo problema de las campafias sino del
gobierno que no solo debe proporcionar libros al por mayor, sino pensar en el bienestar total
{econdmico, social y cultural) de la sociedad.

Los nifios tiene una particular fascinacion por descubrir los significados y por el conocimiento, por
llegar a los conocimientos, pero todo esto lo consigue mucho mejor a través de la fantasia y por
medio de la magia de la lectura que propone sobre todo las historias fantdsticas. El dar a la lectura
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solo capacidades institucionalizadas y carentes de interés real y personal por parte de los nifios, es
lo que desencadena la falta de lectores, astos nifios serdn padres que no lean a sus hijos y el ciclo
continuara, Hablar a audiencias de nifios con razones y beneficios instrumentalizados ¥ mds aln
cuando no son inmediatos es absolutamente indtil para persuadirlas de leer, en esta edad nifios lo
que buscan es un beneficio inmediato, no existe en ellos una madurez como para interesarse por
asuntos de su futurs,

Generalmente los nifios se resisten a leer pargue o gue les dan a leer los maestros v los padres de
familia es completamente ajeno a los intareses infantiles ¥, por tanto, o encuentran mortalmente
aburride, les resulta una tarea impuesta que no les proporciona placer ni ninguna otra satisfaccion
© bien una actividad que aungue pudiesen comprender que serd Util para el futuro, exige, a
cambio, sacrificar las alegrias del momento. ¥ el nifio vive para disfrutar, precisamente, ase
maomento.

Lo que se necesita para hacer que un nifio lea no es darle a conocer la utilidad prictica de la
lectura, sing la firme creencia de que leer abrird ante ¢l un mundo de experiencias maravillazas ¥
que le permitira comprender &l mundo.

También s bueno mostrar que el placer de leer no te niega otro tipo de placeres, no porque leas
significa que puedas ver televisién, ir al cine, jugar videa|uegos, etc.

Hay que conocer los intereses especificas de cada quien y relacionar los libros con la vida, con los
vincules sociales, con las formas de compartir y socializar.

Auditorio

Ahora que sabemos la importancia de la lectura, la situacidn en la que s& encuentra y los

diferentes puntos de interds, esto nos lleva a reflexionar sabre que auditorio se puede abordar y
de qué forma.

Descripcidn y justificacién del auditorio

Tomaremos como auditorio a nifios de escuela primaria publica de 8 a 10 afios, de nivel
socipecandmico madio dentra del DE.

S& toma |2 edad de B a 10 afies primordialments porque la animacidn serla un medio adecuado
para esta edad, ademds se considera gue 2 esa edad el infante &5 mas susceptible a ser persuadido
hacia la lectura, su experiencia con la lectura es reciente y por lo tanto aun no tienen un juicio
especifico sobre la lectura. Se descartaron edades mayores principalments porgue la mayoria
tiene un juicio especifico sobre la lectura al considerarla aburrida, no es su prioridad u otros juicios
que dificultarian la capacidad persuasiva del corto. Con lo anterior no se pretende decir que los
adolescentes, jdvenes o adultos no puedan ser persuadidos si no que se considera que el hibito de
|a lectura puede adquirirse con mayor facilidad &n una edad temprana,
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-3 muesira es dada por infantes en un nivel socioecondmico medio ya que si la misma muestra
fuera de un menor nivel seciceconémico no se tendria las necesidades basicas completaments
cublertas, esto dificultaria el acceso a este tipo de medios de comunicacién, ademds de que la
lectura no seria su prioridad v esto dificultaria persuadirio, y se podria considerar un mayor nivel
socipecondmico pero la mayoria tiene el habito de leer o se forma el habito de leer y no tendria
caso convencerios de alge que ya hacen,

Escala de valores

= Diversign
. (Individualidad-competencia)la propio es mejor contra lo de los demas
. Minimao esfuerzo

Argumentacién

Es bueno mencionar que en este caso no se apelara al logos (ver pdg. 2) va que todos saben los
beneficios de la lectura pero aun asi nadie lee, por lo que en este caso nuestra argumentacian
apelara primordialmente al phatas,

Primordialmente la linea de argumentacidn se basara en la imaginacién, aunque sabemaos que la
imaginacidn es un tdplco muy usado dentro de las campafias de publicidad, la forma en que lo
abordan es inadecuada. La forma en que abordaremos el tema es dar a entender que |a
imaginacién individual es mejor que un contenido ya preestablecido mostrado por los medios
audiovisuales y esta capacidad de imaginacidn es desarrollada mediante la lectura. De ests
manera s& contrapone lo propio contra la hecha,

3& podria pensar que un gran limitante con este argumento es el de la aceptacidn de los nifios
hacla otros que tienen el hébito, al poder sefialarlo come un nerd, matado u otros apodos, la
mayora de la veces solo se relaciona a un nific con estos apodos solo cuando leen cosas
relacionadas con la escuela, asi que bdsicamente a esta edad les es indiferents si algulen lee o no
algo como un acto de entretenimiento,

sabiendo que en esta edad existe un especial gusto por los acontecimientos emoclonantes, asl
que utilizando la narracian dramatizada ce puede provocar la creacidn de vivencias emotivas, Los
hechos y acontecimientos deben presentarse en forma anecddtica, sin sentido de tiempo ni
espacio. Para una mayor eficacia los temas deben ir dirigidos mas hacia la imaginacidn y la
sensibilidad que a la inteligencia misma.

Linea de argumentacién

* Elogiar la imaginacién propia que es dada por la lectura, su capacidad de ser individual,
flexible y dnica.
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* Vituperar la imaginacion pre digerida de los medio audiovisuales, que es mondtona y
homogénea

= Confrontar los dos imaginarios

s Hacer uso de termnas come la magia, fantasia o el misterio que desarrollan la Imaginacidn y
por consiguiente generar interds por |a lectura.

Objetivos

Dar una alternativa a todo el bombardec de informacidn a nuestra consideracidn mal guiada,
sobre el fomento a la lectura, aclarando que nuestra intencidn no 5 CORVENCEr $i No que
recomendar o comentar, va gue hemos visto que las frazes de autoridad asi como o5 lemas
autoritarios no sirven en este caso especifico

Crear un material audiovisual, el cual intente despertar en el infante la curiosidad de descubrir que
existe detras de |las pastas de un libro. Este material solo sera de apoyo, la posibllidad de un

cortometraje para poder incidir realmente en la poblacion no puede ser mayor sin el apoyo de
otros medics de comunicacion.

Mostrar beneficios personales relacionados con la lectura y con el placer de leer.

;Como escribir una historia?

Después de haber pensado detenidamente vy haber concebido las ideas que consideramos
originales y adecuadas para empezar a redactar una primera historia, tenemos que saber los pasos
y consideraciones principales para poder pulir v estructurar la historia a manera de que cumpla
con los objetives previamente definidos, asi como la correcta interpretacion de las figuras
retéricas planteadas dentro de ella.

Para poder hacer que nuestra persuasion se efectiva necesitamos considerar una de las cualidades
de la animacién, que es &l hecho de presentar los argumentos de forma vivencial, lo cual se

traduce en una historia. Por esta razén en el shigulente apartado se mencionara de forma basica v
concisa la forma en que se realiza una buena historia.

Este temas es muy complejo y a diferencia de lo que muchos creen hacer historias no solo es para
aquellos que tienen talento, claro que tenerlo facilita las cosas, pero cualguiera puede hacer
buenas historias. Antes de proseguir hacer buenas histerias no tiene uma formula exacta, a
continuacién se dardn puntos a considerar pero todos estos cambian dependiendo de muchos
factores y se debe saber que todos los puntos que s2 van a tratar a continuacion deben de tener
relacidn entre todos,

Lo basico

Fara empezar hay que saber que el principal fin de contar una historia es el entretener, sina no
divierte no sirve la historia, otro punto muy importante es el de que te permita escapar de la
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realidad, por mas real que quieras hacer una historia debes de salirte de lo normal, porgue si
haces una copia exacta de la realidad tendrds una historia aburrida, si copias la realidad solo
contaras lo que la gente ya sabe, el truco esta en contar lo normal de forma extraordinaria. Otro
punte que hace que una historla sea recordada por el espectador o sea solo otra historia es que al
final de la historia te haga entender el munde de una forma mejor, o por lo menos te haga ver el
mundo de farma diferente.

Una buena historia debe de tener trama y una buena trama necesita:

* Debe haber minimo 2 protagonistas, el hecho de que sean 2 es porque asi se presentan las
relaciones humanas que es un punto muy importante dentro de una historia, Clare que el
protagonista puede estar solo, pero debe haber una representacion de algo humano (ya
sed un delirio, pensamiento, ete.)

* Debe haber una meta (algo que el protagonista quiera alcanzar), ya sea algo fisico como
un objeto, dinero, etc. o algo abstracto amor, estatus, etc.

= Cada meta debe de tener obstaculos para el protagonista y dificultar llegar a su meta

= La resolucion del conflicte debe ser creible e interesante, no Importa si la resolucién es
fantdstica, pero si debe estar dentro de las reglas que la misma histaria plantea, por
ejernplo: sl en una historia de magos el conflicto se resuelve con magia, dentro de las
reglas de la historia es creible a pesar de ser algo imposible en la realidad, S la resolucidn
no es crefble el espectador se siente defraudado v la historia pierde fuerza, ha esto se le
llama deus ex. Hay 2 formas de resclver el conflicto: gue el protagonista tome una
decision por cuenta propia sin presiones y la otra es que las circunstancias lo obliguen a
decidir,

* Debe haber un antagonista, hay 3 tipo de antagonista:

o Interno al protagenista (sentimientos o pensamientos) usado mas en historias

cortas
o Interpersonal, el protagonista quiere A v el antagonista quiere B, el conflicto es
mas entre humanos
o Entrono como una pared, una compafiia, una puerta, un hoyo, etc. o la sociedad,
las layes, ate.
Arco de 8 puntos

Para lograr estructurar |a historia, de manera coherente y croncldgicamente correcta, y a fin de
resaltar los aspectos determinantes para la comprension de la misma.

Dentro de los tipos de arcos narrativos elegimos el de 8 puntos ya que es el que mas se adaptaba
a nuestras necesidades narrativas y comunicativas, este arco narrativo puede contener muchas
variantes pero @ continuacion se mencionan cuales son los principales puntos en su orden
general;
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= Estasis: es un dia normal para el protagonista, se establece |a ublcacidn y el contexto de la
historia, es la parte que se explica la condicién del protagenista,

= Gatillo: un evento (normalmente fuera del control del protagonista) fuera de lo comun
que desata el conflicto y saca al protagonista del estasis, debe ser algo con lo que el
protagonista no pueda volver a ser el de antes, si para algo que le molesta pero puede
wivir con eso ahl termina la historia,

= La busqueda: el protagonista trata de volver al estasis , &5 la blsqueda de alge que lo
regrese a la normalidad,

= Sorpresa: son los obsticulos y eventos que dificultan o ayudan al protagonista en su
busqueda, deben ser inesperados pero plausibles y concretos, pueden ser producidos por
alguien o por una serie de sventos,

* Decisldn critica: como su nombre lo dice es cuando el protagonista debe realizar una
decisidn gue dara fin al conflicto.

s Climax: la accion que lleva la decisidén critica, el climax no necesariamente debe ser
espectacular pero si visible.

= Reversal: la consecuencia del climax (accién-reaccién) debe dar un cambio significativo en
el protagonista, el reversal debe ser inevitable y probable, inevitable no significa
irreversible

* Resolucién: cuando se vuelve a otro estasis (las cosas vuelven a la normalidad)

Comeo ya se menciono esto es solo una guia se pueden hacer modificaciones dependiendo de la
complejidad y el tipo de historla, algo que es importante recordar para que este arco funcione es
gue “nada pasa por ninguna razon”.

Personajes

Lina parte muy importante dentro de una historia son los personajes, una caracteristica gue deben
tener todos los personajes es que deben ser humanos no necesariamente morfoléglcamente, tal
vez pueden ser animales u objetos pero deben tener condiciones humana, Das aspectos que son
buenos tomar en cuenta para los personajes son 2 puntos:

* Empatia: es reconocer un rasgo del personaje en ti o algo que te podria pasar o te paso
= Simpatia: cuando un rasgo del personaje te gusta

Otro aspecto que hay que tomar en cuenta es que deben ser auténticos, e: bueno tomar
referencias pero no coplar.

Los personajes deben ser tridimensionales, esto se refiere a que debe abarcar 3 aspectos, el fisico,
psicolégico v social.

* El aspecto fisico, como lo dice, se refiere a el aspecto morfolégico de los personajes, claro
q cuando usas actores la parte fisica no puedes hacer mucho, pero en el caso de
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personajes animados la construccion fisica de este debe ser mas profunda v el disefic
fisico de este debe denotar cierto tipo de caracteristicas que se quleren dar a entender.

= El aspecto psicoldgico, se refiere a los sentimientos, ideclogias y pensamientos, esto se ve
reflejado en sus relaciones con otros personajes y conocer aste aspeclo e iy
importante ya que esto determina sus motivaciones a hacer las cosas y esto nos avuda a
saber qué es lo que quiere el personaje y lo mas importante lo que no quiere y asi poner
buenos obstaculos para el personajes. Es bueno saber que todo personajes asi como las
personas tienen mascaras vy solo en las decisiones criticas es cuando musstran su
verdadera cara, "Mo conoces a tu personaje hasta que sabes que hace bajo presién”

s  El Gltimo aspecto pero no menos importantes es el social, &3 la forma en que s& relaciona
£On Su entrong, como se lleva con los que estdn a su alrededor, como interactda con ellos
y como lo ven los demas. Este aspecto puede determinar muchas cosas en el aspecto
psicologico.

Tomar en cuenta estos 3 aspectos &8 muy importante ya que hace gue un personaje este bien
construido, lo hace creible y lo mas importante te hace pensar que no solo es un personaje sino
una persona real.

Dialogos

Ctro punto Impertante dentro de una historia son los didlogos, los didlogos dentro de una historia
son lo gue normalmente guian al espectador dentro de la historia. Claro g hay buenas historias sin
didlogos, pero es bueno saber cdmo hacer un buen dialoge.

Los didlogos tienen 3 funciones:

Hacer avanzar la historia {pocos didlogos de rellena)

Dar informacidn {dar lo necesario v no mas)

Contribuir a la caracterizacion, se debe tener en cuenta que cada persona habla diferente
y esto depende de la construccidn del personaje

Es bueno tener subtextos en los didlogos, es algo asi como disculpen el pleonasmo “decir mas de
lo que s& dice” (leer entre lineas).

Los didlogos debe de ir acompaiiades de expresiones o tonos, que ayuden a dar una idea de lo g
estd pasando y que ayuden a construir a los personajes.

Guion

Ahora que conocemos las caracteristicas y beneficios de la animacidn, sabemos sobre los topicos,
el contexto vy la situacidn actual sobre la lectura y conocemos a nuestro auditoric y sus
caracteristicas, ademads de tener una linea de argumentacidn concreta.
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¥ que también tenemos los puntos basicos para poder realizar una buena historia, se llego a este
guion:

"El Pianista.™
Draft 2
18 de marzo de 2012
Por: Pablo Ivan Mora Pérez.

l.=Narrador en OFF: Hubo una wvez un zepelin hecho de nubas que
volaba por los cielos, transportando un gran piano de cola y a su
pianista. Sus melodias dotaban de color y sonido a todas las cosas
mientras pasaba por encima de los campos y ciludades.

l.=Descripcidn: Zepelin sobrevuela por escenario urbanc y rural de
noche y de dia, mientras el pianista toca.

2.-Marrador en OFF: El pianista interpretaba las melodias de su

partitura y todas ellas eras siempre variadas. Esto se debia a que
todo aguellc que era imaginado por los nifos se convertia en notas
musicales y llegaban volande hasta &1. Desde las cosas mas grandes

¥ complejas, hasta las mas pequeflas y simples, todas eran notas
para 3u partitura.

2.~Descripcidn:

—Parque Dia soleado. Dos nifios corren y juegan con espadas de l
madera y sabanas como capas, imaginan un dragdn naranija y un
castillo verde, estoz se desintegran en notas musicales.

-Habitacidn noche. Madre lee & su hije acostado en la cama; nifio
imagina pequefias luciérnagas que wvuelan por el aire, después
salen por la wventana convirtiéndose en notas musicalesy se elevan
al cielo hasta la partitura del pianista,

3.-Marrador en off: Un dia una nifa llamada Cora mientras leia e
imaginaba, logro ver al pianista gque cruzaba el cielo por encima
de ella y quedo maravillada.

i.-Descripecidn: Patio atardecer. Cora acostada en el pasto junto a

su bicicleta lee un libro, imagina un ledén azul, ruge y se

desvanece en notas musicales, después imagina un toro alado color

azul gue corre ¥ salta para para convertirse en notas musicales

lgualmenta. WHifla deja de leer y mira hacia el cielo, observa como i
las notas que creo vuelan hacia el zepelin del pianista, al que

mira conatencién y asombro, se levanta ¥ hace sefiales con la
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mano,mientras sascuchaba su melodia, sl pianista continua ¥ Cora
suspira.

Fade.

4.-Harrador en OFF: Por warios dias Cora seguia imaginando
mientras estaba atenta al cield por 31 veia al pilanista; hasta gque
un dia mientras leia escucho la melodia de un piang vy rapidaments
salid al patio, era el pianista de nuevo y esta vez estaba
decidida a conocerlo. Asl gque uzando su imaginacién creo una gran
lib&lula azul ¥ en ella wvold hasta &l1. El pianista se alegrd de su
'wisita, ¥ por horas wolarcn por los cielos, mientras Cora
escuchaba con atencidn sus melodias v miraba desde las alturas
como daban color y sonido a todo a su paso.

SJ.-Marrador an OFF: Al anochecer &l pianista llevo de regreso a
Cora a su habitacién v continud su camino.

Elipaig:

&.=Harrador en OFF: Cora subid en mids ocasiones hasta el 'zepelin
del pianista acompafindolo en -sus viajes por el cialo; algunas
veces Cora llevaba su libro y leia mientras wvolaban para ayudar a
componer la misica del pianista con su imaginacidén.

Fada.

T.=Voz en off: Esto fue asl, hasta que de pronto Cora dejd de wer
al pianista; habla pasado tiempo s3in que agquel zepelin de nubes se
pudiera wver por ningin lado.

Fade,

8.-Narrador en OFF: Una mafiana lluviosa Cora desperté, y se asomo
por la ventana de su habitacidn buscando al pianista, y de pronto
s¢ dio cuenta que no podia escuchar el canteo de las aves ¥ que
todo a-su. alrededor se habia perdido su ceolor y sonido. Freocupada
por ello salid riapidamente para buscar al pianista.

O.-MNarrador en OFF: Como antes Cora de nuevo imagino su libélula
azul ¥ en ella vold por horas sin ver rastro del pianista, hasta
gque por fin a la lejania logra ver el zepelin ¥ rapido se dirige
hacia &l.

10.-Harrador en OFF: Cora legro subir al zepelin, vy observo al
pianista que estaba aburrido ¥ muy triste mientras tocaba la misma
melodia vacia una yv otra vez.
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Cora se acerca a &l & intenta hacerlo reaccionar, pero no
funcicna, todas las notas que ahora sublan hasta su partitura eran
monotonas ¥y sin color, asi que Cora decide bajar a investigar que
era lo gque sucedia.

ll.-Marrador en OFF: Cora desaciende a la civdad montada en su
lib&lula, mira a su alrededor y se da cuenta gue todos los nifos
que vela imaginaban las mismas cosas grises y sin vida cuando
miraban los televiscres, los amincics de peliculas v los
videojuegos.

12.-Warrador en off:; Cora se acerca a los nifios para tratar de

convencerlos para ayudar al pianista, ella insiste pero la siguen
ignorando.

13.-Narrador en off: Decepcionada y triste, Cora se sienta en una
banqueta en medic de la lluwia, su libélula 3e acerca parca
cubrirla de la lluvia con sus alas, Cora agacha la cabeza y mira
su reflejo en un charco, y de pronto observa también unas notas
que resaltaban de las dem#és por su color, de inmediato mira hacia
el cielo y sigue su rastro, hasta llegar a una biblioteca.

Fade,

14.=- Narrador en off: Cora entra a la bibliocteca, corre entre los
egtantes y encuentra a un nifio leyendo, gue as la fuente de las
coloridas notas.

¥ es en ese momento cuando Cora se da cuenta gue los libros podian
cambiar la imaginacidn de los nifios, asi gque se acerca al nifio
para pedirle su ayuda.

15.=Ambos toman todos los libros que pueden, v montados Cora en su
lib&lula y el nifio de la biblioteca sobre una gran mantaraya
vuelan por la ciudad repartiendo los libros desde las alturas.

16.-Narrador en off: Los nifics de la ciudad miran los libros que
cayeron cera de elles desde los cielos, y 2e acercan a ellos,
algqunog comienzan a leer, ¥y au imaginacidn comienza a cambiar poco
a poco a3zl como las notas gue wuelan hacia le pianista.

17.=Harrador en off: Cuando Cora y su amigo terminan de repartir
los libres, suben al zepelin, y convencen al pianista de acercarse
4 la orilla para asomarse, ¥ como cascada de nuevo las notas de
color llegan hasta la partitura; el pianista se alegra mucho,
agradece a ambos y de nuevo comienza a tocar la nueva melodia que
recupera al coler v el sonide de todo como antes; v asi juntos
siguieron su camino hacia el horizonte.
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ERde .

18.-Fogata de un campamento de nifios.

La imagen del 30l de la escena pasada 3e convierte en la llama de
una fogata.

Los nifios alrededor de la fogata miran con especial atencidn y
asombro a una nifla.

Erica.= FIN!

Nifiol.-Wow ;como es gue se te ocurrid todo eso? astuvo genial.
NifioZ.-51i muy buepna historia Erica

Niftal.-5i, cuéntanos .otra

Erica.- (se levanta y toma su mochila) Mejor luego ya tengo suefio.
Nifiol.-;Oye espera!, peroc ;que paso con Cora y el pianista?

Erica.- (saca un libro de su mochila) Pues no se, ;porque no te lo
imaginas tu? (le da el libro)

Hifiol.-{toma el libro y lo mira)
Corte
Nifiol.=- dentro de su tienda saca el libro y lo abre.

Desde fuera se ve que sale luz de la tienda el nifiol, se abre la
toma y en el cialo se puede ver el zepelin del pianista de la
historia volando por el cielo cerca de la luna.

FIN

Narracion final
El pianista

MoTnEmMEnInAIS,,. A Sé&l
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Habia una wez un pianista, perc no era cualquier pianista; este
viajaba en un zepelin sostenido por una nube, y sus melodias
llenaban de color y sonido a todas las cosas a su paso, mientras
volaba sobre los verdes campos y las grandes ciudades.

Toda la misica gque tocaba era Gnica y jamés una de sus melodias
era igual a otra, ya que todo lo que era imaginado por los nifios
ge convertia en coloridas notas gue volaban hasta su partitura,
degde las cosas mis increibles v grandes hasta las més peguefias ¥
sencillas todas se transformaban en parte de su magica
compogicidn.

Un dia una nifia llamada Cora mientras leia a la sombra de un
Arbol, logro ver al pianista gque atravesaba el cielo sobre slla vy
quedo maravillada.

En los dias siguientes Cora siguié leyendo e imaginando, atenta al
ciele o, a escuchar la misica de aguel fantdstico pianista, hasta
que un dia por fin escuche de nuevo esa melodia desde el cielo y
salid corriendo, esta vez estaba decidida a conocer al pianista
asi que usando su imaginacidn creo una gran libélula azul, montada
en ella volé hacia el zepelin.

El pianista se alegrd de su visita, Cora subid con el pianista vy
por horas volaron por los cielos, mientras escuchaba con atencidn
sus malodias y miraba desde las alturas como daban color y sonido
a su alrededor.

Al anochecer el pianista llevo a Cora de regreso hasta su casa, se
deapidid de ella y contintdo su camino.

Después de ese momento se hicieron amigos y Cora acompafid al
planista en mis ocasiones en sus viajes por el cielo.

¥ asi fue hasta gue comenzarcn a pasar los dias sin que Cora
pudiera wver a aguel zepelin de nubes pasando por el cielo, ¥ a su
tripulante,

Una mafiana lluviosa Cora despertd y como todos los dias se asomd a
su ventana buscando algln rastro del pianista, y de pronto se dio

cuenta Jque algo extrafo sucedlia;, no podia escuchar el canto de las
aves. Todo estaba perdiendo su color y su sonido.

Asi gue salid corriends ¥ preccupada miraba al cielo tratando de
encontrar al pianista.
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No pudo verle entre la lluvia y las nubes, asi que de nuevo
imaginc a su libélula azul y se dirigié hacia el cielg para
buscarlo desde el aire.

Cora y su libélula volaron por horas buscande al pianista sin
suerte, hasta que a la lejania logro ver el zepelin de nuevo Y
entre la lluvia fue hasta &1. :

En cuanto subid al zepelin se acercsd al pianista, lo vio muy
triste y ausente, no podia hacerle reaccionar solo seguia tocando
la misma vacia y deprimente tonada una y otra vez.

Las notas que ahora llegan a su partitura eran todas iguales ¥ 30N
color, Asl gue Cora decidid bajar en su libélula a inveatigar que
era lo que pasaba con la imaginacién de los nifios.

Descendid hasta las calles de una gran ciudad, y mirando a su
alrededor descubrié que los nifios imaginaban las mismas cosas
grises v sin vida mientras miraban los telavigores, los anuncios
en las paredes y los videcjuegos,

Cora se acercd a los nifios para convencerlos de ayudar al pianista
¥ recobrar de nueveo el color y el scnido, pero es ignorada.

Decepcionada y triste camina hacia la banqueta y se sienta en
medio de la lluvia, su libélula se acerca para cubrirla con sus
2las. Resignada agacha la cabeza y mira su reflejo en un charco
cuande de repente también ve unas notas y éstas eran coloridas
como las de antes, de prisa de levanta, mira hacia el cielo y

corre siguiendoc el rastro de las notas, gue la giiaron hasta una
bibliateca.

L

“ora entro a la biblicteca tratando de encontrar la fuente de msas
notas, corre entre los estantes y encuentra a un nific leyends, ¥
en ese momentc se da cuenta que los libros son los gque podian
cambiar la imaginacitn de los nifios y hacerla tnica de nuevo, asi
que e acercd a pedir la ayuda del nino.

Ambos comienzan a tomar todes los libros que pueden v salen de la
biblicteca Cora scbre su libs&lula y el nific sobre una gran

mantaraya anaranjada, y asi wvuelan por la ciudad repartiendos los
.ibros deade las alturas.

Log nifios de la ciudad miran los libros que cayeron 8 sy alradedor
iesde los cielos, y se acercan a ellos, algunos comienzan a leer;

Y Su imaginacidn comienza a cambiar poco a poco asi come las notas
jue vuelan hacia el planista.
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Cuande Cora y su nuevo amige termipan de repartir los libros,
suben hasta el zepelin; y convencen al pianista de asomarse a la
orilla, ¥ como cascada las notas de color vuelan alrededor del
zepelin v llegan hasta la partitura; el pianista se alegra mucho,
agradece a ambos y comienza a tocar la nueva melodia que recupera
el color vy el sonido de todo coms antes. ¥ a3 los tres juntos
giguieron su camino por el cielo.

Los nifios alrededor de la fogata miran con especial atencidn v
asgombro a una rifia.

Erica.- FIN!

Hiflol.-Wow ;como es gue se te ocurrid todo eso? estovo genial.
Hifio2.=-%i muy buena historia Erica

Hifta3d.=-5i, cuéntanos obra

Erica.- (se levanta y toma su mochila) Mejor luege ya tengo suefio.
Nifiol.-i0Oye esperal, pero ique paso con Cora y el pianista?

Erica.- (saca un libro de su mochila) Pues no se, pordque no te lo
imaginas tu? (le da el libro)

Wificl .—{toma &l libro v lo mira)

Corte
Nil'!l{.'-]:.— dentro de su tienda saca el libro y lo abre.

Desde fuera se ve gque sale luz de la tienda el nifiol, se abre la
toma y en el cielo se puede ver el zepelin del pianista de la
historia volando por el cielo cerca de la luna,

Disefio

Parte importante para gue nuestra historia funciones es el disefic en general de la animacidn, ya
gue este debe apoyar y reforzar la argumentacidn, también es un aspecto que se debe tomar en
cuenta para la realizacidn de una buena historia, ya que el disefio de los personajes principalmente
debe tener relacidn y coherencia con [a historia.
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Tomando en cuenta todo lo antes mencionado considerando las necesidades de la animacidn
pensamos que una animacion en 20 seria lo mas conveniente. Ya gue la animacion en 20 se presta

mis para transformaciones y cambios en la forma de los objetos, lo cual es primordial
considerando lo que menciona el gulon.

Lineamientos conceptuales

Confrontacidn de estilos para diferenciar los imaginarios

El estilo debe favorecer a la imaginacion propia por lo que debe denotar flexibilidad,
originalidad y diversidn

El estilo debe vituperar |a imaginacidn pre digerida por lo que debe denotar rigidez v
monatonia.

El ritmo de la animacion debe reforzar la argumentacidn favoreciendo la imaginacion
propia (divertido) y vituperando la imaginacién colectiva o pre digerida {monotonia)

La diferenciacién entre los imaginarios tamblén debe darse a través del sonido y en
especial la musica,

Debe diferenciarse a través del estilo la parte de |a fantasia con la parte real (final) de
la animacidn.

Los fondos deben cambiar de acuerdo a la situacion, apoyar a la imaginackdén propia y
vituperar la imaginacidn pre digerida.

Los fondas del final deben ser poco llamativos y no quitar la atencidn & los didlogos
finales.

A continuacidn se menclonaran los puntos generales de todos los personajes:

Los personajes principales v los que tienen un imaginario propio deben ser faciimente
diferenclados entre si,

Loz personajes con poca imaginacién deben de ser poco diferenciados entre si, sin
llegar a ser iguales.

Los personajes principales deben de causar empatia, carisma, flexibilidad vy
originalidad.

Los personajes que tienen poca imaginacidén deben denctar rigidez y monotonia.

Los personajes que salen al final deben denotar flexibilidad, carisma pero poca
originalidad.

Personajes principales:

Coral

Fianista:

Debe generar empatia, denotar inocencia, alegria, diversion, extroversidn y flexibilidad
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Debe generar empatia, denotar juventud, alegria, cortesia y elegancia (pero sin llegara
SEr MUy serio).

Estilo grafico

Pensandc en la narracidn en general las partes donde se hacen los elogios
consideramaos que las tomas deben de ser coloridas, el ritmo debes ser fluldo y rédpido.
¥ &n las parte del vituperio se tendrian colores poco saturades sin llegar al gris total, el
ritmo debe ser un poco mas lenta pero sin llegar a que sea aburrido.

La miisica en los momentos de elogio debe ser alegre y divertida, a diferencia de la
parte del vituperio en la que se usara una cancidn mondtona y sin grandes diferencias
tonales, pero sin llegar a ser aburrida,

El estlilo donde la animacién estd mas cerca de la realidad (el final), la animacién
cambiara a una animacion 30.

Estilo Fondos

En los momentos donde se favorece la imaginacion propla debe dar prioridad a lineas
curvas y deben ser muy coloridos, en especial en la casa de Cora. Al contrario de los
momentos donde se vitupers la monotonia de la imaginacion pre digerida donde se
dard prioridad a formas cuadradas y colores deslavados o poco saturados, en especial
las tiendas y la publicidad del cine.

Estilo Personajes

Los personajes deben ser caricaturizados y poco realistas, por lo tanmto las
proporciones no deben ser reales

Los personajes deben ser un poce cabezones.

Los personajes deben s&r expresivos

En los personajes principales se dard prioridad a usar formas curvas y deben ser
coloridos.

Los personajes deberan tener un elemento que los haga facil de distinguir, ya sea con
la vestimenta o una parte de ellos

Los personajes con poca imaginacidn serin con facciones un poco cuadradas y de
colores des saturados y deben cambiar su color cuando lean un libro.

Los personajes del final deben ser parecidos morfolégicamente pero con elementos
que los distingan ¥ con formas curvas.

Considerando todos estos lineamientos se llego a los siguientes bocetos:
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Despuds de tener varias propuestas se llego a 5 propuestas que fueron las que junto con el
maastra se consideraron las mas adecuadas.

Propuestas 1:
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Propuesta 2



Propuesta 3
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Propuesta 4
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Propuesta 5
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Para elegir el disefio de personajes se encuestaron un total de 238 nifios de 2 escuelas primarias
piblicas del DF, las primarias fueron José Santos Valdés ublcada en la Delegacion Coyoacan y Nifio
Artillero Narciso Mendoza ubicada en la Delegacién Tlalpan. La encuesta se realizoa 7 grupos de
edades entre 8 a 10 afios, 4 grupos correspondientes a 2° grado de primaria y 3 a 3° grado de
primaria.
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Resultados

Grupos de 2° grado Grupos de 3° grado
N* propuestas | Porcentaje N® propuestas | Porcentaje
1 10.6%

1
2 15.9% 1 :;ﬁ
3 23.4% 3 IE.IDS'E
4 32.5% 4 24.5%
5 17.4% 5 22.6%
Porcentaje total
N* propuestas Porcentaje
i 13.8%
2 17.2%
[} 20.1%
4 28.9%
5 19.7%

Se concluye segun lo anterior que la propuesta 4 es la mas aceptada entre el total de nifios
encuestados que representan a nuestro auditorio, por lo tanto es la que se utilizara en la
animacian.

Totales

a4 e =
15 = 3 _—
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| . al B
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1 ! 3
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Estilo 3D
El estilo 3D se realizo basdndonos en estilo del 20 por esta razdn también los personajes y entome

estén basados en figuras geométricas simples. ¥ es |a razén por la que | animacién de la cara se
hizo con textura ¥ no con geometria, para que cangeniara con la animacién 20,

Referencias
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Personajes y entrono 3D
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Conclusion

Tenemos claro que el tema de la promocidn de la lectura es algo muy complejo. ¥ que en la
actualidad y desde hace afics dentro del pals no se ha atendido de una manera concreta ¥
correcta, no ha existide ningin intenta conciso de hacer algo diferente para lograr tener una eficaz
respuesta de |a poblacion en general.

Nuestro provecto es un intento por lograr esto, mostrar une de los beneficics mas inmediatos e
importantes coma lo es la imaginacidn individual v dnica de cada guien, que es a fin de cuentas Ix
base para la creackdn de las ilustraciones, peliculas, animaciones ¥ videojusgos asi como las demids
expresiones plisticas y artisticas, que divierten, entretienen, comunican y maravillan a sus
espectadores.

En ningln momento pensames en poner en conflicto los medios audiovisuales y la lectura, en
realidad estos dos trabajan en conjunto uno apoyado en el otro cuando asi se desea, y 233 es parte
de la critica que hacemos los medios audiovisuales masivos cuyo su nico objetivo es el interds
monetario no dejando lugar para la lectura.

Asi que el objetivo principal de nuestro proyacto es crear una brecha para que la lectura tenga
lugar dentro de la vida diaria y en comunidn con los nuevos medios y avances tecnolégicos, ya que
la imaginacion es una herramienta fundamental para el avance y |a creacidn personal ¥ sockal, y
#51a no es selo un atributo hurmano nato si no que se cultiva y se alimenta como cualquier otra
habilidad.
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