[image: image1.png]Anexos rtve |




Nombre del Proyecto:
Capítulo: 


Director: 

Casa Productora:










Año:

	No.


	SECUENCIA

(Objetivo o premisa  lo que sucede)
	IMAGEN                      
(lo que vemos) 
	AUDIO

(lo que se escucha)


	GRAFICOS O TEXTOS
	TC IN
	TC OUT
	Tiempo

Segmento

	5.1.1
	Lado B:

Intro: ¿Qué es el grupo Unloquer? ¿Cómo nació? ¿Qué hacen?
	Exterior, Día – Museo de Arte Moderno de Medellín

Travelling fachada del museo; la cámara entra por la puerta principal.

Interior, día – Museo de Arte Moderno de Medellín

Travelling por los corredores; la cámara avanza hacia el espacio donde queda el taller del grupo Unloquer.

Travelling dentro del taller de Unloquer; la cámara llega a la puerta del casillero de Unloquer, que está adornada de una manera muy particular.
	NARRADOR:

“Un espacio, por pequeño que sea, puede convertirse en un símbolo; de un símbolo puede nacer un nombre; y un simple casillero puede ser todo eso a la vez: un nombre, un símbolo y un espacio: unloquer.”

(Nota: unloquer se lee simplemente: “un (1) loquer”.)
	
	
	
	11 s.

	5.1.2
	
	Testimonio de Julián Giraldo.
	P: ¿Cómo nació Unloquer?

(R: por el deseo de hacer en Medellín un hacker space o espacio de reunión de gente gomosa de la tecnología.)

P: ¿Y el nombre?

(R: del loquer, que era lo único que tenían para guardar las cosas con las que trabajan.)

P: ¿Y qué hacen?

(R: proyectos relacionados con el uso de la tecnología.)
	Julián Giraldo
	
	
	

	5.2.1
	Sistema de riego de plantas automatizado y con música
	Casa de Federico López.

Federico está regando sus plantas.

Federico sale de su casa con un maletín.

Las maticas de Federico se quedan solas.
	NARRADOR:

“Federico viaja mucho por su trabajo como ingeniero de sonido y durante estos viajes muchas de sus matas se mueren. De este problema nació uno de los primeros proyectos de Unloquer: nombre provisional: Cáctus.”
	Federico López
	
	
	12 s.

	5.2.2
	
	Testimonio de Federico López.

Apoyos: sistema de riego Cáctus en funcionamiento.

Cáctus le echa agua a una mata y le toca simultáneamente una musiquita electrónica.
	P: ¿Qué es Cáctus?

(R: un sistema de riego automatizado.)

P: ¿Cuáles son sus componentes?

(R: un diospositivio musical, un sensor de humedad, un arduino, una válvula y una bomba de parabrisas de carro.)

P: ¿Y qué es lo que hace?

(R: regar las plantas automáticamente cuando el nivel de humedad está bajo y además tocarle música a la matica mientras la riega.)
	
	
	
	

	5.3.1
	Alix in Sounderland: dispositivo miniatura de audio digital
	Interior, día – Locación por definir (quizás Museo de Arte Moderno de Medellín)

Daniel Gómez está haciendo alguna labor de programación en un computador, preferiblemente en relación con su dispositivo de sonido Alix in Wonderland. (Mejor dicho, si es posible, Daniel está programando a Alix desde otro computador.)

Daniel Gómez está tocando un sintetizador o algún otro instrumento electrónico o algún otro instrumento musical de cualquier tipo.
	NARRADOR:

“La goma de Daniel, otro de los miembros de Unloquer, está entre la informática y la música, y su proyecto actual se llama Alix in Sounderland. Con este dispositivo cualquiera podrá entrar, como Alicia, a un maravilloso mundo en miniatura, pero exclusivamente musical.”
	
	
	
	14 s.

	5.3.2
	
	Testimonio de Daniel Gómez.

Apoyos: 

Daniel Gómez está trabajando en la programación de Alix in Wonderland.

Daniel Gómez está manipulando a Alix in Wonderland, es decir, haciendo música con el susodicho aparato.
	P: ¿Qué es Alix in Wonderland?

(R: una interfaz computarizada más pequeña que la palma de una mano que reúne las funciones de un sampler y de un sintetizador.)

P: ¿Qué tecnología reúne?

(R: sistemas embebidos, circuitos abiertos...)

P: ¿Y para qué sirve?

(R: para hacer música y para procesar audio en general...)
	Daniel Gómez
	
	
	

	5.4.1
	@ccesorios: bisutería y accesorios a partir de basura electrónica
	Interior, día – Museo de Arte Moderno de Medellín

En el Museo hay una caja de e-reciclaje (reciclaje de basura electrónica) que pertenece a Unloquer. Patricia y alguna de las personas que le colabora llevan la caja al taller.

En el taller:

Patricia vacía el contenido de la caja y empieza a seleccionar basura electrónica  que le pueda servir para trabajar.

En el taller:

Patricia trabaja en la fabricación de unos aretes o de un collar o de una pulsera o de alguna otra cosa.
	NARRADOR:

“Si usted vive en Medellín, no sabe qué hacer con sus aparatos viejos y quiere contribuir con el medio ambiente y con la moda, Patricia y sus amigas de Unloquer convertirán su basura electrónica en joyas y accesorios.”
	
	
	
	10 s.

	5.4.2
	
	Testimonio de Patricia Lenis.

Patricia nos muestra algunos de los accesorios que fabrican: prendedores con leds, pulseras y collares de diodos, libretas de diskettes y billeteras de cassettes…
	P: ¿Cómo nació la idea de hacer bisutería y accesorios a partir de basura electrónica?

(R: para reunir fondos que financien o apoyen el proyecto Unloquer.)

P: ¿Podrías mostrarnos algunos de los accesorios que hacen y explicarnos que son?

(R: prendedores con leds, pulseras y collares de diodos, libretas de diskettes y billeteras de cassettes...)

P: ¿Qué acogida h atenido esta propuesta por parte de la gente?

(R: muy buena; a la gente le llaman mucho la atención los accesorios y ya los venden en varios museos de la ciudad: Museo de Arte Moderno, Museo de Antioquia y Museo de Otraparte...)
	Patricia Lenis
	
	
	

	5.5.1
	Conclusión
	Interior, día – Taller de Unloquer en el Museo de Arte Moderno de Medellín

Reunión de trabajo de los miembros de unloquer.

Más tarde termina la sesión y todos empiezan a guardar sus elementos de trabajo en el casillero de Unloquer.

La puerta del casillero se cierra y volvemos a ver cómo está adornado por fuera.
	NARRADOR:

“Con estos y muchos otros proyectos, el combo de Unloquer le quiere mostrar a Medellín lo fácil que es generar tecnología propia: todo es cuestión de que el conocimiento no se quede guardado en los casilleros.” (1 m. 6 s.)
	
	
	
	19 s.

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


1. Se numera cada secuencia. 

2. SECUENCIA: Nombre de la secuencia y breve reseña del objetivo a desarrollar en ella.

3. IMAGEN: Descripción de lo que se ve (video, acción, qué narra). 

4. AUDIO: Descripción de lo que se dice (narrador, entrevistado, full, música, efecto, tono, etc)

5. GRAFICO O TEXTO: Descripción del tipo de texto a incluir (crédito sobre imagen, crédito full, animado, etc), transcripción del texto, descripción del gráfico (mapa, animación 2D, 3 D, etc). 

6. TC IN: Tiempo de Entrada – TC OUT: Tiempo de Salida

7. TIEMPO DE SEGMENTO: Duración de dicho segmento. 
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