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Obras de Indonesia, Japon, Chile y
Argentina premiadas en FEDAXV

reconocmientos. ‘20 years and
other untranslatabilities”, de
Alexandra Kumala, gano en la
categoria Internacional; y
“Adios por ahora”, de Valentin
Caso logro el primer lugar en
la categoria Latinoamericana.
El Festival de Diserio
Audiovisual Experimental
también entrego distinciones
en las categorias Animacion e

In Situ.

Daniel Navarrete Alvear

daniel navarrete@australwildivia.cl

n laCarpa de la Cien-
cia del Cecs fueron
los dos dias de activi-
dades del 11° Festival
de Diseno Audiovisual Experi-
mental de Valdivia FEDAXV.

El certamen considerd una
competencia oficial que entre-
g0 premios en cuatro catego-
rias. El galardén a mejor obra
Internacional fue para “20
years and other untranslatabi-
lities”, de Alexandra Kumala
(Indonesia). La mejor obra La-
tinoamericana fue “Adios por
ahora”, de Valentin Caso (Ar-
gentina), mientras que la men-
cién honrosa fue para “La fra-
gilidad del tiempo”, de Francis-
co Andrés Vergara (Chile). La
mejor Animacion fue “0:00
A.M., de Yuanshen Yang (Ja-
pon). Portiltimo, en la catego-
ria In Situ, el primer lugar fue
para “Valdivia en movimien-
to”, de Francisco Alvarez; yla
mencion honrosa fue para
“Qué le pasd a Simén”, de Pa-
blo Castillo.

El FEDAXV es organizado

por el Area de Disefio de Santo
Tomds y este afio estuvo enfo-
cado en la animacion. Ademas
de la exhibicion de obra, hubo
un programa de charlas con
cuatro invitados de Chile y el
extranjero, quienes abordaron
sus respectivas trayectorias, el
como han logrado ingresar al
mercado internacional y las
brechas existentes en laindus-
tria.

“Obviamente cuando uno
es joven y estudia y se interesa
por esto, lo hace desde la pa-
sion. Eso es muy bonito porque
surge como el llamado de algo
que te gusta y te interesa. No
obstante, cuando sales al mun-
do real es cuando comienzan
los conflictos entre lo que tie-
nesen la cabezay el como fun-
cionan realmente las cosas.
Cuando comenzamos con la
empresa Matte no habia nada,
no teniamos ninglin referente.
Entonces empezamos a hacer
animacion de lo que sea. Nos
interesaba encontrar una ma-
nera de sobrevivir haciendo
cualquier tipo de proyecto y asi
fue que entramos al mundo pu-
blicitario donde el rechazo es
constante. Engeneral lo que se
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IGNACIO MALTER DE ARGENTINA PARTICIPO EN EL FESTIVAL CON EL RELATO DE SU EXPERIENCIA EN EL MUNDO DE LA ANIMACION.

debe asumir es que la cosas
siempre saldran como uno no
quiere”, dijo Andrés Aguilar,
director y productor de conte-
nido en Matte CG de Ecuador.

En el FEDAXV también ex-
puso Silvia Prietov de Colom-
bia. Esla directora y producto-
ra gjecutiva de Lucy Animation
Studio y supervisora de anima-
cion paralaserie “Hit Monkey”
de Marvel.

“Los caminosy los propési-
tos siempre seran distintos se-
gun cada cual. Yo tengo unaes-
cuelay algo que enseno mucho
es el aprender a imaginarse al-
goy que en la ejecucion de eso
no haya tropiezos. Hay que

confiar en las ideas y una bue-
na solucién siempre sera en-
contrar un equipo adecuado”,
senalo.

Y agrego: “La animacion es
algo que se debe hacer en fami-
lia. Para mi fue muy importan-
te ese momento en que apren-
di a soltar las responsabilida-
des. Antes era disenadora, ani-
madora, directora y escritora;
pero tuve que entender que no
se pueden hacer muchas cosas
alavezy pretender que todo
resulte bien. Debes identificar
enqué eres buena, concentrar-
te en eso y trabajar con una fa-
milia de disefiadores que pue-
dan ayudara ejecutar algo muy

bien hecho. Eso seri lo que fi-
nalmente te lanzara hacia ade-
lante con mas certezas”.

MAS EXPERIENCIAS

Ademas del chileno Simon Ba-
rrionuevo, CEO de Pudocto-
pus, al FEDAXV también llegd
elargentino Ignacio Malter.

El artista visual multidisci-
plinario fundador de Bellolan-
diaquien ayer realizo una char-
la frente a un piiblico mayorita-
riamente compuesto por estu-
diantes de las carreras de Dise-
fio Graficoy Técnico en Diseno
de Videojuegos.

En Valdivia habla de su ca-
rreray entrego consejos.

“Hay dinamicas que son
universales para cualquier es-
tudiante o realizador sudame-
ricano. En ese contexto es im-
portante hacer la distincion
sobre cudl es el camino profe-
sional y cudl es el camino mas
autoral. Creo que para un es-
tudiante siempre sera impor-
tante conocer y profundizar
en un oficio que elija dentro
de todas las posibilidades del
rubro. También es muy im-
portante hacer comunidad. Es
la tinica forma de hacer que
los proyectos crezcan. Por lo
general el trabajo sudamerica-
no es bien recibido a nivel in-
ternacional y efectivamente



Diarioaustral

REGION DE LOS RIOS

Fecha: 22/11/2024 Audiencia:
Vpe: $1.028.631 Tirada:
Vpe pag: $696.000 Difusién:
Vpe portada: $696.000  Ocupacion:

14.400 Seccioén: tema del dia H
4.800 Frecuencia: 0 a7
4.800 DSI
147,79%

Pag: 3

11 afios

cumplid el festival que fue creado para instalar en la agenda
local un tipo de audiovisual no tradicional, acompanado por

charlas de destacados profesionales.

2 dias

de actividades fueron parte de laprogramacion en la Carpa de
la Ciencia del Cecs y en el Centro de Interpretacion De Todas

las Aguas del Mundo.

4 profesionales

delaindustriade la animacidn estuvieron en Valdivia hablan-
dode sus trayectorias y de las dificultades que implica entrar

al mercado internacional.

(viene de la pdgina anterior)
se puede hacer crecer una ca-
rreraautoral”.

ESTRENO

La mayoria de las actividades
delfestival se concentraron en
la Carpa de la Ciencia del Cecs,
donde hubo espacio para pro-
mover otros eventos locales co-
mo por ejemplo el Akiba Fest,
festival de cultura asiatica cuya
cuarta version fue en septiem-
bre pasado en el Parque Saval.

Para el FEDAXV igualmen-
te se uso el Centro de Interpre-
tacion De Todas las Aguas del
Mundo.

Ese fue el lugar escogido pa-
ra el estreno de una experien-
ciainmersiva con la exhibicién
de la animacion “Duelo”. Es
una obra audiovisual experi-
mental hecha por tres estu-
diantes de tercer aio de Disefio
Gréfico del IP Santo Tomas:
Joaquin Hofer, Francisco Alva-
rezy Daniel Guerrero.

Anteriormente trabajaron
Jjuntos en otros proyectos vy es-
ta vez les fue encargada una
pieza exclusiva que le permitie-
ra al FEDAXV diversificar su
programacion habitual.

La realizacion dura 15 mi-
nutos. Aborda cinco etapas del
duelo: negacion, ira, negocia-
cién, depresion y aceptacion.

“Como parte del proceso
creativo decidimos que cada
etapa fuera visualmente distin-
taa la anterior y que ademas, al
ser abstracta, le permitiera a
los espectadores hacer sus pro-
pias interpretaciones. Lo ante-
riorse refuerza al presentarlas
etapas sin necesariamente se-
guir elorden enqueocurrenen
elduelo”, explico Hofer.

En “Duelo” también cola-
bord Francisca Romero. Toda
lalabor creativa tomd 15 dias y
elproducto final siempre estu-
vo pensado parasu proyeccion
en De Todas las Aguas del Mun-
do, donde la cantidad de publi-
coeslimitada.

“Tuvimos que trabajar du-
rante un tiempo muy limitado.
Nos repartimos las distintas fa-
ses, pero desordenadas, para
que fueran distintas yal final de
todos probamos si es que fun-
cionaban como parte de un
mismo relato. Cada uno de los
integrantes del equipo hizo su
propiainterpretacién de las eta-
pas del duelo”, aclard Guerreo.

Quien también dijo: “Lo
que Proponemnoes es un acerca-
miento al concepto de duelo,
peronosoloal que se produce
por la muerte de un familiar o

alguien cercano. Es algo asocia-
do a la pérdida en general de
cualquier cosa, incluso de un
objeto preciado. El duelo es al-
go muy humano, es algo que
nos conecta como personas”.

CREATIVIDAD

Conla presentacion piblicade
“Duelo”, Joaquin Hofer, Fran-
cisco Alvarez y Daniel Guerre-
ro también confirmaron que la
labor conjunta durante el alti-
mo tiempo ha sido parte de la
productora creada para profe-
sionalizar lo que hacen: Dream
Reflection.

Promover la creatividad,
pero desde las opciones que
ofrece la carrera de Técnico en
Disefio de Videojuegos del IP
Santo Tomas fue otrade las al-
ternativas del Festival de Dise-
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o Audiovisual Experimental
de Valdivia. El principal atrac-
tivo fue la opcién de interac-
tuar con la realidad virtual me-
diante una aplicacion con con-
tenidos desarrollados por la
empresa Meta. Es la que usan
en la carrera para trabajar con
el motor de videojuegos Unity.
Durante la formacion aca-
démica los estudiantes elabo-
ran un proyecto en condicio-
nes profesionales y con la op-
cion final de mejorarloy en un
largo plazo, comercializarlo.
Sebastian Gajardo, alumno
de primer aflo, participd en el
FEDAXV con un stand de Téc-
nico en Disefio de Videojuegos.
“Entré a estudiar esto por-
que me interesaba saber como
se crean los videojuegos, como
es la planificacién, por donde
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EN EL CENTRO DE INTERPRETACION DE TODAS LAS AGUAS DEL MUNDO FUERON LAS PROYECCIONES DE “DUELO".

EL STAND DE LA CARRERA DE TECNICO EN DISENO DE VIDEQJUEGDS.
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AYER POR LA MANANA FUE LA CHARLA SOBRE EL AKIBA FEST.

se parte. Durante el primer se-
mestre vimos dibujo y creacion
de personajes y fondos; y he-
mos avanzado hacia el game
design, la preproducciony pro-
gramacion mds avanzada. En

general, los procesos son de
manera individual y en equi-
pos. Para hacer un videojuego
es necesario trabajar con al-
guien que sepa mas que uno,
en distintos aspectos. Por eso

Obviamente cuando
unoesjoven y estudia
se interesa por esto,
0 hace desde la pa-
sion. Eso es muy boni-
to porque surge como
elllamado de algo que
te gusta y te interesa.
No obstante, cuando
sales al mundo real es
cuando comienzan
los conflictos”.
Andrés Aguilar
Directory productor de
contenido Matte CG
Ecuador

Creo que para unes-
tudiante siempre sera
importante conocer
profundizar en un ofi-
cio que elija dentro de
todas las posibilida-
des del rubro. Tam-
bién es muy impor-
tante hacer comuni-
dad. Es la inica forma
de hacer quelos pro-
yectos crezcan”.
Ignacio Malter
Director de animaciony
fundador de Bellolandia
Argentina

“La animacion es algo
ue se debe haceren
amilia. Para mi fue
muy importante ese
momento en que
aprendi a soltar las
responsabilidades”.

Silvia Prietov

Directora y productora ejecutiva
de Lucy Animation Studio
Argentina

alguien dibuja todo, otra perso-
naprograma todo y otra, guia
los tiempos para que todo salga
segtinlo planificado. Al final de
lacarrera cada estudiante elige
lo que quiere, aloque sevaa
dedicar una vez que termine la
carrera”, aclard. 3



