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Marco preliminar

El proposito del presente Trabajo Final de Licenciatura fue aplicar conceptos,
técnicas y aprendizajes desarrollados en la carrera de Disefio Artistico Audiovisual
en la creacion y lanzamiento de una plataforma digital de divulgacion y construccién
de conocimiento y acervos culturales, un proyecto multidisciplinario que resulté en

el disefio del sitio web quimun.net.

Se trata de un espacio virtual multimedia en formato de sitio dinamico dedicado a la
cultura mapuche, su cosmovision y simbologia; a los simbolos caracteristicos de su
historia, su significado y re-significacion y a la vigencia de su sabiduria ancestral.
Es una herramienta digital que permite el acceso a diversos portales cuyos
contenidos abarcan diferentes aspectos del universo mapuche, poniendo a
disposicion del publico los materiales resultantes de la investigacion sobre el tema,
incorporando trabajos audiovisuales de autoria y abriendo la posibilidad de agregar

nuevos aportes artisticos y académicos.

Segun el diccionario en castellano de contenido libre, quiman o kimin/kimvn, en
idioma mapuzungun o mapudungun, significa conocimiento, conocer, saber o
sabiduria. Se emplea también en verbos compuestos, en que kim es el primer
término y el segundo es una accion que se sabe hacer o se conoce; algunos autores

lo escriben separado, como un elemento invariable.

La eleccién de la extension .net responde a varios factores. Al tratarse de una
plataforma de propésito general, se pueden realizar tanto desarrollos web como
programas de escritorio o0 aplicaciones para dispositivos moviles. Ademas, favorece
el desarrollo en multiplataforma, por ejemplo, una misma aplicacion puede correr
indistintamente en distintos sistemas operativos méviles como 10S, Android o
Windows Phone garantizando la comunicacion entre los diferentes dispositivos. Por
otro lado, la construccién de aplicaciones usando .net disminuye el tiempo de
desarrollo de los proyectos, permite a los disefiadores realizar un proyecto de
importacion y adaptacion a las necesidades en lugar de un desarrollo desde cero,



simplifica el mantenimiento de las aplicaciones y reduce costos debido a la
disminucién de los tiempos de desarrollo y de mantenimiento. Por otro lado, no se
buscaba un perfil comercial ni limitarse sélo al ambito nacional, por eso no se opto

por .com ni.com.ar sino .net, que propone un alcance universal.

Al comienzo, se penso en un titulo de estilo literario con la intencion de sugerir una
relacion entre las travesias por el territorio fisico y el recorrido virtual del usuario a
través de las secciones y categorias del sitio: “El sendero de los brujos”, en alusion
a los sabios portadores del legado ancestral y a los trayectos que los grupos
nomades realizaban a través de las inhOspitas estepas patagdnicas, dejando las
huellas y el “rastro” de su cultura en las cuevas y aleros de piedra de los cerros y

cafiadones.

Sin embargo, dadas las connotaciones negativas, dentro de la comunidad, del
concepto de “brujo” asociado mas a algo oscuro y dafiino que al aspecto chaménico
o espiritual del término, se decidié cambiar el titulo y buscar otras palabras en
mapuzungun que transmitieran el propésito del proyecto y la temética especifica del
sitio web, ademas de una cualidad, tanto visual como sonora, de intensidad similar
a la carga conceptual y filosofica que impulsara la creacion de esta herramienta
multimedia. Si bien se mantuvo la idea de viaje virtual y territorio fisico, se cambi6
el nombre del sitio web a quimun.net, como concepto mas abarcativo y de una
connotacion directa que remite al saber legado y a la cultura vigentes,
conservandose el subtitulo: “una travesia virtual en el territorio de un conocimiento

ancestral”.

El maltiple tratamiento que implica la diversidad de la propuesta posibilita exponer
y aprovechar las opciones que ofrecen las plataformas digitales como herramientas
para fortalecer los vinculos entre comunidades. Por ejemplo, en un sitio web, se
puede transparentar tanto la evolucion de un proyecto como las investigaciones y
busquedas que implican la construccion de una narrativa audiovisual o una tematica
particular. En el desarrollo del proyecto, se aplicaron diferentes aspectos tedricos y
técnicos incorporados a lo largo de todo el plan de estudios de la Licenciatura en

Diseno Artistico Audiovisual.



Desde el comienzo de la recopilacion de antecedentes y registros, se afronté el
desafio que suponian la difusion y el eventual interés que el trabajo podria motivar
en universos como el conocimiento popular y mas aun, su aplicacion en los ambitos
educativos. Esta mirada implicaba la construccion de conceptos transversales,
perdurables y significativos, no sélo para las comunidades originarias sino también
para todo tipo de usuarios, que otorgaran un significado contextual al conjunto de
los materiales resultantes de la fase de busqueda y recopilacidon, haciendo posible

su aplicacion en otros procesos comunicativos e informativos.

Dada la multiplicidad de medios y diversidad de fuentes, y teniendo en cuenta la
limitacion que presentaban otras formas de expresion audiovisual para canalizar la
gran cantidad de material disponible -como por ejemplo el largometraje documental
o la video instalacion-, la opcion mas adecuada e interesante para explorar resulté
ser la plataforma multimedia de divulgacion de conocimiento como herramienta ideal
para acceder a los usuarios, a partir de desarrollos de investigacion, artisticos y
audiovisuales propios y de otras fuentes y autores, asumiendo un camino posible
que hiciera del investigador un sujeto consciente de lo experimentado, centrado en
proponer un aprendizaje mutuo con sentido. Segun la definicidbn clasica del
diccionario espariol “divulgacién” se refiere tanto a la accion como al efecto de
divulgar, que significa: hacer llegar cierto conocimiento a muchas personas o hacer
publico algo que se mantenia secreto, definicion general que se ajusté

perfectamente al proyecto.
A continuacion, se mencionan los aspectos principales de la propuesta:
Area de conocimiento

Las plataformas digitales de contenidos.

Campo de investigacion
La plataforma digital como medio de construccion, intercambio y divulgacion de

conocimiento.



Temaltitulo

Disefio de plataforma digital de contenidos sobre cultura mapuche.

Sitio web
QUIMUN Una travesia virtual en el territorio de un conocimiento ancestral.

Dominio: www.quimun.net

Objetivo General

Disefiar una plataforma digital para la construccion, intercambio y divulgacion de

acervos culturales.

Objetivos especificos

Estudiar modelos y alternativas de implementacion de sitios web.
Disefar la estética general y estructura de la plataforma.

Definir la propuesta visual y conceptual.

Estudiar y definir el icono del sitio.

Investigar fuentes web y bibliograficas.

Recopilar documentos graficos y archivos audiovisuales.
Seleccionar y digitalizar materiales recopilados.

Producir y realizar contenido audiovisual para el sitio.

Desarrollar y lanzar la plataforma (web site).

Presupuestar el proyecto.


http://www.quimun.net/
http://www.quimun.net/

Tipo de produccién

Plataforma digital de contenidos con vinculos a producciones audiovisuales y
graficas relacionadas con la tematica, que incluye cortometrajes, animaciones,
galerias de imagenes, archivos graficos y sonoros, vinculos a redes y medios,
producciones artisticas y audiovisuales, documentos histéricos y trabajos

académicos.
Destinatarios

Se presenta como lanzamiento de una herramienta virtual dirigida a los usuarios
interesados en la tematica, las comunidades originarias y ambitos educativos, con

la alternativa de interactividad en forma de aportes, intercambio y retroalimentacion.
Ejes de trabajo

- Seleccion y digitalizacion de material de archivo.
- Realizacion de contenidos audiovisuales para el sitio web.

- Disefio, ejecucion y lanzamiento de la plataforma virtual.

Roles y areas de profundizacion

Conscientes de que el proyecto requeria un trabajo interdisciplinar, se decidio

desarrollar las siguientes areas y enfoques en particular:

Jorge Sanchez: Direccidn general de proyecto. Fotografia y Sonido.
La plataforma digital como herramienta de circulacion de producciones propias y de

otras fuentes, desde el campo de la investigacion y la produccion artistica.

Barbara Erak: Produccidn general de proyecto. Realizacion Integral.
La plataforma digital como medio intercultural y de revalorizacion de los pueblos

originarios, desde un enfoque comunicativo y educativo.



Temas y Portales (menu)

LENGUA: Mapuzungun / Lliteratura
MITOS: Leyendas / Rituales

MUSICA: Instrumentos / Cantos: Tayiles / Ulcantun
SIMBOLOS: Simbolos graficos / Artesanias y soportes
TELAR: Tejedoras / Diseios

VOCES: Medios / Redes

Acceso

En términos de accesibilidad, las oportunidades y restricciones varian de acuerdo
con la situacion comunicacional en que se implemente, limitada al campo material
de acceso a los recursos tecnoldgicos y conectividad disponible para los potenciales

usuarios. Se proyecta una version off-line para servidores escolares.

Contenidos (proyeccion)

Simbolos: Significado de simbolos ejemplares; pinturas rupestres, sefalética
ancestral. Simbolos graficos en las artesanias y objetos de disefio: origenes y

motivaciones de los artesanos; articulacion y viaje por diversos soportes.

Mitologia: Material audiovisual sobre mitos, vision universal, rituales y ceremonias
(documental, animacion y experimental); acceso a ensayos y trabajos de

investigacion.

Tejido artesanal: Tejedoras de la region (documentales/micro-programas); motivos

simbolicos, su permanencia en textiles actuales.

Actualidad y noticias: Difusion de temas socio-culturales; medios y redes sociales.



Lengua mapuche: aplicaciones; diccionarios, literatura derivada: narrativa, poesia,
guion; producciones audiovisuales, proyectos, trabajos y actividades académicas
UNRN.

Registros de audio: Material de investigacion (audioteca personal y otras fuentes);
archivos sonoros de expresiones musicales: tayiles sagrados, canto profano

Ulcantun y proyecciones folkléricas derivadas; instrumentos.

Registros graficos, fotograficos y audiovisuales: archivos analégicos y digitales,

histéricos y actuales.

Breve Marco Teérico

Antes de comenzar a describir el disefio, se presentan algunas miradas teoricas que

permiten contextualizarlo y comprender mejor el medio elegido.

Segun Lev Manovich (2001), la légica de los viejos medios se corresponde con la
de la sociedad industrial de masas donde todos debian disfrutar de los mismos
bienes, mientras que los llamados “nuevos medios” se instalaron en la sociedad

postindustrial que valora la individualidad por encima del conformismo.

De este modo, la légica de la tecnologia de los nuevos medios refleja esta nueva
l6gica social, en que la transcodificacion cultural es la consecuencia mas importante
de la informatizacion. Existen dos capas diferenciadas: una capa cultural
(enciclopedia, cuento, historia, trama, composicion, mimesis, tragedia) y otra capa
informatica (procesos, paquetes, clasificacion, concordancia, funcion, variable). La
capa informatica cambia con el tiempo y esta en continua transformacion, y ambas
capas se influyen mutuamente integrandose en una composicion nueva donde la
cultura de la computadora es la mezcla de significados humanos e informaticos.
“Transcodificar” algo es traducirlo a otro formato, y los nuevos medios han sido

precursores del proceso de reconceptualizacion cultural.



Dispositivo

En términos generales, un dispositivo es una pieza o conjunto de piezas o
elementos preparado para realizar una funcion determinada, que generalmente
forma parte de un conjunto mas complejo. El término dispositivo, en computacion,
puede hacer referencia a un dispositivo de almacenamiento de datos, cualquier
componente que lee y escribe datos en un medio de almacenamiento. Pero en
referencia a la imagen, al hablar del papel del dispositivo, Jacques Aumont (1990)
se refiere a las determinaciones sociales que existen en relacion al espectador de
la imagen vinculadas con los medios y a las técnicas de produccién de las
imagenes, su modo de circulacion y eventualmente de reproduccion, sus modos de
acceso y soportes de difusion. Cada dispositivo plantea reglas, usos, limitaciones y
posibilidades y propone una construccion temporal diferenciada que construye un
espacio, y cada dispositivo lo hace con diferentes herramientas. La eleccion del

medio técnico condiciona la lectura y significacion semidtica.

Segun el mismo autor, se pueden diferenciar tres dimensiones: una dimension
espacial, representada, por ejemplo, en el marco, el encuadre o incluso el fuera de
cuadro; o por el tamafio de la imagen: si es intimo, abierto, cerrado, etc. La eleccién
del dispositivo condiciona y ofrece alternativas de representacion: en la pintura, es
un espacio Unico; en la historieta se da cuadro a cuadro; en el cine, funciona con
continuidad. Otra dimension es temporal: la imagen que cambia 0 no con el tiempo,
la imagen fija 0 mévil, tnica o multiple, autbnoma o secuencial. Aqui entran en juego
el tiempo cronolégico y el tiempo filmico, y el tiempo al cual hace referencia la
imagen. En otro plano, el saber técnico sobre el dispositivo supone una tercera
dimension simbdlica: el soporte como condicionante del vinculo con el espectador;
la cuestion de la imagen automatica y el debate sobre la subjetividad y los efectos
subjetivos, sociales e ideoldgicos en relacion a nuevas practicas y percepciones

sobre la realidad.

Aumont sostiene ademas que los elementos presentes al pensar la idea de
dispositivo son los mecanismos de produccion de sentido y las reglas de utilizaciéon

publicas. También el saber del arché: el conocer las reglas y las técnicas del
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dispositivo y, por otro lado, el saber del mundo: la experiencia y el conocimiento

general que orienta la significacion.

El medio designa un conjunto constituido por una tecnologia sumada a las practicas
sociales de produccion y apropiacion de dicha tecnologia, que es el mero soporte
del intercambio. El dispositivo mediatico permite el intercambio discursivo en
situaciones en que la relacion no es cara a cara, cumpliendo la funcion de ser un
gestor de contacto. Un medio como internet, por citar un ejemplo, puede utilizar

diferentes dispositivos.

En la edad de la digitalizacion, los diferentes medios se volvieron
técnicamente lo mismo en cierto nivel de representacion, y pueden ser
operados por una uUnica persona con muchas capacidades, usando una
interfaz, un medio de manipulacién fisica, de modo tal se pueda preguntar
en cualquier momento: ¢ deberia expresar esto a través de un sonido o a
través de la musica?, ¢deberia decir esto visual o verbalmente?, y asi.
Nuestro enfoque toma su punto de partida de este nuevo desarrollo y
busca proveer el elemento que ha faltado hasta ahora en la ecuacion: la
semiodtica sobre el elemento técnico, la cuestién de como esta posibilidad
técnica puede llevarse a cabo semidticamente o como podriamos tener
no solamente una tecnologia unificada y unificante, sino también una

semidtica unificada y unificante. (Kress & Van Leeuwen, 2001, p. 2)

Conocimiento e informacion

El concepto de “conocimiento” - sustantivo que denotaba posesion - se transformé
en un verbo que denota acceso. La discriminacidn entre informacion y conocimiento
es el primer planteo crucial al que nos enfrenta Internet, segun Herbert Simon
(citado en Salomon, 2000).

Vivimos en una sociedad de la informacion caracterizada por una clara densificacion
visual y formamos parte de una cultura visual donde hay una gran cantidad de
imagenes. Este hecho se ha denominado: icondsfera (Gubern, 1987) y videoesfera

(Debray, 1992). Si en nuestra cultura son centrales los mensajes y contenidos de
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tipo visual, resulta igualmente basico el uso y tratamiento oportuno de las imagenes.
Cada situacién comunicativa requiere un nivel de formalidad diferente adecuado al
usuario, la funcién y el mensaje global, y el tratamiento grafico de la informacién

permite establecer diferentes niveles de formalidad.

Disefio audiovisual

“De aqui es importante ver el reto del aspecto visual de las comunicaciones, pero
contextualizado dentro del aspecto operativo; en otras palabras, subordinar lo que

el disefio debe ser a lo que debe hacer” (Cross y Roy, 1999, p.123).

El disefio aplicado de modo especifico al contexto de la comunicacién audiovisual

se define como disefo audiovisual. Por su naturaleza hibrida, es un campo proclive
a la experimentacion y un motor de renovacion constante del propio lenguaje, que
se encuentra en plena expansion por la eclosion en Internet y por la emergencia de
productos multimedia interactivos vinculados directamente con el mundo

audiovisual, mas alla del propio disefio web.

En tanto disefio, su terreno es la resolucién de problemas comunicativos ligados a
medios que utilizan la imagen como forma natural de transmision de contenidos, y
esta al servicio de un sistema de comunicacion cuyo lenguaje se conforma de signos
provenientes del disefio grafico y el audiovisual: “Diferentes tipos de productos con
distintas finalidades que comparten un mismo sistema comunicativo y los mismos,

o parecidos, medios de produccion” (Rafols, 2003).

Finalmente, todo este ambito encontrara en Internet un espacio en plena
expansion: la creacion de productos audiovisuales destinados a Internet
necesita de una puesta al dia de todas las herramientas comunicativas
del disefo audiovisual que se adaptan al contexto de la red de un modo
si cabe, mas sencillo y sintético, debido a las condiciones de visualizacién

de todos estos productos audiovisuales. (Esquerdo, 2011, p.10)
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Con el avance de la comunicacion virtual y las tecnologias de la informacion o TICs,
Internet tuvo una rapida evolucidn y se convirtié en una herramienta esencial para
todos los aspectos de la actividad humana. Mas alla de la tecnologia, lo importante
es entender el funcionamiento de Internet como medio de comunicaciéon y como un
“‘medio de medios” capaz de integrar gran parte de los medios tradicionales, donde
los contenidos son la clave de cualquier estrategia de posicionamiento de mensaje

e informacién (Asensi, 2019).

Uno de los puntos fundamentales para la buena organizacion vy
visualizacion de la informacion son los sistemas de navegacion, que se
presentan como conjuntos de enlaces cuya finalidad consiste tanto en
permitir la navegacion por los contenidos, como presentar al usuario la
estructura de la informacion para facilitar la comprensién y uso del site.
(Linares Sanchez, 2004, p.7)

Enlaces

Los enlaces o links son el elemento clave de la navegacion: su funcién es facilitar la
transicion de forma fluida. Se debe enlazar a destinos que aporten informacion a lo
gue se quiere decir, que tengan continuidad con lo que se informa y que no saturen
con mensajes la atencién del usuario. La navegaciéon dinamica se construye usando
lenguajes de programacién que permiten crear aplicaciones para todo tipo de
funciones: blogs, foros, plataformas, campus virtuales... Su caracteristica principal:
el contenido es frecuente y facilmente modificado y las posibilidades son infinitas,
desde una simple web informativa hasta un complejo portal con todo tipo de
funciones (sitio web, tienda online, central de reservas, etcétera). Los sitios
dinamicos permiten un disefo responsivo y adaptable y se posicionan mejor en los
buscadores, creando mas interaccion con los usuarios. Pueden mantenerse sin
conocer de programacion por lo que es mas facil anadir contenidos y modificar

cualquier elemento.
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En cuanto a su caracteristica estético-funcional, el disefio estudia la vida social
intentando comprender sus ideologias, carencias, necesidades, debilidades, a la
vez que genera productos necesarios y funcionales y mensajes persuasivos, como:
campanfas politicas y sociales, publicidad, ventas, servicios, mejoras del entorno e

informacion cultural (Baldwin y Roberts, 2007).

Forma vy contenidos

Segun Frascara, Meurer y van Toorn (2004), la excelencia de la forma de un
mensaje provee fuerza a la comunicacion, resulta en una expansion de la
experiencia visual del publico, refuerza la relacion simbélica entre formay contenido,
intensifica la experiencia visual del observador, guia el acto visual en términos de
jerarquias y secuencias, confiere valor estético al objeto y genera placer, despierta
admiracion por la habilidad del autor y conecta al observador con valores culturales

gue trascienden la estricta funcidn operativa del disefio.

Para captar la atencién del usuario hay que organizar bien los contenidos. La
intencidon es captarla en pocos segundos con la informacion lo mas sintetizada
posible. La estructura de la informacién debe estar ordenada mediante tablas y
listas, cada péarrafo con una Unica idea. El alineamiento (situar objetos en una
pantalla: tablas/titulares/bloques de texto/etc.) permite trazar lineas invisibles en los
margenes que, aunque no se pueden ver, si se perciben visualmente. Asi, una
composicibn con pocas lineas resulta armoénica. Las culturas occidentales
asignamos jerarquia visual de arriba a abajo y de izquierda a derecha: la verticalidad
transmite jerarquia mientras que la horizontalidad transmite temporalidad. La
tipografia es el marco de lectura y quizas la base especifica del disefio en toda
publicacion impresa o digital. La seleccion de una u otra tipografia sirve para

transmitir valores diversos: seriedad, frescura, novedad, antigiiedad...

Hoy en dia, casi cualquier persona dispone de herramientas - que hace poco tiempo
no estaban al alcance ni de editoriales medianas - para crear una pagina web vy

llenarla de contenidos de todo tipo, ya sean textuales, icOnicos 0 sonoros.

14



Como dice Aguillo, se ha convertido en una demanda social acuciante la
necesidad de organizar y gestionar la informacién de la web debido a la
ingente cantidad y diversidad de la informacion, a su organizacion
aparentemente caodtica, la heterogeneidad formal de contenidos y a su
alta volatilidad. (Calderon Rehecho, 2006, p.1)

Gestores de contenidos

Los gestores de contenidos permiten crear webs dinamicas, las diferencias en
calidad son muy notables y afectan la efectividad del sitio. WordPress es una buena
opcién para crear paginas dindmicas; de hecho, fue votado como el mejor CMS del
mercado, el software es libre y totalmente gratuito y solo se necesita un dominio y
un alojamiento web. Es desarrollado y mantenido por miles de administradores que

colaboran para mantener el proyecto.

La digitalizacién de los media plantea una reconfiguracion en la esencia
propia del medio, permitiendo al usuario la profundizacién en los temas y
el acceso aleatorio a los contenidos. En definitiva, la interactividad y la
especializacion en el proceso de comunicacion. Uno de los efectos de la
fragmentacion es la descentralizacion vy diversificacion vy, en
consecuencia, el fin de la comunicacion de masa. La audiencia todavia es
masiva, pero ya no es masa en el sentido tradicional en que un emisor
emitia para multiples receptores. Ahora disponemos de una multiplicidad
de emisores y receptores, y por lo tanto de una multiplicidad de mensajes,
y como consecuencia, la audiencia se ha vuelto activa y selectiva.
(Tubella, 2005, p. 59)

Sitios dinamicos

Los sitios dinAmicos con prestaciones interactivas son los indicados cuando se
requiere una comunicacion fluida con los usuarios ya que permiten participar y

aportar contenido. Son interactivos los foros y los blogs, los comentarios de los
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usuarios y todas las aplicaciones que permiten interactuar con otros o con los
administradores del sitio. Como plataformas, ofrecen un valor afadido a los
usuarios, estimulan su regreso al sitio y son totalmente auto-administrables: el

administrador permite la publicacion o elimina las entradas a su criterio.

(En https://cei.es/diseno-web-definicion-historia/)

Disefio responsivo

El disefio web responsivo es la técnica que busca la correcta visualizacién de una
misma pagina en distintos dispositivos. Dado que accedemos a sitios web desde
todo tipo de equipos - notebooks, tablets, smartphones, etc. - se trata de
redimensionar y colocar los elementos para que se adapten a cada dispositivo y
generen una correcta visualizacién y una mejor experiencia de usuario. Este tipo de
disefio reduce el tiempo de desarrollo, evita los contenidos duplicados y aumenta la
viralidad al compartirlos mas rapido. Se caracteriza porgue los layouts o contenidos

y las imagenes son fluidos. (En https://trazada.com/que-es-el-diseno-responsivo/)

Plataforma multimedia

Plataforma es un concepto con varios usos. Por lo general, se trata de una base
que se halla a una cierta altura o de algo que brinda un soporte, ya sea fisico o
simbdlico. El uso mas habitual del término virtual esta vinculado a lo que existe de
manera aparente o simulada y no fisicamente. Una plataforma virtual o digital es un

sistema que permite la ejecucion de diversas aplicaciones a través de Internet.

Multimedia se refiere tanto a lo que esta destinado a la difusién por varios medios
de comunicacion combinados como: texto, fotografias, imagenes de video o sonido,
generalmente con el proposito de educar o de entretener (servicios multimedia;
cursos de idiomas multimedia, etc.) como a un equipo informético que reune

distintos medios integrados como audio, video y televisién (computadora multimedia
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que integra y controla diversos medios electronicos: pantallas, lectores de
videodisco, sintetizadores de audio y de video, etc.).

Una plataforma digital es un lugar de Internet, portal o cibersitio, que sirve para
almacenar diferentes tipos de informacién tanto personal como a nivel de negocios.
Estas plataformas funcionan con determinados tipos de sistemas operativos y
ejecutan programas o aplicaciones con diferentes contenidos, como pueden ser
juegos, imagenes, texto, célculos, simulaciones y video, entre otros, que se pueden
considerar agrupados en una coleccidn de herramientas y servicios que una

organizacion utiliza para desarrollar una estrategia digital.

Tipos de multimedia

Texto: sin formatear, formateado, lineal e hipertexto.

Graficos: utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales...

Imégenes: son documentos formados por pixeles. Pueden generarse por copia del

entorno (escaneado, fotografia digital) y tienden a ser ficheros muy voluminosos.

Animacion: presentacion de un niumero de graficos por segundo que genera en el

observador la sensacién de movimiento.

Video: Presentacién de un nimero de imagenes por segundo, que crean en el

observador la sensacion de movimiento. Pueden ser sintetizadas o captadas.
Sonido: puede ser habla, musica u otros sonidos.

(En http://multimediarh631.blogspot.com/2013/03/tipos-de-multimedia.html)
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Descripcion de la plataforma

A partir de los elementos analizados, se procedio al disefio de la plataform buscando
relacionar lo contemporaneo con lo ancestral y los recorridos en el espacio virtual

con las travesias por el territorio fisico.

La imagen de inicio estd pensada con un fondo de paisaje pre-cordillerano tipo
meseta, que incluye un arroyo, vegetacion achaparrada, planicie, promontorios
rocosos, faldeos de montafas y eventualmente una laguna o lago. Es una imagen

realista, estilo foto panoramica, que funciona como portada e inicio del sitio.

Figura 1. Imagen de inicio del sitio web.

Inicio y Menu

Secciones (paginas)

Categorias principales Sub-categorias
Lengua Mapuzungun [ Literatura
Mitos Leyendas / Rituales
Musica Instrumentos / Cantos: Tayiles / Ulcantun
Simbolos Simbolos Graficos / Artesanias y Soportes
Telar Tejedoras / Disefios
Voces Medios / Redes
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Iméagenes de portada (ver archivo adjunto)

Relaciones conceptuales y analdgicas

Cada una de las imagenes de portada representa una textura natural o de algun
objeto o material, escenario o0 paisaje que se asocia a los contenidos especificos
de ese portal, a través de elementos que evocan o remiten a los subtemas, por
ejemplo: para la seccion “tejedoras”, tramas de tejidos a telar; para “simbologia”,
textura de roca de una caverna; para “musica”, plano detalle de la textura del parche
de un cultrdn, y asi respectivamente, utilizando analogias visuales y relaciones

conceptuales entre las diferentes imagenes y categorias.

INICIO Paisaje cordillerano

Meseta patagodnica, bardas, coirones y arroyo, fue elegida por ser el escenario
natural inmutable en que vagaban los pueblos. Representa la victoria de la
naturaleza sobre la corta presencia de los hombres, su paso por el tiempo y el

espacio.
LENGUA Cardos

Macizo de plantas con flores tardias, vellones secos y semillas listas para
propagarse. La difusion del idioma deberéa arraigar en otros territorios asegurando

la continuidad. La imagen se relaciona con la idea de propagacion de la lengua oral.
Mapuzungun Barba de viejo

Liguen que se instala y reproduce en algunos arboles como el fiire, sociedad del
organismo sencillo con su huésped mayor y firme. Los antiguos reconocian en su
aspecto al hombre anciano y sabio, depositario del conocimiento y responsable de

la trasmision de la lengua, de alli la correlacion con el idioma.
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Literatura Ciprés afiejo

Detalle de textura de corteza de ciprés, colono natural de la cordillera. La corteza
de &rbol coloca a la naturaleza como uno de los ejes de los relatos, personajes y
tradiciones. La textura irregular replica a escala la vision de las quebradas y

cafadones del relieve de la montafa.

MITOS Troncos trenzados

Formacion atipica por efecto del suelo y posterior desarrollo. La imagen se asocia
a la presencia en la naturaleza de manifestaciones que producen sentido de lo

desconocido y dan origen a mitos y creencias en lo sobrenatural.
Leyendas Pehuén

Ramaje de araucaria joven en pleno desarrollo. Fue seleccionada en relacién a
algunas leyendas fundacionales que se basan en la importancia del pehuén

(araucaria araucana) arbol dador de vida, proteccion y alimento.
Rituales Choique

Plumas sobre fondo de tejido a telar. El choique (avestruz patagonico) es un animal
sagrado para la cultura. La eleccion se baso6 en las danzas rituales en que se imitan

sus movimientos y los bailarines llevan penachos de sus plumas.

MUSICA Cultrtin (instrumentos/cantos)

Al pie de una araucaria. La seleccion responde a que es el instrumento ritual por

excelencia, que sintetiza en su forma y dibujos la cosmogonia mapuche.
Instrumentos Trutruca

Instrumento de viento que participa en los rituales. Junto con el llamado del cultrin,

convoca al encuentro de la comunidad.
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Cantos/tayiles Rehue

Poste de tronco tallado de aspecto humano que en el mundo mégico vy ritual
mantiene vivas las creencias y tradiciones. Fue elegida porque la abertura evoca la

tradicion del canto ancestral.
Cantos/Ulcantun Piel de zorro

Se eligié un plano detalle del pelaje ya que, en el canto profano, las canciones de
linaje se basan en animales y suelen incluir referencias sonoras que refuerzan sus

caracteristicas.

SIMBOLOS Textura de roca

Interior de una cueva, formacion rocosa en placas calcareas. Se eligi6 la pared de
piedra por ser el soporte de los testimonios graficos que los grupos humanos

dejaron en aleros y cuevas.
Simbolos graficos Alero

Boca de una cueva en la meseta. Las cuevas eran lugar de reunién, cobijo y punto
de encuentro de las familias y la tradicion oral, en sus paredes dejaban simbolos y
huellas.

Artesanias y soportes Pillan

Detalle de pieza de plata, elegida en representacion de las expresiones artesanales.
Figura humana que representa a un titdn o guardian de los volcanes, vincula el mito

con la nobleza del material y su permanencia a través de los artesanos plateros.

TELAR Lana cruda

Textura de vellon, fibras al natural. La oveja es el elemento clave en la subsistencia

de las comunidades.
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Tejedoras Tejido simple
Pafio liso sin disefios. La lana esquilada e hilada se utiliza en piezas textiles.
Disefios Telar en blanco y negro

Detalle de disefio basico. La incorporacion de simbolos en las piezas elaboradas en

los telares tiene valor iconogréafico o decorativo.

VOCES Bandera

Emblema de la nacién mapuche, representa la voz de su pueblo. EI movimiento

sugerido por el viento propone la circulacion del mensaje libremente.

Medios Arroyo cordillerano

Agua que fluye. Simbolo de un recurso natural que recorre el territorio llevando

sonidos y relatos, la corriente remite al flujo constante de la informacion.
Redes Lengas

Bosque andino patagdnico de especies nativas. Expresién de lo colectivo y la
comunidad de iguales, de la vinculacién con la tierra y sus elementos, la imagen

evoca el concepto de red interconectada.
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Disefio web

Especificaciones técnicas

El site esta armado sobre la plataforma Wordpress. La misma es gratuita y permite
administrarlo como un blog, con usuario y contrasefia. La plataforma permite
seleccionar un template y editarlo, en este caso se utilizd el Uncode, que es un
template pago muy versétil, seleccionado por sus opciones estéticas que se adaptan
a lo buscado para el sitio, con cuadrillas, sliders, galerias de imagenes, etc. Las
funcionalidades de este template son de ultima generacion: es full responsive
(adaptable a cualquier tipo de dispositivo), permite cargar todo tipo de archivo
multimedia (imagen, video, archivos de audio) y es de gran eficiencia para

buscadores y posicionamiento.

Para Quimun.net se eligi6 mostrar un slider o pase de diapositivas en el inicio: al
entrar se ve una variedad de imagenes que pasan automaticamente, cada una
describe y da acceso directo a una seccion del sitio. Cada seccion tiene un header
0 encabezado, en el que se muestra la imagen principal de la seccion con el titulo
correspondiente y su descripcion. También se implementé un traductor automético

para ver el sitio en espafol, inglés y frances.

Disefo Gréafico

Para desarrollar el disefio grafico general y de cada pagina (texto e imagen) y
fundamentar las decisiones visuales de la propuesta estética, se investigd en
diversas corrientes artisticas tomando como fuentes de inspiracién la obra de
artistas como Mucha (Art Nouveau); Hohlwein y Mackintosh (Escuela de Glasgow)
en cuanto a disefio de afiches de tendencia modernista, y también conceptos de
disefio aplicado de la escuela Bauhaus y otros referentes como Mondrian, en tanto

estructuras geométricas, y Munari con sus colecciones de pictrogramas.
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Se intentd ser conscientes del disefio tanto desde lo tedrico, tomando en cuenta
escuelas, tendencias y estilos visitados y recorridos a lo largo de toda la carrera de
licenciatura, como en la implementacion practica de la propuesta grafica, remitiendo
a la estructura del disefio textil del telar mapuche para recrear las tramas, franjas y
cuadriculas del tejido en la diagramacion de cada pagina, creando areas de texto y
otras definidas por las texturas de las imagenes.

fcono de pagina (favicon)

Se consider6 un icono del sitio que identificara el sitio web y estuviera presente
acompafiando el recorrido: el lukutue. Un favicono, del inglés favorites icon (icono
de favoritos), también conocido como icono de péagina, es una pequefia imagen
asociada con una pagina o sitio web en particular. Los navegadores graficos suelen
mostrar el favicono de la pagina visitada, si ésta lo posee, en la barra de direcciones
y en el encabezado de la pestafia correspondiente. Asimismo, los utilizan para
identificar mas facilmente las paginas, presentandolos junto a sus respectivos titulos
en las listas de marcadores (navegadores web) o favoritos, en los historiales de
paginas visitadas y de navegacion reciente, y toda vez que deban hacer referencia

a ellas. (En https://raiolanetworks.es/blog/favicon/)

El lukutuwe (del mapudungun: lugar donde se arrodilla), denominado también
lukutuel (arrodillado), es un simbolo antropomorfo, que aparece en disefios textiles
mapuche. De acuerdo con las creencias, el simbolo identifica el &mbito religioso y
también al primer ser humano. En el capitulo sexto de su obra La Ciencia Secreta
de los Mapuche, el etnélogo y hier6logo Aukanaw, denomina al simbolo como "el
divino maestro". De acuerdo con su version, el simbolo representa la encarnacién
de un ser superior en la tierra, una especie de avatar. En el frawe o trariwe, faja
propia de la vestimenta femenina, aparece como un simbolo especial calificado

etnograficamente como figura antropomorfa.
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Hay diversas hipotesis interpretativas sobre su significado: hombre orando en la
lucha entre treng-treng y kaikai, simbolo antropomorfo en oracion, figura
antropomorfa estilizada, personaje ritual asexuado participante de la gran rogativa

nguillatin, hombre o mujer de rodillas en oracion.

Figuras 2 y 3. Simbolo sobre faja tejida y version grafica.

Algunas interpretaciones son parcialmente correctas. Segun Aukanaw, el simbolo
tiene un significado univoco dado por la Tradicién Sagrada preservada por los Rend,
las Machi y los Toki iniciados en el conocimiento. La tradicién es transmitida en
forma oral e iniciatica. Muchas de sus expresiones han sido conservadas

graficamente en las artesanias. Se conocen diferentes versiones:

m A

Figura 4. Diferentes versiones.
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Figuras 5y 6. Composicidén, segmentos, simetria axial, ejes transversales.

La validacién para el uso del simbolo adoptado como icono web del sitio fue
oportunamente autorizada por representantes allegados a uno de los
desarrolladores web con los que se trabajo, miembros de una comunidad que

protege y difunde la cultura mapuche.

Sus funciones en el sitio son: identidad visual, favicon, sello de agua, gif al pie de
pagina, imagen del logotipo.

Figura 7. GIF - Capturas y transiciones: los movimientos y transformaciones

se basan en la composicion y diferentes versiones del simbolo gréfico.
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El logotipo esta formado por el icono de pagina mas la palabra/grafema QUIMUN.

52 QLIIFLN

Figura 8. Logotipo (tipografia Paihuen Mapuche Font).

Presupuesto

Dentro de las acciones previstas para el desarrollo del proyecto, se elaboré un
presupuesto para afrontar los costos del trabajo técnico de terceros y los gastos

renovables del dominio, registro de propiedad y hosting del sitio web.

Otra finalidad es solicitar asistencia financiera para su implementacion y desarrollo,
a través de organismos oficiales y ONG’s que alientan este tipo de proyectos. A esta
altura de la evolucion de las acciones enumeradas, los costos han sido cubiertos

con fondos propios.
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Producciones realizadas para QUIMUN.net

QUIMUN una travesia virtual en el territorio de un conocimiento ancestral.

Micro video de maquetacion y animacion, presentacion de plataforma virtual.

RUCA MALLIN

Cortometraje documental institucional sobre el grupo de tejedoras del mismo

nombre.

PLATERIA MAPUCHE Cortometraje documental, retrato audiovisual del orfebre

Héctor Ayala. (Subir corte final)

ALE CUYEN

Videoclip de canto mapuche y cultrdn. (en proceso de reedicion)

EL VIAJE DEL CHOIKE (animaciones episodio 1)

Proyecto de serie sobre procesos de mutacién y resigfnificacién de simbolos

andinos y patagonicos. (subir primer corte del piloto)

GIF LUKUTUEL

Simbolo animado con movimientos y metamorfosis basados en la estructura,

segmentos, ejes y diferentes versiones textiles.
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Producciones audiovisuales, actividades y trabajos académicos UNRN

INACAYAL, Seior de la estepa. Cortometraje documental de R. Rodriguez con
guion de Jorge Sanchez, premiado en el concurso “Nosotros” del Instituto Nacional
de Cine para la TV Digital en 2010.

EL KOLLON. Proyecto de serie de ficcion dramatica, adaptacion Barbara Erak y

Jorge Sanchez de un cuento suyo con el mismo titulo.

SERIE MAPUZUNGUN. Ciclo de micros, narrado enteramente en mapuzugun,
articula doce historias en torno a doce palabras vinculadas a cuestiones basicas de
cualquier grupo humano. Produccion de Canal Encuentro y el Centro de Produccién
de Contenidos Audiovisuales (CPCA) de la Universidad Nacional de Rio Negro
(UNRN). El trabajo con los contenidos es un proyecto intercultural llevado a cabo
por CPCA UNRN y la organizacion Ruka Mapuche Furilovche, dedicada a la difusion

de su espiritualidad, su educacion, la comunicacion y divulgacion de su lengua.

LA MIGRACION DE LAS IMAGENES ARTE, DISENO Y TEXTILES. Producto de
una investigacion realizada mediante subsidio otorgado por la Universidad Nacional
de Rio Negro durante el afio 2011 Autoras: Gabriela Hernandez Céliz y Laura

Fuertes. Arte de tapa: Andrea Gabriela Marchetti y Alvaro Martin.

ELEMENTOS DE MAPUZUNGUN. Materia optativa de la Licenciatura en Letras de

la UNRN. A cargo de Lorena Cafiuqueo.

AL VIENTO. Proyecto de investigacion: Tecnologias de papel. Patrones para la
documentacion y comunicacion cientifica en los estudios de lenguas indigenas de
Patagonia y Tierra del Fuego, 1860-1930. Financiado por la Agencia de promocion

cientifica y tecnoldgica de Argentina. Dras. Marisa Malvestitti y Sandra Murriello.

XEG XEG Y KAY KAY - MITO MAPUCHE. Realizado en 2013 por Mercedes
Fabiano en el marco de la materia Realizacién Audiovisual Il de la Licenciatura en
Disefio Artistico Audiovisual, aborda el origen geoldgico de la region patagonica

vinculado al mito mapuche (corte final en proceso de edicion).
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Artistas y realizadores locales (Comarca Andina y Bariloche)

CONSTRUCCIONES NATURALES EN TORNO A LA REALIDAD PATAGONICA
DE AYER Y DE HOY - Tesina de Bella Artes de la artista Gilda Pairola que desarrolla
tres trabajos escultdricos realizados en técnicas de telar mapuche, cesteria, talla 'y
construccion natural de adobe, en la ciudad de El Bolsén. Los trabajos se
fundamentan en teméticas de la cultura del lugar y de la realidad de los territorios
patagonicos. Ahonda en diferentes técnicas textiles y modelado en adobe,

enriquecido con experiencias, relatos y leyendas de pobladores mapuche.

TEJIENDO HISTORIAS del realizador Alejandro Arca, informe sobre las tejedoras
de Epuyén, parte de una serie de notas para Estudio Pais 24, programa de television
de interés general y entretenimientos conectado en directo con corresponsales
diseminados por todo el pais que recorria la actualidad, las costumbres, los

personajes y la cultura de la Argentina.

PATAGONIA AUDIOVISUAL (Youtube) Historias sencillas de gente grandiosa,
paisajes espectaculares como nunca antes fueron vistos, sobrevolando los pueblos
y montafias andinas. Registros de la vida en la Patagonia: personas, lugares,
momentos y vivencias, como un documento histérico dentro de nuestro querido sur

argentino. Realizadores: Llao Navarra y Nicolas Avila, graduados UNRN.

CARINA CARRIQUEO OFICIAL (Youtube) cantante y compositora, artista y

referente de la cultura mapuche nacida en El Bolson.
SIN BARBIJO - Programa video-radial conducido por Adrian Moyano (Bariloche).

FAB FESTIVAL AUDIOVISUAL BARILOCHE (Sitio web) En el extrafio y novedoso
contexto de la pandemia mundial, el FAB se propone contribuir como pantalla y
estimulo a la difusion de la produccion audiovisual desarrollada en el pais en general
y en la Patagonia argentina y chilena, en particular. 2020 sera una reunion distinta
en la fecha como en las modalidades, pero siempre con el espiritu que caracteriza

al FAB desde 2013: encuentro, audiovisual y celebracion. Diego Carriqueo, director.
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