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RESUMEN

El proyecto que llevamos a cabo se basa en el redisefio de la linea gréfica del programa
piloto Club de Papel destinado para Espol Tv. Debido a la falta de conceptos visuales
hemos trabajado para equilibrar el contenido gréafico de la imagen del programa a
realizarse, mejorando su contenido, caracterizacién y aceptacion por parte de los

televidentes.

El cambio de imagen radica sobre la direccion de arte en dicha produccion, teniendo
como objetivo el manejo adecuado sobre la nueva propuesta grafica y que esta a su vez
logre el objetivo necesario para la television, desempefiandose en el disefio grafico y el

proceso de la produccion audiovisual a completarse en un futuro.

El proceso en la direccidn de arte consiste en manejar visualmente el entorno estético
del ambiente en proceso; crearle un caracter y estilo pretendido utilizando los conceptos
de composicién tanto de forma y color partiendo desde los recursos artisticos,
coordinando todos los elementos graficos que intervendrian en el redisefio de la imagen
del programa, el cual ya cuenta con una idea existente pero con falta de coherencia e

impacto novedoso para asegurar su aceptacion al momento de la produccion.

El nuevo material grafico que presentamos a continuacion ha sido realizado bajo las
influencias y el estudio de movimientos artisticos vanguardistas tales como, el cubismo,
el surrealismo, y la tendencia del pop art. Nos hemos enfocado en los movimientos
antes mencionados para la mejora grafica de este proyecto, teniendo en cuenta
referencias acerca del lugar y target al que esta dirigido este espacio televisivo, para asi

lograr, en futuro mayor captacion e identificacion visual por parte de los televidentes.
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1. GENERALIDADES DEL PROYECTO

1.1 ANTECEDENTES GENERALES

El presente informe propone el redisefio de la imagen de Club de Papel, proyecto
realizado por los estudiantes de la materia de produccién audiovisual de EDCOM,
debido a que todo producto televisivo debe manejar una correcta y funcional estética
visual al momento de implementarla linea grafica, la cual en efecto, conlleva el peso de
sintetizar el contenido y el concepto de dicho producto televisivo, como lo es este, un

programa educativo para nifios.

De esta manera, la Unica forma de lograr nuestro objetivo es por medio de una correcta
implementacion del director de arte, la cual empleada en la television es el equilibrio

perfecto entre el disefio grafico y la produccién audiovisual.

Por lo tanto, el trabajo del director de arte consiste de manera basica en entender y
emplear los conceptos de composicion tanto de forma y color, para poder utilizarlos en
el campo audiovisual como gréafico; es quien interpreta un concepto, y a partir de este
crea universos visuales con recursos artisticos adecuados, también aplicables para el
redisefio donde se crea una nueva grafica a partir de una idea previamente establecida y

asi otorgarle innovacion y mejor funcionamiento a un programa.

Este proyecto trata de redisefiar el concepto grafico de Club de Papel, dandole un nuevo
estilo a su linea gréfica, partiendo desde las fusiones de varias tendencias artisticas
como el surrealismo, cubismo, y el pop art, las cuales nos conllevan a una realidad

alterada hacia la fantasia deliberando asi la creatividad, base fundamental tanto en los
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ambientes como el contenido del programa mismo de lo que apreciaremos en la
elaboracién de su escenografia y demas componentes del programa, dentro de su
direccidn de arte se refiere.

El programa cuenta con varios segmentos de manualidades, invitados especiales,

demostraciones exteriores y demas actividades.

En este manual se mostrara todo el paquete de la linea grafica detallado, Zona misma
ley en toda la buena y de anda bien en la que va desde animaciones, levantamientos en
3D de escenarios y construccion de la marca.

Figura 1-1: Escenografia Actual Club de Papel

Fuente: Elaborada por los autores
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1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Espol Tv es un canal joven que nacio en la provincia de Santa Elena, esta al aire casi un
afio en sefial UHF, transmitido por el dial 41; a pesar de su corta existencia ha logrado
posesionarse y estar en la mayoria de los hogares de la poblacion peninsular.

A partir de un estudio estadistico, se puede observar que Espol Tv esta en el rating por
encima de su Unica competencia local Brisa Tv y en quinto lugar entre las televisoras de
sefal abierta, siendo el noticiero el que proporciona el 25% de rating. Esto se debe a que
tiene aceptacion por la teleaudiencia y que Espol Tv posee un grupo humano capacitado
y la infraestructura técnica necesaria para llegar a lugares donde las demas televisoras
no llegan; pero esta infraestructura no ha estado acompafada de una buena parrilla de
programacion y mas aun de una correcta imagen grafica correspondiente a los pocos

programas que posee.

El programa Club de Papel siendo un piloto estudiantil, necesita mayor estudio en
psicologia de color, formas y espacios requeridos, los cuales nos muestran un gran

problema en el equilibrio visual en el espacio de trabajo utilizado.

Los tiros de cAmara empleados en el transcurso del programa no son los adecuados, ya
gque nos muestran planos que cortan a los presentadores saliendo de las reglas

establecidas en la television, apartando la interaccidn del televidente con el programa.

En cuanto a la iluminacion, resta total profundidad de campo en el ambiente,
presentdndonos cuadros apagados, planos sin contraste alguno, haciendo que la

escenografia se torne pesada y sin dinamismo.
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La connotacion de su escenografia deberia ser como su nombre lo indica, un club lleno
de colores y elementos que jueguen con la direccidn de arte incentivando al cuidado del
medio ambiente; la imagen de Club de Papel cambiara y poseeré escenografia fisica con
nuevos segmentos donde se pueda interactuar con los televidentes en los exteriores del

programa.

1.3 JUSTIFICACION

La realizacion de este proyecto nace a partir de la problematica que se planted
anteriormente, la imagen de Club de Papel representa una forma de cuidar nuestro
ecosistema visualmente, mediante una escenografia que se lleva a cabo dentro de un

arbol para que el espectador lo pueda apreciar.

Es muy importante tener en cuenta, que nuestro programa educativo va orientado al
publico de la provincia de Santa Elena, por medio de la ensefianza para el cuidado de
nuestro ecosistema con proyectos manuales que se puedan realizar en el hogar, ya sea
solos o con la ayuda de un adulto. A partir de esto se educara el entorno grafico del

espectador y se podré identificar con el mismo.

Es aqui donde radica la importancia de la direccion de arte, la cual no solamente
entrega estética visual, sino que va méas a fondo con el objetivo de ayudar a crecer la
parte ciclo motora en los nifios y educar de forma visual, desarrollando en ellos

capacidad de autocritica y conocimiento.
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1.4 OBJETIVOS

1.4.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollo de la imagen corporativa, mediante el estudio de tendencias artisticas la cual
sera implementada en la direccion de arte de Club de Papel, realizado en software
especializados; creando un espacio innovador, agradable y facil de asociar con el
programa, el cual estara basado en el interés del target a seguir e incrementar el nivel de
apreciacion del cuidado del medio ambiente de la provincia de Santa Elena con trabajos

artisticos.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Analizar las gréficas establecidas con respecto al entorno ecologico dentro de

Club de Papel a través de una linea grafica basado en el medio ambiente.

o Conseguir una adaptacion entre la nocion visual existente y la que se va a
crear.

o Proveer de una variedad de formas y colores aplicables en Club de Papel.

o Mejorar la iluminacion e infraestructura del set.

o Mediante un software recrear un personaje animado que acompafie al

conductor del programa y complemente con la escenografia.
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2. SITUACION ACTUAL

2.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

Club de Papel es un programa educativo que ayudard a desarrollar la creatividad,
mediante las diferentes actividades a realizarse, sean estas enfocadas al medio artistico y
al cuidado del medio ambiente, su imagen estd basada en aspectos como presentadores,
la linea gréafica nos ayudar a calibrar la calidad de la emision, y a la vez el interés en la
educacion de los nifios de una forma creativa y didactica para ellos.

La imagen de Club de Papel sera tomada en consideracion para los aspectos técnicos y
estético del programa, desde el vestuario de presentadores hasta los detalles de los

materiales a utilizarse durante la trasmision.

2.2 PLAN ESTRATEGICO

Teniendo en cuenta que Espol Tv tiene su mayor sintonia en la provincia de Santa
Elena y su competencia es Brisa Tv, canal que también abarca sélo dicha provincia,
cuya calidad de programacion es baja, carece de implementaciones técnicas y
fundamentos para manejar una buena imagen. Esto da a Espol Tv una mayor
oportunidad para ofrecer una mejor sefial respecto a calidad y ofrecer un buen manejo

visual para la poblacién peninsular.

Club de Papel, siendo un programa piloto dentro los proyectos a futuro de Espol Tv, ha
sido escogido para modificar su imagen, contenido y linea grafica, con la finalidad de
abarcar especificamente las areas educacionales involucradas con el arte y la creatividad
para que puedan desarrollarse dentro del hogar por los méas pequefios, y de esta manera
el programa logre acaparar con mas televidentes, quienes se enfocaran a este redisefio

de imagen.
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2.2.1 MISION

Cautivar el aspecto visual de los televidentes de Santa Elena, en donde el espectador se
identifique con el cuidado de su provincia y tomen conciencia del medio ambiente,

mediante proyectos y manualidades a realizarse en el programa.

2.2.2 VISION

Generar en el espectador interés por el cuidado del medio ambiente y que a su vez se
sienta identificado con el esquema del programa a realizar las actividades varias que

este ofrece y formen parte de su vida diaria.

2.3 MOTIVACION

El programa Club de papel por ser un nuevo proyecto para la parrilla de Espol Tv, su
objetivo principal es lograr un gran impacto y motivacion hacia los nifios de la provincia
de Santa Elena, contando con una nueva imagen y tomando aspectos simbolicos de la
Peninsula para que sepan sobre su lugar de origen e involucrar a los mas pequefios al

cuidado del medio que los rodea.

2.4 DELIMITACION

Debido a que la provincia de Santa Elena s6lo cuenta con la transmisién del canal de
Espol Tv, el target esta conformado por la poblacién infante de la misma, teniendo claro

la competencia que se podria tener a futuro.

La nueva presentacion de Club de Papel se va a realizar de una forma agradable para la

vision de los nifios, mediante un estudio de colores y tendencias.
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2.5 JUSTIFICACION

Rescatar el interés perdido por parte de los nifios en el mundo artistico, de esta manera
llegar hacia nuestro objetivo, basandonos en el medio ambiente para fomentar su
cuidado a traves de proyectos y reportajes exteriores para facilitar su aprendizaje, con

una buena direccion de arte, su aspecto visual se unificara con la esencia del programa.
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3. MARCO CONCEPTUAL

3.1 CONCEPTO DEL PROGRAMA

El contenido de un espacio educativo televisivo estd destinado a laensefianza y
aprendizaje autonomo de los nifios, teniendo como funcionalidad el desarrollo de ciertas
habilidades y destrezas cognitivas referentes a la cultura y el medio ambiente que los
rodea.

Club de Papel, siendo solo un piloto, destinado a formar parte de la parrilla de Espol Tv
y teniendo como televidentes a los nifios, quienes son los mas vulnerables en este
aspecto, pasara a ser un programa de gran relevancia debido a la influencia que
ocasionaria ante ellos, por lo cual es necesario tener muy en cuenta los efectos causados

en su formacion ideoldgica, social, cultural y valores.

El nuevo paquete grafico, pretende llegar a ser interpretado y asimilado por su nueva
imagen trabajada desde la direccion de arte y que este medio televisivoayude con su

contenido a motivar educacionalmente.

3.2 DURACION, HORARIO Y TARGET DEL PROGRAMA

El programa Club de Papel que deberd ser transmitido los dias sdbados durante 30
minutos incluidos los cortes comerciales. Hasta el dia de hoy el canal no cuenta con

tecnologia satelital para poder transmitir en vivo a nivel nacional.

Los capitulos serian grabados en los estudios de Espol Tv entre semana, luego pasarian
por la debida edicidn, aplicando las piezas graficas correspondientes a cada segmento y

el montaje de los respectivos temas, ya sea en interiores o exteriores del estudio.
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En la television, el tiempo se clasifica por cuatro partes:
A: Desde las 6h00 a 12h59 (Horario dirigido para: amas de casa).

AA: Desde las 13h00 a 18h59 (Horario dirigido para amas de casa, jovenes,

nifios).

AAA: Desde las 19h00 a 22h59 (“Prime time u horario estelar”, dirigido a
todo publico).

Late: 23h00 a 5h59 (Horario dirigido a jovenes, hombres).

Club de papel sera transmitido desde las 10h00 hasta las 10h30en horario “A” el cual es

destinado a los nifios que quieran entretenerse en su tiempo libre.

El grupo objetivo al que nos enfocamos por el momento es a la clase media y media
baja, ya que ellos por falta de recursos econdmicos tienen mayor acceso a la television
local de la Provincia. Se tiene pensado en un futuro extender la sefial de Espol Tv a toda

la region costa del Ecuador.

Debido a la afluencia de pequefias poblaciones en Ecuador quienes se dejan llevar por lo
primero que los entretenga en la television, dejando a un lado el fijarse en el contenido
de los programas, ya sea en lo cultural y educacional, por lo que las personas han ido
perdiendo el interés en estos temas relevantes que ellos puedan ver. Es aqui que
encontramos esta gran debilidad de los televidentes, con la nueva linea grafica
trataremos de llegar a involucrarlos en este medio de aprendizaje por medio de
conceptos visuales capaces de mantenerlos en sintonia teniendo su mayor interés y asi

tomen conciencia de lo importante que es la cultura en la vida diaria.
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3.3 GENERO Y CONTENIDO

Género Educativo: Estos programas informan, orientan al televidente a través de ideas
que conlleven a tomar conciencia de la realidad en la que vive expuesta la sociedad,
como también aportar con conocimientos varios capacitando intelectual y técnicamente

a los perceptores como proceso de educacion.

Debido la influencia que ejerce la television en el aprendizaje, los efectos que se
producen no son necesariamente educativos, pues para ello, son indispensables algunos
elementos visuales y conceptuales. La television educativa debe disefiar programas con
un contenido claro y significativo, los planteamientos técnicos deben ser didacticos,

para una mejor comunicacion al pablico dirigido.

En este tipo de programas es necesario utilizar medios y materiales complementarios,

donde todos los elementos tienen que ver con la educacion, ensefianza y formacion.

El medio educativo persigue objetivos muy definidos en este campo, que contribuyen de
manera eficaz al proceso de ensefianza y aprendizaje. Su interés e intencion es
basicamente educar en un sentido amplio, ofreciendo a través de la television una serie
de contenidos inmersos en cada uno de los niveles educativos, incorporando ademas

conocimientos, valores y habilidades.

A traves de los programas educativos encontramos orientacion, conservacion de la salud
fisica y mental, aportando con la formacion de habitos en la conducta para contribuir

con el desarrollo intelectual.

El sistema de produccion caracteristico de los programas educativos incluye:

e Fomentar las actividades culturales que sustituyan la pasividad del

televidente y enriquezcan su creatividad.

e Las entrevistas y reportajes a realizarse para establecer contacto desde los

mas pequefios con el mundo de exterior.
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e Fortalecer los valores nacionales, culturales, educativos, artisticos,
deportivos y sociales en los medios televisivos.

e La necesidad de implementar materiales de diversos tipos para un mejor
manejo de la creatividad.

A nivel internacional, los programas educativos méas reconocidos son:

e ART ATTACK: Es un programa de origen Britanico de television infantil
sobre manualidades, que luego fue doblado hacia Latinoamérica para latinizar el
acento y ser transmitido por Disney Channel.

e MISTER MAKER: es un programa inglés educativo que se presenta también en
espafnol. El protagonista es un artista quien también interactia con un pajaro
para realizar algunas actividades. Este programa es transmitido por Discovery
Kids.

e ENLAZADOS CON BABAU: Es un programa educativo que contribuye al
desarrollo infantil integral. Babau, es un curioso perro jugueton y viajero quien
busca averiguar todo, trata de demostrar que no existe la perfeccion y que todo

defecto es algo superable con una pizca de humor.

A partir de la direccion de arte de estos programas nos hemos basados para el redisefio

de la nueva imagen visual de Club de Papel.

3.4 REQUERIMIENTOS DEL PROGRAMA

Club de Papel es un programa piloto educativo destinado a formar parte de la parrilla de
Espol Tv, del cual obtenemos los requerimientos de software, la direccion de arte y

redisefio del mismo de los que se procede a explicar a continuacion.
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3.4.1 REQUERIMIENTOS GENERALES DEL PROGRAMA

En la television, todos los programas cuentan con recursos que intervienen de manera

necesaria en la ejecucion del mismo. Cada programa estd conformado por un equipo

humano, un equipo técnico (dispositivos fisicos), suministros y software (programas

utilizados).

EQUIPO HUMANO

Cantidad Cargo Descripcion
1 Director Responsable de elegir y
guiar al equipo de trabajo,
dar pautas y supervisar.
1 Productor Organiza y controla el
proyecto.
3 Camarografos Operadores de las camaras.
1 Director Técnico Opera la consola de video
y coordina los aspectos
técnicos de la produccion.
2 Asistentes Técnicos Intervienen en la parte
técnica.
3 Presentadores Personas que presenta y
conduce el programa.
3 Reporteros Realizan los reportajes.
1 Maquillista y Vestuarista | Encargado del maquillaje y
vestuario respectivamente.
Tabla 3-1: Equipo Humano.
Fuente: Elaborada por los autores.
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SOFTWARE

Cantidad Software Descripcion
1 Cinema 4D Version 12 Creacion de graficos y
animacion 3D.
1 Adobe After Effects CS5 Creacion de efectos
visuales.
1 Adobe llustrador CS4 Creacion de ilustraciones
vectoriales.
1 Adobe Photoshop CS4 Edicién y modificacién de
iméagenes digitales.
1 Adobe PremiereCS4 Edicion profesional de
audio y video.
1 QuickTime 7 Reproduce videos, fotos y
mausica.
Tabla 3-2: Software utilizado en Post-Produccion.
Fuente: Elaborada por los autores.
EDCOM Pagina 17 ESPOL



Informe de Materia de Graduacion

EQUIPOS TECNICOS Y SUMINISTROS

Direccion de arte y redisefio de Club de Papel

Cantidad Equipo Descripcion
3 Camaras de video Marca Sony Profesional.
3 Tripodes Estabilizacion y soporte de
la cdmara.
1 Telepromter Herramienta de lectura.
Varias Luces Fresnels y softlight.
3 Microfonos corbateros Para presentadores.
2 Micréfonos Para exteriores
(reporteros).
Varios Cables Realizar conexiones.
3 Extensiones eléctricas Proveen energia.
1 Camara fotografica
2 Audifonos Escuchar grabaciones y
para Post-Produccién.
1 Pc Procesador Core i7 / S.O.
Windows 7 / Memoria
RAM 4Gb.
2 iMac Procesador Core i7 / S.O.
Mac OSX Lion/ Memoria
RAM 4Gb.
Regulador Regula el voltaje.
Disco duro externo Almacena informacion
(Capacidad 1Th).
3 DVD (50 unidades) Grabar informacion.
1 Impresora Imprimir la informacién
que se necesite.
2 Paquete de papel Para guiones, planes de
trabajo, etc.

Tabla 3-3: Equipo técnico y suministros.

Fuente: Elaborada por los autores.
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Direccion de arte y redisefio de Club de Papel

3.4.2 REQUERIMIENTOS DE LA DIRECCION DE ARTE

Basandose en los recursos que posee el programa, se ha tomado en cuenta los nuevos

requerimientos que demandaria la parte de la Direccion de Arte.

EQUIPO HUMANO PARA DIRECCION DE ARTE

Cantidad Cargo Descripcion
1 Director de Arte Dirige los equipos de
disefo y artistico.
1 Director de Fotografia Determina los aspectos
visuales.
1 lluminador Elige la iluminacion que se
requiera.
3 Disefiador Grafico Grafica las ideas.
2 lustrador
1 Modelador 3D Crea graficos
tridimensionales.
1 Arquitecto Establece planos y
medidas.
1 Ebanista Trabaja maderas.
1 Maestro de materiales Trabaja con materiales
trasldcidos como acrilicos,
policarbonato, etc.
1 Vidrio y aluminio Realiza trabajos con vidrio
y aluminio.
1 Electricista Establece instalaciones de
electricidad.
1 Pintor Decoracion de superficies
mediante pintura.
1 Post-Productor Supervisa el trabajo de
Post-Produccion.
1 Animador Crea imagenes con
movimiento.
1 FX Aplica los efectos
especiales.
1 Editor Manipula imagenes y
sonido.
1 Sonidista Selecciona los sonidos que
se van a utilizar.
Tabla 3-4: Equipo humano para Direccion de Arte.
Fuente: Elaborada por los autores.
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3.5 MARCA

Club de Papel es un programa educativo que planea posicionarse en la provincia de
Santa Elena. A pesar de sélo ser un programa piloto, es necesario mantener un buen
planteamiento gréfico, conciso y determinado para que este logre pertenecer a la parrilla
televisiva de este canal, por lo que es necesario el redisefio de todo lo que conforma su
imagen, planteando nuevas ideas para el nuevo contenido del paquete grafico
perteneciente a este programa.

3.5.1 ISOTIPO MONOCROMATICO

El isotipo se refiere a la imagen o a la parte iconica y simbdlica de una marca. Es
recomendable que este sea elaborado de manera sencilla y con la menor cantidad

posible de elementos, para que pueda ser recordado con facilidad por los televidentes.

El isotipo de nuestra imagen estd formado por trazos de curvas y otros elementos
rectangulares, los cuales representan de manera abstracta el perfil de un arbol, que es el
lugar donde se simula esta ubicada la escenografia de Club de Papel, dentro de una casa

club en un arbol.

La escenografia del programa se simula que esta adecuada en el interior de una casa de
arbol, por tal motivo el isotipo lleva los colores y la forma del mismo, asi también nos
valemos de la naturaleza para mantenerla como proposito principal del programa, ya
que es necesario promover campafas por el cuidado del medio ambiente e inculcar este

habito a los méas pequefios del hogar.

Para la realizacion del isotipo partimos del movimiento artistico surrealista en el cual

podemos alterar los factores visuales de lo que se quiera representar.
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Estas formas trazadas que dan origen a las hojas, tallos y ramas de este arbol, fueron
hechas a partir de lo que este programa quiere transmitir, y en si que los principales
materiales a utilizarse seria el papel ante todo, dando esta forma a ciertos elementos del
isotipo.

S,
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Figura 3-1: Isotipo de Club de Papel

Fuente: Elaborada por los autores

3.5.2 LOGOTIPO

El logotipo estd creado a partir de la tipografia, deben tratarse muchos aspectos
complejos al momento de su eleccion, ya que este es quien conformaria el nombre de
nuestra marca como es Club de Papel. La tipografia escogida debera ser legible y
memorable ya que la funcionalidad de un logotipo radica en su capacidad para
comunicar el mensaje que se requiere y que sea recordado con facilidad, para lograrlo se
requiere del uso correcto de colores y formas que contribuyan a que el espectador final
le de esta interpretacion.

Una fuente original hara que el logotipo sea mas auténtico y asi definir por completo la

identidad visual de la marca como lo podemos observar en Club de Papel.
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Figura 3-2: Logotipo de Club de Papel

Fuente: Elaborada por los autores

3.5.3 DESARROLLO DEL IMAGOTIPO

El imagotipo es la combinacion del isotipo (icono) y el logotipo (texto), pero estos se

encuentran separados, la tipografia suele colocarse en la parte superior, inferior 0 a un
lado.
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Figura 3-3: Marca en 2D de Club de Papel

Fuente: Elaborada por los autores

EDCOM Pagina 22 ESPOL



Informe de Materia de Graduacion Direccion de arte y redisefio de Club de Papel

Figura 3-4: Marca anterior en 2D de Club de Papel

Fuente: Elaborada por los autores
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Figura 3-5: Marca de Club de Papel en 3D

Fuente: Elaborada por los autores
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3.5.4 VARIACIONES

El disefio del imagotipo para Club de Papel esta establecido para ser utilizado sobre
fondo blanco, no se podra manejar sobre fondo negro, azul o cualquier otra variacion de
color. Este se usara en publicidades, publicaciones, papeleria, articulos y aplicaciones

que pertenezcan a la imagen promocional del programa.

Figura 3-6: Usos incorrectos de color en la marca

Fuente: Elaborada por los autores

3.6  TENDENCIA O MOVIMIENTO ARTISTICO

Actualmente conocemos como movimiento de vanguardia a un conjunto de tendencias
artisticas, filoséficas y culturales que tuvieron su mayor momento de auge en Europa

durante la primera mitad del siglo XX.

Los movimientos de vanguardia tuvieron como objetivo la renovacién profunda de la
concepcion clasica del arte, dominante durante siglos. El arte moderno no nacié como la
continuacion estética, sino como una ruptura de la unidad cultural burguesa del siglo
XIX.
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Los movimientos de vanguardia se caracterizaron por romper todo lo establecido dentro

del mundo artistico.

Entre los movimientos artisticos que encierra el vanguardismo, hemos considerado las
siguientes tendencias como influencia al momento de la creacion de la escenografia y

piezas gréficas de nuestro proyecto:

Cubismo: Teoria estética aplicable a las artes plasticas y del disefio, que se caracteriza
por la imitacion, empleo o predominio de formas geométricas; como tridngulos,

rectangulos, cubos y otros solidos.

El cubismo es uno de los primeros movimientos de la vanguardia estrictamente
moderno, pues rompe con lo anterior, con lo académico, con la vision renacentista y con

la perspectiva habitual. Rompe con el objeto.

En el cubismo no es el color, sino la linea la que crea la figura y compone el cuadro. Sus
obras no son producto de la casualidad sino de un proceso de creacién meditado y
consciente, las formas geométricas invaden las composiciones. Las formas observadas

en la naturaleza son traducidas en cilindros, conos, esferas y cubos.

Figura 3-7: Interiores Cubismo

Fuente: Elaborada por los autores
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Figura 3-8: Interiores Cubismo

Fuente: Elaborada por los autores

Surrealismo: EIl Surrealismo o Superrealismo es el movimiento artistico nacido en
Francia en , el cual tiende a representar formas abandonando toda preocupacion
estilistica, la vida profunda del subconsciente, la labor del instinto que se desarrolla
fuera de los limites de la razon. EIl arte surrealista es inmediato, irreflexivo y esta

despojado de toda referencia a lo real.

El surrealismo, también es conocido como el movimiento de lo irracional y lo

inconsciente en el arte de las vanguardias.

En la actualidad el surrealismo es considerado como un movimiento cuya influencia
aun perdura, emparentado con lo onirico y lo fantastico lo podemos encontrar plasmado

también en la literatura, el cine, y demas representaciones artisticas asi como lo hemos

planteado en la imagen de este programa dandole énfasis a un mundo irreal con el cual

se puedan sentir identificados los mas pequefios.
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Figura 3-9: Interiores Surrealistas

Fuente: Elaborada por los autores
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Figura 3-10: Disefios Surrealistas

Fuente: Elaborada por los autores
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Figura 3-11: Disefios Surrealistas

Fuente: Elaborada por los autores

Pop art: El Pop Art es un movimiento artistico que utiliza la técnica de la

yuxtaposicion de diferentes elementos: Cera, 0leo, pintura o con materiales de reciclaje.

No crea figuras, sino que los toma directamente del exterior; pinta lo que ve cada dia y
los objetos que utiliza, cuanto mas excéntricos, mas le interesa, llegando incluso a la

preferencia por los objetos de desecho.

El tema principal de este movimiento esta motivado por la vida cotidiana; reflejan las

realidades de una época, refuerzan el cambio cultural y el estado de animo de la gente.

Los colores puros, brillantes, fluorescentes, la combinacién de la pintura con objetos
reales integrados en la composicidn, la utilizacion de materiales y una constante
provocacion llena de humor son algunas de las caracteristicas mas relevantes de este

movimiento.
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Figura 3-12: Pop Art

Fuente: Elaborada por los autores

3.7 DEFINICION GRAFICA

Una vez escogidos los movimientos artisticos en los que van a estar radicados los
conceptos graficos del disefio de la linea grafica del programa, se empieza a crear las
ideas del disefio mediante un planteamiento de estilo de acuerdo a las tendencias ya
mencionadas. Procedemos a manejar formas, colores y tendencias acorde a lo estipulado

anteriormente.

3.7.1 FORMA

La forma es el elemento mas importante a crearse mas basico, ya que desde ahi parte el

concepto que queremos mostrar hacia los espectadores.

Se ha optado por las formas curvas que daran bastante presencia, movimiento y

dinamismo a la linea grafica.
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Figura 3-13: Formas curvas

Fuente: Elaborada por los autores
3.7.2 TIPOGRAFIA

La tipografia es el manejo del estilo, disefio, formato y tamafio de las letras;
dependiendo de esto, se puede llegar a expresar una connotacion por parte de las

mismas.

La tipografia es un aspecto importante, pues dependiendo del tipo que se utilice en el

programa, se estd mostrando parte de la identidad del mismo.

Se escogio la tipografia Rebekah's Birthday para la linea grafica, en su version regular y

sin serifas; este tipo de letra expresa a través de su forma dinamismo.

deepeshzikl
MOPARS TUy
WX 7

Figura 3-14: Tipografia Rebekah's Birthday

Fuente: Elaborada por los autores
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3.7.3 COLORIMETRIA

La colorimetria es la ciencia que se encarga establecer métodos para la medida del

color.

La psicologia muestra como el color es un portador de expresiones, sensaciones,
sentimientos, manejando su propio lenguaje y significados, para de esta manera influir
en la conducta de los seres humanos causando ciertos efectos en ellos como el cambio
de caracter y tomar actitudes negativas y positivas de acuerdo al ambiente dominante
del momento. Cada color tiene el deber connotar o comunicar algo, haciendo funcional

Su mensaje.

Con los antecedentes antes expuestos, nos queda claro cuan fundamental es el deber del

color aqui. A continuacion los colores que seran los principales en toda la linea grafica:

Magenta: ElI magenta transmite una sensacion de vitalidad, entusiasmo y se elige para
indicar el interés por emprender estudios, iniciar un proyecto creativo, 0 comunicar

nuestras opiniones.

Naranja: Esta compuesto de rojo y amarillo, puede representar atributos de cada uno
de estos colores. El naranja es menos intenso que el rojo, pero aun asi contiene mucha
fuerza. Es méas juguetdn y juvenil que el rojo. Puede ser encontrado cominmente en

logos que quieren representar diversion o estimular emociones e incluso apetitos.

Azul: Aungue el color azul representa la calma, también puede suscitar imagenes de
autoridad, éxito y seguridad. La mayoria de las personas puede decir que les gusta al

menos un tono de azul.

Verde: Representa vida y renovacion. Es un color tranquilo y relajante, pero también
puede representar envidia e inexperiencia. Puede ser encontrado comunmente en

compafiias que se quieren retratar a si mismas como ecoldgicas.

Rojo: Es un color intenso. Puede evocar emociones conflictivas que van desde la sangre
y la guerra hasta el amor y la pasién. Usualmente es utilizado en el disefio de logos
como una manera para llamar la atencién del observador y se conoce que puede llegar a

incrementar la presién sanguinea o provocar hambre.
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Morado: Implica realeza, misterio, espiritualidad y sofisticacion. Debido a que es una
combinacion entre rojo y azul, tiene un poco de las propiedades de ambos: calido y frio.
El morado puede ser encontrado en muchos logos relacionados con educacion y
productos lujosos.

Café: El color café indica naturaleza, madera y utilidad. Debido a su calidez y
neutralidad, es utilizado en logos relacionados a la construccion y leyes.

C 80% R 10% C  40% R 153%)
M 0% G 164% M 60% G 101%
Y 80% B 89% Y 100% B 28%
K 0% K 13%
C 5% R 219% C  80% R 87%
M 100% G 0% M 100% G 35%
Y 0% B 122% Y 0% B 129%
K 0% K 0%
C 0% R 226% C 100% R 0%
M 100% G 0% M 40% G 115%
Y 100% B 26% Y 40% B 136%
K 0% K 0%
C 0% R 238%
M 60% G 127%
Y 100% B 0%
K 0%

Figura 3-15: Sistema CMYK y Sistema RGB

Fuente: Elaborada por los autores

3.8 PAQUETE GRAFICO

El paquete grafico de un programa consiste en la representacion de la imagen
corporativa del mismo. Estd compuesto por un conjunto de piezas graficas, las cuales
son composiciones visuales que seran realizadas y utilizadas de acuerdo al soporte y a
un determinado esquema planteado en el programa.

Las piezas a utilizarse en Club de Papel, han sido disefiadas de acuerdo al estilo del

programa y encajando en cada panel construido.
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3.8.1 BUMPER (IN-OUT)

El bumper es la animacién o secuencia de imagenes sonorizados que aparecen al inicio
de los programas televisivos, series o telenovelas; tienen una duracion aproximada de
30 segundos, y en este podemos apreciar lo que seria la estética del programa a

observar.

Los programas televisivos pueden contar con un bumper de entrada al inicio del mismo

y un bumper de salida, el cual aparecera cuando el programa finalice.

En el bumper realizado para Club de Papel, podemos apreciar que la grafica de las
composiciones toma forma a traves del cubismo y surrealismo, partiendo desde el lugar
en el cual seria transmitido el programa, Santa Elena, desde donde nos hemos anclado
para mayor referencia ante la realizacion de esta pieza grafica, tomando en cuenta el
mar y el ambiente de la costa del Pais, utilizando trazos rectos, formas fantasiosas,

ajustandolas con la idea principal del programa que es el papel y sus utilidades.

Las animaciones que apreciamos en el bumper, fueron modeladas y animadas en 3d, al
cual finalmente se le dio acabado en 2d por la utilizacion del setting Sketch and Toon en

Cinema 4D para luego ser post producida en adobe after effects.

®
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Figura 3-16: Entrada del Bumper

Fuente: Elaborada por los autores
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Figura 3-17: Animaciones y Efectos del Bumper

Fuente: Elaborada por los autores

Figura 3-18: Animaciones y Efectos del Bumper

Fuente: Elaborada por los autores
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Figura 3-19: Animaciones y Efectos del Bumper

Fuente: Elaborada por los autores
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Figura 3-20: Final del Bumper

Fuente: Elaborada por los autores
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3.8.2 SINFIN

Es una animacién con cuadros repetitivos o también llamada loop en la cual observamos

la marca de Club de papel. El sin fin serd proyectado en las pantallas instaladas dentro

&Eﬂ@

del escenario.

Figura 3-21: Sin fin de Club de Papel

Fuente: Elaborada por los autores

3.8.3 LOWER THIRD (CLAQUETA)

Es una animacion que consta de textos, colores y formas que aparecerd en la parte
inferior de la pantalla de television, en la cual se informaré al televidente el nombre del
presentador, entrevistado, tema del reportaje, lugar de la noticia, fecha y pagina web o

nameros del programa.

Figura 3-22: Claqueta Club de Papel

Fuente: Elaborada por los autores
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3.8.5 SOBREIMPOSICIONES

La sobreimposicion es una pieza gréafica animada, en donde vemos datos como lugar de

la noticia, nombres de los presentadores, etc.

Figura 3-23: Sobreimposicién Club de Papel

Fuente: Elaborada por los autores

3.8.6 PANTALLAS DIVIDIDAS

Es la pieza grafica disefiada para separar un ambiente de otro. ES una animacion
establecida para dividir al conductor del programa en el estudio y al que estara en

exteriores, en el lugar de los hechos, transmitiendo actividades o noticias novedosas.

Estan conformadas por animaciones y el texto correspondiente que informara sobre el

sitio en el que se encuentran.

Pueden existir pantallas divididas de dos o tres partes segun el tipo de transmision que

se hard en ese instante.
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Figura 3-24: Pantalla Dividida

Fuente: Elaborada por los autores

3.8.7 TRANSICIONES

Las transiciones son simplemente efectos que se utilizan en la edicidn de video para
pasar de una toma a otra. Las mas comunes, con diferencia, son el cambio directo, las

disoluciones y los fundidos.

Figura 3-25: Inicio de Transicién

Fuente: Elaborada por los autores
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Figura 3-26: Transicion

Fuente: Elaborada por los autores

Figura 3-27: Fin de Transicién

Fuente: Elaborada por los autores
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3.8.8 PROMOCIONES

La promocion debe destacar no sélo los valores del programa, tiene que vender lo que
invite a la cita para que el espectador no olvide la importancia de ese espacio el dia y la

hora anunciada.

Figura 3-28: Inicio de Promocional

Fuente: Elaborada por los autores

Figura 3-29: Promocional

Fuente: Elaborada por los autores
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Figura 3-30: Promocional

Fuente: Elaborada por los autores

Figura 3-31: Final de Promocional

Fuente: Elaborada por los autores
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3.8.9 SEGMENTOS

Es un grafico en forma de barra paralela que se coloca en la parte inferior de la pantalla
de la television. Cuenta con texto, color, forma, animaciones, en donde se informaré al

televidente el nombre del reportero o entrevistado, y tema del segmento.

Figura 3-32: Inicio de Segmentos

Fuente: Elaborada por los autores

Figura 3-33: Final del Segmento

Fuente: Elaborada por los autores
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5. ADAPTACION DE LA MARCA A MEDIOS DIGITALESE
IMPRESOS

5.1 INTRODUCCION

La direccion de arte es aquella actividad a partir de la cual se construye y decora una
escenografia, se recrea un ambiente, se fabrican o gestionan objetos, se asesora el
vestuario y se supervisan el maquillaje y la peluqueria de los personajes, se materializan
los componentes ficcionales de una puesta en escena, lista para ser filmada; incluso el
director de arte interviene en la postproduccion, sujeta a la linea gréafica del programa, el
cual primero opta por tener referencia de programas similares, o con el mismo contexto
de acuerdo a la tendencia que se puede adaptar para crear una nueva identidad visual
para cada programa dirigiendose a un target especifico.

5.2 MEDIOS DIGITALES

SISTEMA RGB: Basado directamente en el sistema de la vision humana, todos los
colores pueden ser formados mediante la combinacion de luz roja, verde y azul. Al
combinar en cantidades iguales las tres luces, se obtiene gris y el desequilibrio entre
ellas crea el color de las imagenes en RGB son a todo color con 16,7 millones de
colores disponibles e implementando altas intensidades se logra el blanco y el negro se

genera mediante la ausencia de luz RGB

La cantidad de colores percibida por el ojo humano no puede ser reproducida por el
monitor de una computadora, esta es mas limitada y los filtros que proporcionan las

aplicaciones graficas.
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Exportar...
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Figura 4-1: Trabajo de la marca modo RGB en Adobe Ilustrador

Fuente: Elaborada por los autores

5.3 MEDIOS IMPRESQOS

SISTEMA CMYK: El sistema CMYK es el sistema de reproduccién de colores para
medios impresos. Puede reproducir menor cantidad de colores que el RGB, dado que

esta limitado a la combinacién de tintas.

El CMYK, trabaja por pigmentacion, CYAN (Cian), MAGENTA (Magenta),
YELLOW (Amarillo) y BLACK (Negro). Con este modo se puede lograr tener la
misma calidad de color al momento de imprimir y que no varien los colores

implementados.

Se utiliza el modo CMYK en la preparacion de imagenes que se van a imprimir en

cualquier sistema de impresion de tintas.
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|| Aspectos esenciales v | (BT

[Aichito] edicien Objeto Texto Seleccionar Efecto Ver Ventana Ayuda | -

[z

Nuevo...
Nuevo de plantilla...
Abrir...

Abrir archivos recientes

Explorar en Bridge...

Compartir mi pantalla...

Device Central...

Ctrl+N
Maytisculas+Ctrl+N
Ctrl+0

»
Alt+Ctrl+0

Cerrar Crl+W
Guardar Ctrl+S
Guardar como... Maytsculas+Ctrl+S
Guardar una copia... AltsCtrl+S

Guardar como plantilla...

Proteger..

Guardar para Web y dispositivos..

Volver

Alt+Mayusculas+Ctrl+S
F12

e~ 0 E e

c 013 C: 79,92 C: 85,85 c 1,01 C: 34,67
coloset 5 M: 59,95 M: 99,37 M: 42,23 M: 98,61 M: 57,57
Guardar para Microsoft Office... 2 Y: 98,61 Y: 1,63 Y: 35,55 Y: 98,17 Y: 99,2
Exportar.. K: 0,02 K: 0,52 K 7,16 K: 031 K:20,58
Secuencias de comandos »
Ajustar documento... Alt+Ctrl+P

Modeo de color del documento

Informacién de archivo... Alt+Mayusculas+Ctrl+]

Imprimir... Ctrl+P

s >CLUL0 [
DiFaP

Salir Ctrl+Q

LIS FeND =S ENREED BEED SN/ He R xE |

100% v 4 4/ kM Archivo E 2K

Figura 4-2: Trabajo de la marca modo CMYK en Adobe Ilustrador

Fuente: Elaborada por los autores

5.4 DESARROLLO DE LA MARCA EN 3D

Una vez creada la marca en 2D se procede a importar en un software de efectos

audiovisuales y modelado 3D.

Donde se procedera a levantar la marca en 3 dimensiones, con texturas, efectos y luces

que se proyectar mediando un medio digital.

En el caso de Club de Papel, se implement6 el logotipo como el isotipo, obteniendo el
resultado adaptable para la levantar en 3D la linea grafica que se va a utilizar dentro del

programa.

ESPOL
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NN Qo
Figura 4-3: Marca en 3D

Fuente: Elaborada por los autores
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6. IMPLEMENTACION DE LINEA GRAFICA

6.1 CONTENIDO
Se describiran los requerimientos respecto al software a usar en la implementacién de la
linea grafica y su procedimiento.

Los dos programas que se utilizan son Adobe After Effects y Cinema 4D, en donde se
realiza la parte de Post-Produccion. (Ver Boceto 2D completo en Anexo 1)

Figura 5-1: Boceto 2D del Bumper

Fuente: Elaborada por los autores
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@) CINEMA 4D Broadcast (32 Bi

arbol pa| fondo  verde  nammnia rojo azul

r NV P amafio Aolcar

Figura 5-2: Realizacion del Bumper en Cinema 4D

Fuente: Elaborada por los autores

Comp Capa Efecto Animacién Ver Ventana Ayuda
W — o = -‘ 9‘ T 7 -/4 spacio de trabajo:
= umper2 v =

voltear v , usado

de expresién
i6n de color
enfocar y enfocar
ar

Completa v
bumper2 |

Eite & 1O | v -
Indicador de la hora actual

2
3
a
5

B sinfinp...0100).tga -

b A

Figura 5-3: Realizacion del Bumper en Adobe After Effects

Fuente: Elaborada por los autores

EDCOM Pagina 50 ESPOL



Informe de Materia de Graduacion Direccion de arte y redisefio de Club de Papel

@) CINEMA 2D Broadcast (32 Bit) full I

gafas s © 3z verde Matd Matd Mat2 Matl Mat arbol

- Aplicar

Figura 5-4: Realizacion del Sin Fin en Cinema 4D

Fuente: Elaborada por los autores

Bl o
Bl aten

de animacion &

Camara activa ||~ [TVista [v] & |3 M & &

=
Regla de tiem| C para defi

098].tga
10]tga

Figura 5-5: Realizacion del Sin Fin en Adobe After Effects

Fuente: Elaborada por los autores
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@ CINEMA 4D Broadcast (32 Bil

EEE

ar  Fitrar  Vista

Aplicar

Figura 5-6: Realizacion del Lower Thrid en Cinema 4D

Fuente: Elaborada por los autores

Espacio de trabajo.

ultima daqueta v

valizacion =

M <> DB

» R Sin titulo 1
B t{0000-...0].tga

B u{0000-..0]
B y

Completa v IE Camara activa | v

B p[0000-0080].tga
B p[0000-0080].tga
B p[0000-0080].tga
B p[0000-0080].tga
P p[0000-0080].tga
B p[0000-0080].tga
B p[0000-0080].tga

Nirigun
Ningino
Ninguno
Ninguno
Ninguno
Ninguno

SINNNNNNN £

Figura 5-7: Realizacion del Lower Thrid en Adobe After Effects

Fuente: Elaborada por los autores
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CINEMA 4D Broadcast (;

-
-
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ocre verde  Mat.1

Bplcar

Figura 5-8: Realizacion de la Sobreimposicion en Cinema 4D

Fuente: Elaborada por los autores
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Archivo Editar Composicién Capa Efecto Animacién Ver Ventana Ayuda

Espacio de trabajo: "Estandar
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» Correccidn de color

Completa '+ B Camara

=] Comp 2
=] Comp 4

‘= palo.psd

" exteriores.psd
“i» palitos.psd
"B exteriores.tif

wtar definid

Figura 5-9: Realizacion de la Sobreimposicion en Adobe After Effects

Fuente: Elaborada por los autores
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Archivo Editar Compo Efecto Animacién Ver Ventana Ayuda

Espacio de trab.

de animacién

EEEEEEEEN

1 Comp 2 Ninguno
1§ Comp 4 Nin
i Nin
palo.psd
exteriores.psd
palitos.psd
"B exteriores.tif

Conmutar defn

oo oo fo

Figura 5-10: Realizacion de las Pantallas Divididas en Adobe After Effects

Fuente: Elaborada por los autores

Ver Ventana Ayuda
¢

B

< 4@ > D> o

tNi..Jmp4

Camara activa | v

Bii prueba

B pruebal.

B pruebal.

B prueba3...60).tga
B Spot ].mp4

Figura 5-11: Realizacion del Promocional en After Effects

Fuente: Elaborada por los autores
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6.2 MARCAEN 2D

La realizacién de la marca en 2D, en colores monocromaticos, también tiene el mismo
proceso de elaboracion. Se comienza por un boceto, el cual luego pasa a ser vectorizado
en Adobe llustrador, donde con una paleta de color definida se comienza a trabajar en la

marca.

| Adobe ustrstor -
i Achwo Edicon Objeto Teto Seeccionar Fitro Efecto Ver Ventana  Ayuda
soheywaccin o IR+ treey [ 100 +] sncsh| @ +] Emio | |+] opaceds w0 vl R[]

. H

o ] AN A
o (o)

] @@0
%z ]
W Y
=2 3

©
gs=

) Aberte e

Figura 5-11: Boceto de la marca Club de Papel

Fuente: Elaborada por los autores

| Adobe ustrator - [chub,_de_papelai al 66.67% [CMYK/Previsuslizar)
2 Archivo Edicién Qbjeto - Jeedo- Seleccionar Fro Eegto Yer Vegtans  Ayuda

Nohuy sieccée I [ <t v o - <] el <] opcdsai 0 v [ [
U,
J CLvLJ

W
%‘iﬁt" =

EOICEE N . S

Ot oo
E N
Ourbur epacador  Wam da b
& 5 v ]

g.«s:s.\h WO N/ e
cFPXEfHE BENDR DY

a

i pamato pentype |-

L]
s
PR 1]

wem v 8 Abarts »e

Figura 5-12: Realizacion de la linea gréfica en 2D

Fuente: Elaborada por los autores
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6.3 PROCESO DE UNA IMAGEN 2D A 3D

Una vez realizado el vector, en la opcion GUARDAR COMO (SAVE AS) de la pestafia
ARCHIVO (FILE), se puede encontrar varias opciones de formato de la imagen, de las
cuales se procede a guardar un archivo con extension.ai, que es el formato nativo del

archivo del programa Adobe Ilustrador.

| Adobe Ilustrator - [loge [Convertidol.ai al 150% (CMYK/Previsualizar) ] = X
T Archive] Edicion  Objeto Texto Seleccionar Fiftro Efecto Ver Ventana Ayuda - =] x
Ctrl+N | cpscisai 100 e [T o [
Muevo de plantilla... Mayisculas+Ctrl+N A
Abrir... Ctrl+0 ‘
Abrir archivos recientes v [~ ol = sl e
Explorar.. Alt+Ctrl+0 Q B————Tr [
Adobe Device Central "”}:_ : I
————— =
errar Ctrl=W K — O £5
sardar ctiies — | Y
Maytisculass Ctrl+S L)
uar Alt+Ctrl+S
v o
isposit Alt-Maytsculas+ Ctrl+S

F12

Alt+Ctrl+P
Modo de color del documento 3
Informacion de archive... Alt+Mayusculas+ Ctrl+] ‘mﬁmt _-E
Imprimir.. Ctrl+P Myriad Pro -
alir Ctri+Q Reguler A
7TV AN T e <] B2 war -
Ayl ate ~ W[ o
150%  w (& Abierto b = »

Figura 5-13: Procedimiento para guardar un archivo en Adobe llustrador

Fuente: Elaborada por los autores
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Usar cuadro de dislogo de 50 [
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e IO e o - | Cmerem =) Yk
@ % Guarder en: | logo club de papel Jmeo d @ @- \ i
o N
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Figura 5-14: Opciones para Guardar el Archivo en Adobe Ilustrador

Fuente: Elaborada por los autores

Luego aparecera una ventana donde se tendra que colocar la opcién ILLUSTRATOR 8,

que es el archivo que Cinema 4D reconocera para realizar el 3D desde un vector.

lllustrator Options

Versian ¢ lllustrator CS5 B
— Fontt  Legacy Formats 7 |
Subs lllustrator CS4 Icters used &

is les
lllustrator CS2
— Optic Hlustrator CS
™c Hlustrator 10
Illustrator 9
i lllustrator 8
Illustrator 3

@El

EUSW

Hlustrator CS3

Japanese lllustrator 3

Save each artboard to a separate file

s All _/Range:

— Transparency

Preset:

Preserve Paths (discard transparency)
Preserve Appearance and Overprints

[Medium Resolut. Custom...

Warnings

) Only fonts with appropriate permission bits will be embedded

Cancel

Figura 5-15: Opcidn de Guardar en Adobe llustrador para Importarlo a Cinema 4D

Fuente: Elaborada por los autores
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Una vez en el programa Cinema 4D, se coloca en la opcion ARCHIVO — ABRIR (FILE
— OPEN) y se selecciona el archivo .ai guardado en ILLUSTRATOR 8.

CINEMA 4D Window

Figura 5-16: Importacién de Archivos a Cinema 4D

Fuente: Elaborada por los autores

Por ultimo, la marca aparece en sus formas basicas en Cinema 4D, para luego

convertirla en un objeto con 3 dimensiones.
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@ CINEMA 41 =

5 BEEEEEE

[ Mat3 | Mat2 | Mt | Mat " abol | papel

Figura 5-17: Marca en 3D en Cinema 4D

Fuente: Elaborada por los autores

6.4 PROCESO DE UNA IMAGEN 3D A 2D (SKETCH AND TOON)

Una vez que tenemos la el modelado o la animacion lista en Cinema 4D, procedemos a
aplicarle una de las funciones que contiene este software, Sketch and toon, el cual se

utiliza para generar modelos que luzcan planos, dibujos 2D o bocetos.
A continuacién mostramos cual es el procedimiento:

Abrimos el archivo listo de Cinema y nos dirigimos a configuracion de render.
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@ CINEMA 4D Studio (32 Bit) - [transicién.cdd] = @ ®

et © KE)

Figura 5-18: Settings del Bumper de 3D a 2D

Fuente: Elaborada por los autores

Desplazamos la pestafia de efectos y escogemos la opcién Sketch and toon.

Figura 5-19: Settings del Bumper de 3D a 2D

Fuente: Elaborada por los autores
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A continuacion encontramos la configuracion de este efecto, y para mantener la
transparencia al momento de ser editado en After Effects, nos dirigimos a la pestafia de
sombreado y desactivamos el color de fondo del proyecto.

Figura 5-20: Settings del Bumper de 3D a 2D

Fuente: Elaborada por los autores

Seleccionamos la ruta a la cual sera enviado al momento de hacer el render, escogemos
el formato que se requiere y activamos el canal Alfa para mantener la transparencia

antes mencionada.

Figura 5-21: Settings del Bumper de 3D a 2D

Fuente: Elaborada por los autores
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Una vez que hacemos el render final, podremos apreciar en la ventana como la

animacion va pasando cuadro por cuadro 3D a 2D.

Figura 5-22: Render del Bumper de 3D a 2D

Fuente: Elaborada por los autores
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Figura 5-23: Render del Bumper de 3D a 2D

Fuente: Elaborada por los autores
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6.5 RENDER Y EXPORTACIONES

El render es el proceso de generar una imagen a partir de un proceso. En el software de
3D es muy comun realizarlo para que una imagen pueda ser exportada de mejor manera.
Desde un programa de 3D como Cinema 4D, se requiere realizar estos renders en
formato TARGA para que sean visualizados en transparencia e importarlos a Adobe

After Effects, para luego ser proyectados en television.

El procedimiento para realizar un render comienza a partir de dar un clic sostenido en el
boton de RENDER SETTING.

Figura 5-24: Boton de RenderSettings

Fuente: Elaborada por los autores

TR L o )@ @ﬁﬁ
= e o o) co

¥ Mat3 M2 Maii | Mat | ol | papel

Figura 5-25: Ventana de RenderSettings

Fuente: Elaborada por los autores
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Se realizan los siguientes seteos:

@ Configuracicnes de Rem

L]

Ancho

=/Pulgada (DPI)

Rango de Fotogramas | Manual
Desde
Hasta

Mingut

Configuracion de Render...

Figura 5-26: Opciones de Render Settings

Fuente: Elaborada por los autores

EDCOM Pagina 64 ESPOL



Informe de Materia de Graduacion Direccion de arte y redisefio de Club de Papel

8 00 Render Settings

+Regular Image

File

Format TARGA
8 Bit/Channel
NameQ000.TIF

Alpha Channel
Straight Alpha

Alpha

Format TIFF (PSD Layers)
D 8 Bit/Channel

Layer Name as Suffix
Straight Alpha

¥ Compositing Project File

Render Setting...
Figura 5-27: Opciones de Render Settings

Fuente: Elaborada por los autores

Para luego comenzar a hacer el render final.

Figura 5-28: Boton de Render Final

Fuente: Elaborada por los autores
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@ Visor de Imagenes

L EVEGE Dl Histograma

Informacion Capa

Figura 5-29: Render Final

Fuente: Elaborada por los autores

Cuando se tienen las imagenes formato TARGA guardadas en su respectiva carpeta, se
genera un archivo con extension .tga, este serd importado en Adobe After Effects para

lograr sobreimposiciones en videos. Estos archivos se guardan frame por frame.

A continuacion se procede a importar los archivos .tga en Adobe After Effects:

EDCOM Pagina 66 ESPOL



Informe de Materia de Graduacion

Direccion de arte y redisefio de Club de Papel

| Adobe After Effects - Pr
Nuevo. » | Volvera cargar material de archive Ctrl+AltsL
Abri proyecto. Cirl+0 Mostrar en Explorer
Abrir proyectos recientes » | Mostrar en Bridge
Examinar en Bridge... ClAlt+ Mays+ 0
Examinar proyectos de plantilla

Editar Composicin Capa Efects Animacién Ver Ventana Ayuda

Ajustes del proyecto. CtrleAlts Maytis+K

Salir ctrieQ
Cerrar CtrlsW

Cerrar proyecto

Guardar Ctrl+S,

Guardar como.. Crl+ Maytis=S
Guardar una copia.

Guardar una copia coma XML

Afadirincremento y guardar Ctls Alt+ Maytis+S
Volver

Importar material de archivo reciente »
Exportar r

Varios archivos... Ctrl+Alt+]

Capturar en Adobe Premiere Pro..
Adobe Dyniamic Link » Proyecto de Adobe Premiere Pro.

Ira Adobe Story. Punto de fuga (vpe)..

Buscar Cl+F Marcador de posicion..
Aftadic material de archivo a la comp,  Ctrl+< S
Nueva comp de s seleccidn.. ST I B [T

Consolidar todo el material de archive
Eliminar material de archivo no utilizado
Reducir proyecto

Recopilar archivos.
Carpeta deinspeccién...

Secuencias de comandos »
Crear prowy »
Definir praxy >
Interpretar rraterial de archive »
Volver a cargar material de archivo »

Figura 5-30: Importacién de archivos en Adobe After Effects

Fuente: Elaborada por los autores

detrabajo:

En la ventana IMPORTAR ARCHIVOS (IMPORT FILE), se marca obligatoriamente
TARGA SEQUENCE, esto ayudara a que todas las imagenes targa se vuelvan una sola

secuencia y no se tengan algunas imagenes en el proyecto en el que se esta trabajando

en Adobe After Effects.

| Adobe After Effacts - Proyecto

W Archivo Editar Composicien Capa FEfecto Animacion Ver Ventana Ayuda

Buscaren: |, rubk3 - 0@

EmiEm prueba2 0000 prueba3 0001 prusba3 0002 prueba3 0003 prueba3 0004 prueba2 0005 prueba3 0006 prueba3 0007

Bibliotecas

. ARRDDRREA

prueba3 0008 prueba3 0009  prueba3 0010  prueba3 0011  prueba3 0012 prueba3 0013 prueba3 0014 prueba3 0015

Nombre: prueba3_0000

(SRR TR ST S P 2

Tipo (Todos los archivos acepiables

Formato: Taiga

Importar como: | Material de archivo -

Secuencia Targa
7] Forzar orden afabético

Importar capeta

vl

Figura 5-31 Ventana de Import File

Fuente: Elaborada por los autores
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Luego aparecera una ventana en la que se aceptan las configuraciones establecidas:

El elemento tiene un canal alfa no etiquetado.
Alfa
Ignorar Invertir alfa
+ Recto - Sin mascara

Premultiplicado - Mascara con color:

Dedudir

Puede definir pref. para omitir este cuadro.

Aceptar Cancelar

Figura 5-32: Ventana de configuraciones TARGA

Fuente: Elaborada por los autores

Para realizar exportaciones en Adobe After Effects, en la pestafia COMPOSITION, se
elige la opcion MAKE MOVIE.
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e —

Archive  Editar fComposicibn Capa Efecte Animacien Ver Ventana Ayuda

Mueva compaosicién... Ctrl+M

Ajustes de la composicidn... Ctrl+K
Establecer tiempo afadido
Separar comp. del entorno de trabajo

Recortar comp. segdn regién de interés

Anadir a la cola de procesamiento Ctrl+Mayis+ <

Afadir médulo de salida

Previsualizacion

£ Comp 1 Guardar fotograma como

BY pruchaz. ]t Crear pelicula... Ctrl+M
Preprocesar...

Guardar previsualizacion de RAM... Ctrl+0 del teclado numérico

Diagrarna de flujo de la composicién Ctrl+ Mayds+F11

Minidiagrama de flujo de la composicion tocar Mayis

= B f=f 8bpc

|:'|:||'|'|p 1 x

Mombre =3 A r y
Bl prueba3...60]tga - @ Ninguno

Figura 5-33: Exportacién en Adobe After Effects

Fuente: Elaborada por los autores

Luego en BEST SETTING, se haran los seteos para realizar exportaciones.

Transcurride Est. restante:

¥ Canfiguracién da procesamiento:
Modulo de salida: | ¥

Mensaje: Mz Procesamiento iniciado: Tiempo total transc.: Error mas reciente:

Figura 5-34: Render Queue

Fuente: Elaborada por los autores

EDCOM Pagina 69 ESPOL



Informe de Materia de Graduacion

Direccion de arte y redisefio de Club de Papel

Si se desea una calidad excelente de video, el formato QUICKTIME es el indicado, pero

los videos tendran mayor peso. En el caso de requerir una calidad buena pero con menor

peso, con el codec de video H.264 no habra mucha pérdida de calidad y los videos

podrén ser enviados como datos por internet.

Ajustes del médulo de salida g

Opciones principales

Formato:

Accidn de postprocesamiento:

v Salida de video

Canales:
Profundidad:
Color:

Mo de inicio:

Cambiar tamafio

Cartar

salida de audio

AVT b

Ninguno -

RGE
Millones de colores

Premultiplicado {con mate)

+ Incluir Enlace de proy

Incluir metadatos X

Opciones de formato...

Mone

Aceptar Cancelar

Figura 5-35: Ventana de Configuraciones para el Render

Fuente: Elaborada por los autores
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Al colocar OK, se tendra un render en formato .MP4 si es en H.264, o formato .MOV si
es en QuickTime.
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7. IMPLEMENTACION DE ESCENOGRAFIA

6.1 PROCESO DE ELABORACION

La escenografia para un programa de television es fundamental, ya que esta se
encuentra vinculada con la calidad visual del mismo, se adapta al guién, a la cAmara y a
las normas del director. Ademas debe ir relacionada con todo el trabajo hecho en la pre-

produccion.

Cada uno de los objetos que componen el escenario define la escenografia y finalmente
forman el set. La ubicacion de los mismos dependera del programa y la realizacion de

la toma.

Hay caracteristicas importantes que se deben tomar en cuenta a la hora de armar un
escenario para la television, entre ellas: los angulos de la camara con la funcionalidad
de su desplazamiento dentro del mismo, disefio acorde y una distribucion adecuada. La
escenografia no debe ser el punto de atencion dentro del programa, sirve para respaldar

el desarrollo del programa.

Para ello se sigue un proceso para la elaboracion del mismo, que se pueden diferenciar
en cuatro pasos: la creacion del boceto a lapiz, el paso del dibujo a llustrador, aplicacion

de colores, y por ultimo el modelado en Cinema 4D.

Boceto:

Figura 6-1: Boceto de la escenografia

Fuente: Elaborada por los autores
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llustrador:

Figura 6-2: Escenografia Vectorizada

Fuente: Elaborada por los autores

6.1.2 LEVANTAMIENTO EN 3D

Una vez aprobados los bocetos, se pasa a su respectiva construccion en el software 3D;
esta parte del proceso del levantamiento de la escenografia es vital, porque permite

visualizar la misma de manera realista en cuanto a objetos, materiales y luces.

Modelado:

Figura 6-3: Escenografia en 3D

Fuente: Elaborada por los autores
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A€

Figura 6-4: Escenografia en 3D

Fuente: Elaborada por los autores

Figura 6-5: Escenografia en 3D

Fuente: Elaborada por los autores
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Figura 6-6: Escenografia en 3D

Fuente: Elaborada por los autores

6.1.3 ESPACIO Y MEDIDAS DE LA ESCENOGRAFIA

Espol Tv cuenta con un set cuyo espacio fisico para el levantamiento de la escenografia

esde7x7m y3mdealtura. (Ver medidas de la escenografia completa en Anexo 2)
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7m

7m

Figura 6-7: Plano de Planta de la Escenografia de Club de Papel

Fuente: Elaborada por los autores

6.1.4 MATERIALES SUGERIDOS

Mientras se va montando la escenografia en 3D, se tiene una previa idea de los

materiales que se van a utilizar en el momento de la construccidn fisica.

Los siguientes materiales fueron aprobados teniendo en cuenta los aspectos de la

calidad, precio y funcionalidad.
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~ MATERIALES PRINCIPALES

Material Detalle
MDF Tableros de fibras de madera. Se caracterizan
por las excelentes terminaciones que se
logran
Acrilico Variante del pl3stico
Férmica Material plastico que posee diversos disefios
en su superficie
Metal Empleados para las bases de los LCD

Tabla 6-1: Materiales principales para la escenografia

Fuente: Elaborada por los autores

6.1.5 MANO DE OBRA

Son los trabajadores que intervendran en el levantamiento fisico de la obra. Para
construir la escenografia se basaran en las especificaciones establecidas en los planos y

con la supervisién del Director de Arte

EQUIPO DE TRABAJO

Cargo Funcion
Arquitecto Establece los planos con las medidas y
supervisa
Ebanista Construccion del mueble (contar) y del set
Maestro de materiales trasltcidos Colocacion de los acrilicos
Técnico de iluminacién Monta la iluminacién segun las indicaciones
del Director de Fotografia e iluminador
Electricista Coloca las instalaciones eléctricas
Pintor Da color a determinadas piezas dentro del set

Tabla 6-2: Equipo de trabajo que interviene en la construccion de la escenografia

Fuente: Elaborada por los autores
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6.1.6 TIROS DE CAMARA SUGERIDOS

Es la posicién que adopta la camara con respecto al objeto o a los personajes que
encuadra. El punto de vista determina el significado de la imagen, por lo que se
convierte en un elemento clave para los planos de encuadre sugeridos. (Ver tiros de

camaras completo en Anexo 4)

Ao

Figura 6-8: Camara Picado — Plano General

Fuente: Elaborada por los autores
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Figura 6-9: Camara Frontal — Plano Americano

Fuente: Elaborada por los autores

Figura 6-10: C&mara lateral — Plano Americano

Fuente: Elaborada por los autores
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Figura 6-11: Camara lateral - Plano Americano Entrevistas

Fuente: Elaborada por los autores

Figura 6-12: Camara frontal - Plano Americano Presentacion de Trabajos Finalizados

Fuente: Elaborada por los autores
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6.1.7 ILUMINACION

La iluminacion en la television constituye un elemento fundamental dentro de un set.
Hay que tener en cuenta una serie de consideraciones:

o El contraste en la iluminacién debe ser el adecuado a los efectos que se
pretendan conseguir.

o Deben iluminarse de igual modo las diferentes perspectivas desde las cuales
pueda filmarse un objeto, ya que este podria ser desfavorecido en alguna de sus partes
debido a una incorrecta iluminacion.

o Una adecuada iluminacion favorece la sensacion de profundidad.

o Es importante escoger correctamente el tipo de iluminacién para provocar
sensacion de realismo y naturalidad.

o La iluminacion repercute sobre la percepcion que el espectador tiene del objeto.
o Una iluminacion fuera de control puede provocar distracciones.

(Ver plano de luces completo en Anexo 3)
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A continuacion se detalle la ubicacion de las luces dentro de la escenografia.

CINEMA 4D Studio (32 Bit) - [escenografia2icdd |

Figura 6-13: lluminacion de la escenografia en Cinema 4D

Fuente: Elaborada por los autores

6.1.8 SUGERENCIA DE VESTIMENTA PARA EL PRESENTADOR

El disefio del vestuario de trabajo vendra condicionado a las funciones propias que

pueda desempenfiar el presentador dentro y fuera del set.

No obstante, es importante mantener una cierta coherencia dentro del sistema y
establecer unos parametros claros para que no se pierda la imagen del programa Club de

Papel.

Los colores béasicos que se utilizaran en las prendas de trabajo seran el azul (gama

oscura), el rojo y el blanco.

El logotipo de la empresa ird estampado en la parte central del buzo, a la altura del

térax.
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Figura 6-14: Vestuario del Presentador de Club de Papel

Fuente: Elaborada por los autores
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8. PRESUPUESTO, CRONOGRAMAY ORGANIGRAMA

8.1 PRESUPUESTO

Es un célculo anticipado de los ingresos y egresos de una actividad econémica durante
un periodo de tiempo.

El presupuesto de este programa piloto se basara en los costos sobre la linea de la
elaboracién de su escenografia y bajo la linea basada en los recursos técnicos y el
personal operativo que se encuentra dentro del canal de ser necesarios para la

realizacion del programa, cuando este salga al aire.

Club de Papel una vez que llegara a formar parte de la parrilla de Espol Tv en horario
matutino de los dias sabados, no generara ingreso econémico, debido que Expo Tv es

un canal sin fines de lucro. (Ver presupuestos extendidos en Anexo 5)

7.1.1 COSTOS SOBRE LA LINEA

Son gastos externos que intervendran en la produccion del programa. Incluyen los
sueldos del personal especializado que se van a contratar, como el director, productor,

guionista, actores, etc.

Estos costos se calculan sobre una base semanal, mensual o por el tiempo en que dure el

programa de television

7.1.2 COSTOS BAJO LA LINEA

Son costos mas pequefios que incluyen toda la parte operativa con la que cuenta el

canal.
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7.1.3 PRESUPUESTO POR ETAPAS

El presupuesto ha sido divido en 3 fases: Pre-Produccion, Produccion y Post-
Produccidn. Los costos seran desglosados segun las actividades a realizar en cada etapa.
Esto incluye, los sueldos del equipo humano a intervenir, mano de obra, imprevistos y

los costos de los materiales.

~_ PRESUPUESTOC e -
Categoria uccion Post- Produccion
UNIDAD | TOTAL | UNIDAD TOTAL UNIDAD TOTAL
BOCETO 480| 0 0 480
Hlustrador 1 20,00/ ILUSTRACION 3 60) 0 0 0 0
llustrador 2 20,00| ILUSTRACION 5 100 0 0 0 0
Modelado 3D 320,00, PAQ. GRAFICO 1 320 0 0 0 0
MARCA 220 220
Disefio Grafico 220|PAQ. GRAFICO 1 220 0 0 0 0
DIRECCION DE ARTE 857,5 676,25 691,25, 2225
Director de arte 1200 MENSUAL 0,35 420 0,35 420 03 360,
Director de fotografia 725| MENSUAL 0,5 362,5 0,25 181,25 0,25 181,25
lluminador 300, MENSUAL 0,25 75! 0,25 75 0,5 150
LEVANTAMIENTO DE OBRA 3760 3760
Arquitecto 1520 OBRA 0 0 1 1520 0 0
Ebanista 880, OBRA 0 0 1 880, 0 0
Electricista 250 OBRA 0 0 1 250 0 0
Pintor 460 OBRA 0 0 1 460 0 0
Movilizacién 150 OBRA 0 0 1 150 0 0
Imprevistos 200 OBRA 0 0 1 200 0 0
Técnico de lluminacion 300 OBRA 0 0 1 300, 0 0
PAQUETE GRAFICO 2470] 2470
Post- productor/ Editor 800| PROGRAMA 0 0 0 0 1 800,
Disefiador 520| PAQ. GRAFICO 0 0 0 0 1 520
Promociones 350 PROGRAMA 0 0| 0 [ 1 350
Efectos Especiales 400| PROGRAMA 0 [ 0 0 1 400
Animador 400| PROGRAMA 0 0 0 0 1 400
Sonidista/ Musicalizacion 350 PROGRAMA
COSTO DE ESCENOGRAFIA 4076,23| 4076,23
Counter principal 1980,52| PROGRAMA 0 0 3 1980,52 0 0
Seccién Entrevistas 837,74 PROGRAMA 0 1 937,74 0 0
Seccién presentacion
de producte final 1157,97 PROGBARMA 0 0 1 1157,97 0 0
TOTAL 1323123

Tabla 7-1: Presupuesto General

Fuente: Elaborada por los autores
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7.1.4 COSTOS DE MATERIALES PARA LA ESCENOGRAFIA

Los costos de los materiales han sido calculados segun las secciones en que se
encuentra divida la escenografia: Counter Principal, Seccidén Vida Social, Presentacion
de Manualidades.

COSTOS DE ESCENOGRAFIA
COUNTER PRINCIPAL

Material Unidad Precia Cantidad  Total

MDF CRUDO 30mm | PLANCHA 82 4 328
MOF CRUDO 1Smm | PLANCHA 40,43 2 80,98
PLY'wOOD PLAMNCHA 28 2 S6
MESA CENTRAL |MODULAR 850 1 850
CAJONERA MODULAR 50,15 1 50,15
TUBOPVC4PULG | TUBD 12 1 12
ACCESORIOS

DECORTIVOS IMPRESOS 25 1

IMPRESOS 25
TELEVISORLCD |EQUIPOS 559 99

32" SONY ELECTRONICO ' 559,93
ESPOMNJAS DECOL TUBO 1.5 4 5}
RUEDAS F’EQUEN ACCESORIOS 155 8| 12,4

TOTAL

SECCION VIDA SOCIAL

Material Unidad Precia Cantidad  Total

MDF CRUDO 30mm | PLANCHA 82 4 328
MOF CRUDO 1Smm | PLANCHA 40,43 2 80,98
PLY'w0OD PLAMNCHA 28 1 28
PILARES MODULAR 325 2 65
MUEBLE HOJA MODULAR 270,92 1 270,42
ORIGAMIS

DECORTIVOS IMPRESOS 25

IMPRESOS S 125
RUEDAS PEQUENA| ACCESORIOS 1.55 5] 93
MACETEROS DE

COLORES ACCESORIOS | 15,52 2| 31,04

PRESENTACION DE MANUALIDADES

[Material Unidad Pracio Cantidad  Total

MOF CRUDO 30mm | PLANCHA 82 4 328
MOF CRUDO 15mm | PLANCHA 40,43 1 40,43
PLY'WOOD PLANCHA 28 1 28
TUBOPVC4PULG | TUBO 12 3 36
REPISAS MODULAR 80,28 1 80,28
MESA CUBD MODULAR 534 1 534
ORIGAMIS

DECORTIVOS IMPRESOS

IMPRESOS 25 4 100
RUEDAS PEQUENA| ACCESORIOS 1.55 4 6.2
PORTARETRATO |ACCESORIOS | S S

TOTAL
TOTAL GENERAL 4076.2

Tabla 7-2: Costo de Escenografia

Fuente: Elaborada por los autores
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8.2 CRONOGRAMA

Las actividades a realizar como parte del proceso de Direccion de Arte son distribuidas

en tres etapas: Pre-produccion, Produccién y Post- Produccion.

- Pre-Produccion: Es la mas importante del proceso de produccion. En esta fase la

toma de decisiones decidira el camino del proyecto, es decir que se definird la

base del mismo.

- Produccion: Es la realizacion o levantamiento de lo propuesto en la Pre-

produccion.

- Post-produccidn: Es la obtencion y acabado final de la produccién a partir de la

edicion, montaje, musicalizacién, etc.

Preproduccion

Investigacion de antecedentes/tendencias
Realizacidn de bocetos y linea grafica
Contratacién de recursos humanos

Medicion de area

Produccidn
Realizacidon de linea gréfica

Realizacidén de
ambientes/set/decorados:

Bocetos y planos
Cotizacion de material

Levantamiento de la obra

AGOSTO

SEPTIEMBRE

S2

S3

sS4

S1

S2

S3

sS4

S1(S2(S3 |54

|

Post-produccion
Animacion

Edicidn
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FX

Mdsica

Supervisién del acabado final de la obra

Tabla 7-3: Cronograma

Fuente: Elaborada por los autores

7.2.1 PRE-PRODUCCION

A partir de una investigacion respecto al genero televisivo informativo y el desarrollo
de tendencias (colores, formas) alrededor del mismo, se comienza a realizar los
primeros bocetos y borradores con respecto a la linea grafica que se va a manejar junto

con la escenografia que se va a realizar.

Se comienza también la contratacion del personal que trabajara en las distintas etapas de

este proceso.

La medicion de area se realizara con la previa existencia de un estudio adaptado para el
noticiero en el canal de Expo Tv Estas medidas serviran para el debido acoplamiento

del nuevo set con el espacio ya creado.

7.2.2 PRODUCCION

En esta etapa la linea grafica se comienza a desarrollar en el respectivo software,

teniendo en cuenta las previas investigaciones de tendencias.

Con respecto al set, la ambientacion y decorados, se comienzan a realizar en primer
lugar los bocetos y planos en 2D para posteriormente levantarlo en un software 3D con

los respectivos detalles en cuanto a estructura, texturas y detalles se refiere.

A partir de los primeros bocetos del set, se hace una cotizacion del material a utilizar,

teniendo en cuenta proveedores, calidad y precio.
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Una vez listos los planos y especificaciones de absolutamente toda la ambientacion y el
set de Club de Papel, se empieza a construir la obra con el personal requerido en ese

momento y con la continua vigilancia del Director de Arte.

7.2.3 POST-PRODUCCION

En esta Gltima etapa, el trabajo desarrollado en la produccién va a pasar por los
acabados finales. Toda la linea gréfica sera animada, editada, sonorizada y se le

agregaran los respectivos efectos especiales.

En cuanto al set, aln se seguira supervisando en esta etapa y se mantendra bajo

modificaciones que el director de arte sefiale si cree que son convenientes.

8.3 ORGANIGRAMA

Teniendo presente que el proyecto se basara principalmente en el area artistica, estética

y creativa, la principal responsabilidad estara sobre el Director de Arte.

Director de arte

I

Arauitecto _ Post- Productor
Director de Disefiador | [ Ebanista
fotografia Grafico " Animador
Maestro de 1 EX
. — materiales
lluminador lustrador traslicidos | [ Eanoe
Modelador 3D Vidrio y L Sonidista
" Aluminio
— Electricista
L Pintor

Figura 7-1: Organigrama

Fuente: Elaborada por los autores
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8.4 RESPONSABILIDADES Y ACTIVIDADES DE CADA
MIEMBRO DEL EQUIPO DE TRABAJO

7.4.1.1 DIRECTOR DE ARTE

Es una persona con un gran talento estético y creativo; dirige los equipos de disefio
artistico y de disefio de produccion y supervisa cada detalle involucrado.

Un director de arte debe tener profundos conocimientos de semidtica, narracion grafica
y fotografica, forma y color, percepcion, ambientacion, fotografia, vestuario, dptica e

iluminacion.

7.4.1.2 DISENADOR GRAFICO

Su tarea consiste en comunicar graficamente las ideas en términos
de forma y comunicacion. EIl disefiador grafico recibe informacion sobre lo que se
desea comunicar, para enseguida generar ideas que, posteriormente, traduce en

imagenes y textos adecuados al medio de difusion y al publico consumidor.

Busca transmitir los conceptos esenciales del mensaje de forma clara, directa y

entendible para el destinatario.

7.4.1.3 ILUSTRADOR

Es un artista grafico que mejora la comunicacion escrita por medio de representaciones

visuales que corresponden al contenido del texto asociado.
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Las ilustraciones pueden ser solicitadas para clasificar conceptos complicados u objetos

que son dificiles de describir textualmente.

7.4.1.4 MODELADOR 3D

Es la persona encargada del manejo de programas 3D para crear graficos

tridimensionales.

7.4.1.5 DIRECTOR DE FOTOGRAFIA

Es el que determina la creacion artistica de imagenes para la puesta en escena de
producciones cinematogréaficas, televisivas y de video; generalmente para la realizacion
de peliculas, series televisivas asi como trabajos publicitarios documentales y peliculas

industriales.

Dentro de la estructura del equipo de camara, el director de fotografia determina y
supervisa los parametros técnicos y artisticos para la toma de imagenes. En particular, la
iluminacion, la composicion visual y los movimientos de camara, pudiendo manejarla €l

mismo o el operador de camara.

7.4.1.6 ILUMINADOR

Encargado de crear, dirigir y controlar la luz de los decorados para conseguir el efecto
que se pretende. Estudia las necesidades de iluminacion, elige los materiales necesarios,
planifica y elabora los planos de planta de distribucion de la luz y dirige el equipo de

iluminacién.
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7.4.1.7 ARQUITECTO

Es el profesional que interpreta las necesidades de los usuarios y las plasma en
adecuados espacios arquitecténicos y formas habitables y construibles. Su formacion le
permite participar en todas las etapas del disefio y construccién de espacios.

El arquitecto debe ser prolijo y detallista para conocer todos los requerimientos del
cliente antes de comenzar con la planificacion del proyecto. Preparan documentos
técnicos a menudo coordinados o con informacién provista por otros profesionales de
muy variadas disciplinas como electricistas, mecanicos, plomeros, ingenieros civiles,

topografos entre otros.

7.4.1.8 EBANISTA

Es una persona que se dedica a trabajar maderas nobles o finas y a construir muebles de

calidad. El ebanista es, sobre todo, un artesano.

Garantiza las distintas etapas de fabricacion: eleccion del modelo y la madera, aserrado
y soldadura, realizacion del ensamblaje, del decorado y el montaje. Puede disefiar un

mueble completo y ejecutarlo, tratdndolo casi como obras de arte.

7.4.1.9 MAESTRO DE MATERIALES TRASLUCIDOS

Su tarea consiste en el trabajo con los materiales que dejan pasar la luz pero la dispersan

y no dejan ver lo que hay detréas de ellos.

Estos materiales pueden ser: La tela fina, el papel cebolla, vidrio moldeado, vidrio

xerografiado, vidrio laminado, policarbonato, acrilicos, plastico, etc.

7.4.1.10 ELECTRICISTA
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Es un profesional que realiza instalaciones y reparaciones relacionadas con
la electricidad, especialmente en maquinas e iluminacion. Se encargaran de arreglar
desde enchufes hasta instalaciones de centros de carga, paneles eléctricos industriales,
lineas de alta tension, etc.

Cuando se construye una estructura, un electricista es una parte importante del equipo

de construccion.

7.4.1.11 PINTOR

Se dedica a la decoracién de paredes y otras superficies interiores o exteriores mediante
la aplicacion de pintura.

Su principal ocupacion es la distribucién uniforme de pintura por las superficies a
decorar utilizando herramientas tales como brochas o rodillos. El pintor es contratado
por los constructores o duefios de las obras para dar color y proteccion a sus paredes y

techos de acuerdo a sus gustos.

7.4.1.12 POST-PRODUCTOR

Es la persona que abarca las fases de montaje, realizacion de efectos especiales y
sonorizacion. Durante este periodo la actuacién del director de fotografia es solo
ocasional hasta que llegue el momento del tiraje de copias o la realizacién del tele cine.
Su labor puede incluir la supervision del rodaje de efectos especiales 0 maquetas, a

menudo rodadas por un segundo equipo.

7.4.1.13 ANIMADOR

Es un artista que crea maltiples imagenes las cuales generan la ilusion de movimiento al

ser mostradas rapidamente una tras otra. Se puede requerir la colaboracion de varios
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animadores. Los métodos para crear estas imagenes dependen del animador y estilo que

quiera lograr.

7.4.1.14 EDITOR

Es el que se encarga de armar la secuencia de imagenes para un video final. Ellos,
gracias a su criterio deben hacer un buen montaje de audio y video para que el producto
final luzca bien y sea entendible.

7.4.1.15 SONIDISTA

Es la persona encargada de controlar los sonidos de acuerdo al esquema del programa,

esto incluye dialogos, musica y efectos sonoros.

El sonidista selecciona los efectos de sonidos adecuados para mantener la percepcion de

la imagen y el audio.
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9. DERECHOS DE AUTOR

9.1 INTRODUCCION

El Derecho de Autor es el sistema juridico por el cual se concede a los autores derechos
morales y patrimoniales sobre sus obras, en cumplimiento a lo dispuesto por la

Constitucion del Ecuador y la Declaracion Universal de los Derechos Humanos.

Las obras protegidas comprenden, entre otras, las siguientes: novelas, poemas, obras de
teatro, periddicos, programas informaticos, bases de datos, peliculas, composiciones
musicales, coreografias, pinturas, dibujos, fotografias, obras escultéricas, obras
arquitectonicas, publicidad, mapas, dibujos técnicos, obras de arte aplicadas a la

industria.
El derecho de autor dura la vida del creador méas 70 afios después de su muerte.

El uso de una obra sin la autorizacion expresa de su autor es considerado ilegal y puede

ser castigado con multas e incluso prision.

9.2 (COMO SE PROTEGE EL DERECHO DE AUTOR?

El derecho de autor protege a la obra por el simple hecho de su creacion; sin embrago,
es recomendable registrar la obra en la Unidad de Registro del IEPI (Instituto
Ecuatoriano de la Propiedad Intelectual), asi el autor se beneficiara de la presuncién de

autoria que la ley reconoce a su favor.

La proteccidn del Sistema de Derecho de Autor se basa en la potestad de autorizar o
prohibir el uso de su obra. El plazo de vigencia de la proteccion se da sin prejuicio de

derecho morales que se protegen indefinidamente.
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El autor podré autorizar o prohibir:

e La comunicacion publica de la obra.

e La produccion o fijacion de cualquier medio o por cualquier procedimiento de la
obra.

e La distribucion de ejemplares de la obra.

e La traduccion, adaptacion, arreglo u otra transformacion de la obra.

9.3 SIGNOS DISTINTIVOS

8.3.1 CONCEPTOS
Marca: Es un signo que distingue un servicio o producto de otros de su misma clase o
ramo. Puede estar representada por una palabra, nameros, un simbolo, un logotipo, un

disefio, un sonido, un olor, la textura, o una combinacion de estos.

Marca Tridimensional: Aquel signo que ocupa en si mismo un espacio determinado

(alto, ancho y profundidad).

8.3.2 ¢(QUIEN PUEDE REGISTRAR UNA MARCA?

Puede registrar una marca cualquier persona natural o juridica, sea nacional o

extranjera.
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8.3.3 BENEFICIOS Y DERECHOS QUE CONFIERE EL
REGISTRO DE UNA MARCA

e Derecho al uso exclusivo, s6lo el titular puede hacer uso del signo.

e Proteccion en toda la Republica Ecuatoriana y derecho de prioridad en los paises
de la Comunidad Andina de Naciones (Colombia, Per( y Bolivia), dentro de los
primeros seis meses de presentada la solicitud en el Ecuador.

eDerecho de presentar acciones legales civiles, penales y administrativas en
contra de infractores.

e Desalienta el uso de la marca por los piratas.

e Protege la prioridad del registro de estas marcas en otras naciones.

e Permite restringir la importacion de bienes que utilizan marcas que infringen
derechos.

e Derecho de otorgar Licencias a terceros y de cobrar regalias.

e Derecho de franquiciar el producto o servicio.

e Ceder los derechos sobre la marca a terceros.

e Posibilidad de garantizar un crédito con la marca.

¢ Al registrar la marca, esta se convierte en un activo intangible, el cual en muchas

ocasiones llega a convertirse en el activo mas valioso de la empresa.

8.3.4 CONSEJOS PARA REGISTRAR UNA MARCA

Previa la presentacion de una solicitud, es pertinente realizar una busqueda de
antecedentes, es decir, verificar que no exista en el mercado signos parecidos o

similares que impidan su registro.
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8.3.5 PROCEDIMIENTO DE REGISTRO

Presentada la solicitud, se pasa a un examen de forma, revisando que cumpla con todos
los requisitos, de ser asi se publica en la Gaceta de Propiedad Industrial, con la finalidad
de que terceros tengan conocimiento de las peticiones efectuadas. Si no existe
oposicidn, se efectia el examen de registro para la posterior emision de la resolucion
que acepta o rechaza el registro y en caso de concesién, el trdmite concluye con la
emision del titulo de registro.

8.3.6 TASAS POR REGISTRO DE MARCA

e Tramite por solicitud de marca es de USD$ 116.

e Tramite de registro de marca tridimensional, USD$ 336.

9.4 DERECHOS DE AUTOR DE LAS OBRAS AUDIOVISUALES

Art. 33. Salvo pacto en contrario, se presume coautores de la obra audiovisual:
e El director o realizador;
e Los autores del argumento, de la adaptacion y del guién y didlogos;
e El autor de la musica compuesta especialmente para la obra.

¢ El dibujante, en caso de disefios animados.

Art. 34. Sin perjuicio de los derechos de autor de las obras preexistentes que hayan
podido ser adaptadas o reproducidas, la obra audiovisual se protege como obra original.
Los autores de obras preexistentes podran explotar su contribucion en un género
diferente, pero la explotacion de la obra en comun, asi como de las obras especialmente
creadas para la obra audiovisual, correspondera en exclusiva al titular, conforme al

articulo siguiente.
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Art. 35. Se reputa titular de una obra audiovisual al productor, esto es la persona natural
0 juridica que asume la iniciativa y la responsabilidad de la realizacion de la obra. Se
considerara productor, salvo prueba en contrario, a la persona natural o juridica cuyo

nombre aparezca en dicha obra en la forma usual.

Dicho titular esta, ademas, legitimado para ejercer en nombre propio los derechos
morales sobre la obra incluyendo la facultad para decidir sobre la divulgacion.
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10. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Después del cumplimiento de los objetivos especificos, que va desde la investigacion
hasta la aplicacion de la nueva gréfica, se llegd a las siguientes conclusiones y

recomendaciones.

10.1 CONCLUSIONES

¢ El set es aplicable solo para el espacio fisico ya establecido.

e La nueva imagen del programa fue realizada a partir del estudio de tendencias
artisticas, colores y formas, para la elaboracion de su escenografia y linea grafica.
e La inversion en el redisefio de Club de Papel es de aproximadamente

$ 13.231,23.

10.2 RECOMENDACIONES

e Se recomienda aplicar esta nueva imagen bajo una correcta supervision para su
implementacion.

e Se podria invertir mas recursos con respecto al espacio donde se lleva a cabo
Club de Papel con el fin de aumentar su entorno visual.

e Se recomienda tener un buen manejo del software Cinema 4D y After Effects.
De tal forma que la creacion de la escenografia y la animacion cada una de las

piezas graficas sea mas sutil y menos pesada.
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ANEXO 1: BOCETOS DEL BUMPER

Anexol.1l: Bumper de entrada —Parte 1

Fuente: Elaborada por los autores
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Anexo 1.2: Bumper de entrada — Parte 2

Fuente: Elaborada por los autores
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Anexol.3: Bumper de entrada — Parte 3

Fuente: Elaborada por los autores
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ANEXO 2: MEDIDAS DE LA ESCENOGRAFIA

7m

Tamario del Set

Alto

Anexo 2.1: Medidas de la escenografia - Vista top
Fuente: Elaborada por los autores
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Mesa Rubik

Repisa

Laterales de Ventana

—_— Ventana

Adornos Tipo Plastilina

Anexo 2.2: Medidas de la Escenografia - Presentacién de Proyectos
Fuente: Elaborada por los autores
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Cajonera

Tabla

Tronco

Pilar
Mesa en Forma de Libro

Anexo2.3: Medidas Fondo Principal

Fuente: Elaborada por los autores
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Mueble

Cojines
Ventana
Lateral de Ventana

Tronco
Tablas

Anexo2.4: Medidas de Escenografia Entrevista

Fuente: Elaborada por los autores
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ANEXO 3: PLANO DE LUCES

Anexo 3.1: lluminacion de la Escenografia en 3D

Fuente: Elaborada por los autores
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ANEXO 4: TIROS DE CAMARA

An
Anexo 4.1: Camara Picado — Plano General

Fuente: Elaborada por los autores

Anexo4.2: Camara Frontal — Plano Americano

Fuente: Elaborada por los autores
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Anexo4.3: Camara lateral — Plano Americano

Fuente: Elaborada por los autores

Anexo4.4: Camara lateral - Plano Americano Entrevistas

Fuente: Elaborada por los autores
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Anexo 4.5: Camara frontal - Plano Americano Presentacién de Trabajos Finalizados

Fuente: Elaborada por los autores
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ANEXO 5: PRESUPUESTOS EXTENDIDO

Categoria i Unidades Pre- Produccion Produccién

UNIDAD | TOTAL | UNIDAD TOTAL UNIDAD TOTAL
BOCETO 480 0 of 480|
llustrador 1 20,00| ILUSTRACION 3 60 0 0 0 0
llustrador 2 20,00| ILUSTRACION 5 100 0 0 0 0
Modelado 3D 320,00| PAQ. GRAFICO 1 320 0 0 0 0
MARCA 220 220!
Disefio Grafico 220} PAQ. GRAFICO 1 220 0 0 0 0
DIRECCION DE ARTE 857,5) 676,25 691,25 2225/
Director de arte 1200 MENSUAL 0,35 420 0,35 420 0,3 360
Director de fotografia 725 MENSUAL 0,5 362,5 0,25 181,25 0,25 181,25
lluminador 300 MENSUAL 0,25 75 0,25 75! 0,5 150
LEVANTAMIENTO DE OBRA 3760 3760|
Arquitecto 1520 OBRA 0 0 1 1520 0 0
Ebanista 880 OBRA 0 0 1 880 0 0
Electricista 250, OBRA 0 0 1 250 0 0
Pintor 460 OBRA 0 0 1 460 0 0
Movilizacion 150 OBRA 0 0 1 150 0 0
Imprevistos 200 OBRA 0 0 1 200 0 0
Técnico de liuminacion 300 OBRA 0 0 1 300 0 0
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| I
PAQUETE GRAFICO , 2470 2470
Post- productor/ Editor 800| PROGRAMA 0 0 0 0 1 800
Disefiador 520 PAQ. GRAFICO 0 0 0 0 1 520
Promociones 350 PROGRAMA 0 0 0 0 1 350
Efectos Especiales 400 PROGRAMA 0 0 0 0 3 400
Animador 400| PROGRAMA 0 0 0 0 1 400
Sonidista/ Musicalizacion 350, PROGRAMA
COSTO DE ESCENOGRAFIA 4076,23 4076,23
Counter principal 1980,52| PROGRAMA 0 0 1 1980,52 0 0
Seccién Entrevistas 937,74 PROGRAMA 0 1 937,74 0 0
Seccién presentacion
de preducte final 1157,97 PROGRAMA 0 0 1 1157,97 0 0

TOTAL 1323123

Anexo 14: Presupuesto General Extendido

Fuente: Elaborada por los autores
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TOTAL

COSTOS DE ESCENOGRAFIA
COUNTER PRINCIPAL
[Material Unidad Precio Cantidad  Total
MOF CRUDO 30mm | PLANCHA 4
MOF CRUDO 1Smm | PLANCHA 40,43 2 80,98
PLY'\w0OD PLAMCHA 28 2 56
MESA CENTRAL |MODULAR 850 1 850
CAJONERA MODULAR 50,15 1 50,15
TUBOPVC4PULG | TUBD 12 1 12
ACCESORIOS
DECORTIVOS IMPRESOS 25 1
IMPRESOS 25
TELEVISORLCD |EQUIPDS 559 99
32" SONY ELECTRONICO : 559,93
ESPONJAS DECOL TUBD 15 4 6
RUEDAS PEQUEN ACCESORIOS 1,55 g 12,4

SECCION VIDA SOCIAL

Material Cantidad  Total

MOF CRUDOQ 30mm | PLANCHA 52 4 328
MOF CRUDO 1Smm | PLANCHA 40,43 2 80,98
PLY'WOOD PLANCHA 28 1 28
PILARES MODULAR 325 2 65
MUEBLE HOJ& MODULAR 270,92 1 270,42
ORIGAMIS

DECORTIVOS IMPRESOS 25

IMPRESOS 5 125
RUEDAS PEQUENA| ACCESORIDS 1.55 5] 3.3
MACETEROS DE

COLORES ACCESORIOS 15,52 2 31,04
TOTAL 5 A
PRESENTACION DE MANUALIDADES

[Material Unidad Pracio Cantidad  Total

MOF CRUDO 30mm | PLANCHA 52 4 328
MOF CRUDO 15mm | PLANCHA 40,43 1 40,43
PLY'OOD PLAMNCHA 28 1 28
TUBOPVC4PULG | TUBO 12 3 36
REPRISAS MODULAR 80,25 1 80,28
MESA CUBD MODULAR 534 1 534
ORIGAMIS

DECORTIVOS IMPRESOS

IMPRESOS 25 4 100
RUEDAS PEQUENA| ACCESORIOS 1.55 4 6,2
PORTARETRATO |ACCESORIOS =) 1 5
TOTAL : 1157.97
TOTAL GENERAL 4076.2

Figura 15: Costo de Escenografia

Fuente: Elaborada por los autores
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GLOSARIO

C

CODEC DE VIDEO: Es un tipo de codec que permite comprimir y descomprimir video
digital. Normalmente los algoritmos de compresion empleados conllevan una pérdida de

informacion.

COLLAGE: Composicion con materiales o informacion de diferente tipo.

COLOR ADITIVO: Combina la luz para originar una gama cromatica. Rojo, verde y
azul son los colores aditivos primarios. Cantidades similares de los tres dan lugar a la

luz blanca.

CONNOTACION: Conllevar, ademéas de su significado propio o especifico, otro de tipo

expresivo o apelativo.

CROMA: Es una técnica audiovisual utilizada en cine, television y fotografia, que
consiste en la sustitucion de un fondo por otro mediante un equipo especializado o un
ordenador. Basicamente consiste en un fondo uniforme de color y el objeto que se
desea recortar, para luego eliminar el fondo y sobreponer el objeto sobre otro fondo que

se desee.

F

FRAME: Nombre en inglés de “cuadro” o “fotograma”. Equivale a una imagen dentro

de una sucesidn de imagenes que componen una animacion.

FREE-LANCER: Es una persona que realiza su trabajo de manera independiente, es
decir que no esta sometido a una relacion laboral después de que haya concluido con su

labor. Su comision es por trabajo realizado.
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L
LOOP: Accidn repetida

R

RATING: Es un indice del porcentaje de hogares o de televidentes con la TV encendida
en un canal, programa, dia y hora especificos (0 promediando minutos o fechas), en

relacién al total de TV de hogares o televidentes considerados.

S

SEMIOTICA: Se define como el estudio de los signos, como por ejemplo una fotografi-

a, un dibujo, una palabra, tiene un significado. La semidtica estudia este fenGmeno.

SERIGRAFIADO: Método de impresion. La serigrafia es un procedimiento en el que la
tinta pasa a través de una fina malla de tela que contiene una plantilla la cual proyecta la

imagen.

SETEOS: Configuraciones de un programa o componente fisico para que funcione

correctamente.

T

TARGA: Es un tipo de archivo con extension TGA. Son archivos con transparencia

para poder realizar sobreimposiciones.

\

VECTORIZADO: Consiste en convertir imagenes que estan formadas por pixeles en
imagenes formadas por vectores. Esto se logra dibujando todos los contornos y rellenos
de la imagen mediante. Los dibujos obtenidos mediante la vectorizacion son imagenes
de contornos perfectamente definidos, que pueden ampliarse o reducirse a cualquier

tamafo sin que se modifique su alta calidad.

EDCOM Pagina 125 ESPOL



