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RESUMEN

La television desarrolla programas de la vida real que por su contenido tienen
aceptacion publica, en unos casos es destacado su guidn, y en otros la direccion de arte
a través de sus lineas graficas y escenografias realzando la estética del mismo.

El principal problema que presenta “R.E.C” es la falta de una direccion de arte, pues
maneja una escenografia aburrida dentro de sus cdodigos visuales, sobre la base de
comunicar un mensaje especifico al set del programa en donde se involucra el disefo
optico de las formas, perspectiva, movimiento, volumen, espacio y color.

Se realiz6 un estudio basico para poder definir las caracteristicas y problemas que tiene
este proyecto, siendo el principal proposito mejorar el disefio del logotipo que esta
dentro de su linea grafica, el cambio de imagen y escenografia con el que se transmitira
el programa.

Para ello presentamos este manual, donde las formas y los fundamentos de la imagen
son mds estéticos, llamativos; siendo aplicable, de calidad y competitivo a nivel
nacional e internacional.
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Informe de Materia de Graduacion Direccion de Arte, enfocado al rediserio de
“REC” Relatos en Celular

1. GENERALIDADES DEL PROYECTO

1.1 ANTECEDENTES GENERALES

El programa estd marcado por temas reales, en formato de video realizado con un
dispositivo mévil, tomando como base la técnica de cdmara en mano, con la utilizacion
de planos en movimiento (tal como se maneja un celular), ya sean estos planos abiertos,
cerrados, generales o en detalle, los mismos que se lograran con la empatia necesaria
relacionada directamente al entorno en el que se desenvuelve de manera cotidiana.

La escenografia actual de REC cuenta con muchas de las locaciones exteriores, por la
tematica del programa de mostrar de la manera mas real posible el lugar donde se dieron
los acontecimientos.

La idea general de este proyecto es redisefiar la imagen del producto audiovisual
Relatos en Celular, que permita trabajar en la elaboracion de piezas graficas y
escenografia, con el objetivo que la linea se integre a la parrilla de un esquema
televisivo y tendencias, pues buscamos comprender lo que los consumidores estdn
haciendo ahora y lo que pueden hacer en el futuro, apoyandonos en las caracteristicas
fundamentales de las audiencias de los mismos.

La direccion de arte enfocado al rediseno de relatos celulares que lo proponemos como
trabajo de investigacion, materia de graduacion; estd vinculado a experiencias técnicas
de imagen de productos audiovisuales desarrollados; estas piezas graficas de
escenografia construidas que se vienen desenvolviendo en la integracion de esquemas
televisivos, son espacios de conocimientos validos que se estdn difundiendo al
consumidor en la actualidad y que es necesario incorporar nuevos aprendizajes para el
futuro, apoyados en las caracteristicas fundamentales de las audiencias.

El celular en la actualidad juega un requerimiento comunicacional social, siendo parte
del avance tecnoldgico, se estdn incorporando otros servicios digitales de relato, que
son propensos al mundo tecnologico alienante e inhumano. Por ésta razon, es necesario
generar nuevos disefios de logotipo de programa, que estén dentro de la linea grafica de
cambio de imagen y escenografia a través del programa “REC” siendo un segmento
mas atractivo para el publico.

Los cambios de escenografia es un conjunto de elementos que permiten reproducir
ambientes positivos, vinculado con la calidad visual y del guidn; las presentaciones
tienen que marcar colores metéalicos como el plateado que simboliza la tecnologia, rojo
que personifica la realidad de la vida, el coraje o actitud optimista que existe en las
personas y el color azul que revela la parte intelectual, siendo la misma de una
tendencia de arte moderno.

La produccion del “REC” se enmarca con temas reales de la sociedad ecuatoriana,
definido en formato de video con un dispositivo movil, tomando como base la técnica
de camara en mano, que en lenguaje audiovisual se traduce en la transmision mas
efectiva del contenido, que se torna intensivo para el espectador.
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Informe de Materia de Graduacion Direccion de Arte, enfocado al rediserio de
“REC” Relatos en Celular

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la actualidad estamos invadidos por una ola de realities, programas de farandula,
novelas y espacios comicos que han quitado presencia y conciencia de la realidad social
que el ciudadano comun vive dia a dia.

Hay programas que buscan mostrarnos la vida de una forma mas realista, pero que en su
afan de entretener distorsionan la misma, transforméandola en algo que tampoco nos
identifique, sino en situaciones llenas de morbo que el espectador nota.

El ptblico no desea ver su vida cotidiana al aire, donde las situaciones pueden resultar
cansadas y repetitivas agotando al espectador de estar presenciando un programa sin
ningln aporte o extra que lo enganche a continuar conectado al televisor.

Por ello el proyecto “REC” ha sido creado para contar una historia sin reflejarla en toda
su extension, compactandola y poniendo énfasis en determinados momentos, que suelen
ser decisivos, dejando a la imaginacién del espectador los detalles que podrian ser
considerados superfluos.

El problema que presenta el programa es que no tiene una imagen atractiva, por lo que
¢ésta sera cambiada con el fin de mejorar sus codigos visuales, buscando comunicar un
mensaje especifico, que de acuerdo al set del programa en donde involucre un llamativo
disefio de las formas, la perspectiva, el movimiento, el volumen, espacio y el color.

De la misma forma se ha encontrado la imperiosa necesidad de un presentador en un
ambiente idoneo, el mismo que permitird realzar el contenido y desarrollar todo el
potencial del programa.

1.3 JUSTIFICACION

El programa busca emular con cortos dramatizados las diferentes situaciones que
suceden diariamente en la vida real y que muchas veces todos hemos querido grabar
para tenerlo como recuerdo o como un hecho notable dentro de nuestra existencia.

Toda produccion visual requiere de la consecucion de un entorno estético que le dé el
caracter y el estilo pretendido; “REC” debe comunicar de mejor manera a través de su
linea grafica y escenografia, lo importante que se produce de los diferentes casos hacia
los televidentes; por medio de un presentador en el set puede dar las introducciones de
los temas diarios que se ejecutaran y analizardn para que el espectador pueda
identificarse y tomar conciencia.

También es importante el vestuario, maquillaje, ambientaciéon y construccion para
trasmitir una buena informacion al televidente.
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Informe de Materia de Graduacion Direccion de Arte, enfocado al rediserio de
“REC” Relatos en Celular

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 GENERAL

Realizar el cambio de imagen, linea grafica y escenografia del programa “REC” bajo la
direccion de arte, estableciendo una idea mas agradable y fécil de recordar dentro de un
contexto de redisefio integral, partiendo de la identificacion de elementos que
contribuiran en la creacion del concepto deseado.

1.4.2 ESPECIFICOS

- Crear segmentos que sean de atraccion al publico.
- Realizar el disefo de cada segmento de acuerdo a nuestra linea grafica.

- Captar la atencion del publico a través de una nueva imagen que resalte el
producto.

- Vestir de forma atractiva al programa, para que se posesione en la mente del
televidente.

- Caracterizar la identidad visual actual del producto.

- Innovar y describir cada pieza grafica de acuerdo al cronograma.

ESPOL EDCOM
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Informe de Materia de Graduacion Direccion de Arte, enfocado al rediserio de
“REC” Relatos en Celular

2. SITUACION ACTUAL

2.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

Consiste en la elaboracion de un programa de treinta minutos de duracion tipo
dramatizado, donde se muestran historias cortas relacionadas unas con otras, las mismas
que giran alrededor de un tema especifico.

Cada historia es relatada desde la perspectiva de un dispositivo movil, el cual serd
testigo directo de las situaciones que viviran los involucrados en dichos relatos.

Los temas planteados seran relacionados con nuestra sociedad con el objetivo de lograr
que el publico se sienta identificado con las diferentes situaciones que pueden acontecer
en nuestro pais, como robos, secuestro express, asesinatos, incendios, situaciones en las
que una persona puede usar su celular para grabar una historia extrema.

2.2 PLAN ESTRATEGICO

Teniendo en cuenta que los programas de la vida real, muchas de las veces, por la
relacion que existe entre vida propia y ajena, es muy acogido por el publico televidente,
el mismo que le permiten entrar en un rango de target manejable, siempre y cuando esto
vaya en compafiia de la linea grafica y escenografia correcta.

2.2.1 MISION

Mostrar interés por los acontecimientos nacionales y sentirse identificado con las
situaciones que le atraiga al televidente y lo vuelva fiel al mismo, convirtiéndolo en un
personaje principal de la produccion audiovisual.

2.2.2 VISION

Ser el mejor reality de television para el Ecuador, para que el televidente siempre tenga
una vision diferente y positiva del mensaje que se transmite a través de la marca y la
escenografia.
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Informe de Materia de Graduacion Direccion de Arte, enfocado al rediserio de
“REC” Relatos en Celular

2.3 MOTIVACION

A través del programa de television en conjunto con la linea grafica y la escenografia,
se pretende motivar al espectador a grabar hechos que pueden marcar la historia o cada
una de sus vidas; proponemos este tipo de programa porque estamos seguros que
causard un gran impacto y un enorme interés en la audiencia ecuatoriana.

2.4 DELIMITACION

Al involucrar nuestro proyecto en el mercado ecuatoriano estamos influyendo de
manera positiva en la utilizaciéon de un equipo tecnoldgico usado frecuentemente como
un estilo de vida.

Estamos conscientes que existen muchos programas que a través de su imagen y
escenografia logran captar al publico televidente, valiéndonos de la simplicidad pero de
un profundo contenido, basandonos en el espacio fisico del estudio de grabacion de la
Espol, campus Prosperina, para la elaboracion del escenario en 3D.

En lo que se refiere en funcion al tiempo de la creaciéon de piezas gréficas y
levantamiento de escenografia, se tomaré un aproximado de un mes y medio.
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Informe de Materia de Graduacion Direccion de Arte, enfocado al rediserio de
“REC” Relatos en Celular

3. MARCO CONCEPTUAL
3.1 CONCEPTO DEL PROGRAMA

El programa “REC” estard marcado por temas reales, en formato de video realizado con
un dispositivo movil, tomando como base la técnica de cdmara en mano, el cual lograra
la empatia necesaria relacionando directamente al entorno en el que se desenvuelve de
manera cotidiana.

Siguiendo un perfil de interconexion entre las historias, la linea grafica del programa y
la escenografia, que han sido creadas para tener una mejor relacion entre estructura y
produccion.

3.2 DESCRIPCION

El nombre del programa “REC.” estd dado por las siglas de Relatos en Celular. Este
nombre esta directamente relacionado con la estructura de nuestro proyecto, que esta
dado con la técnica de cdmara en mano para resaltar la filmacion, las misma que cuenta
con un tema principal basado en una historia real, que encierra sus sub-historias que
seran consecutivas.

3.3 DURACION, HORARIO Y TARGET DEL PROGRAMA

El programa “REC” debido a su contenido, sera trasmitido de 22h00 a 22h30, contando
en sus 30 minutos cortes publicitarios, siendo emitido de lunes a viernes para formar
parte de la rutina televisiva del espectador, ocupando un horario AAA, programado
para canal publico o privado.

En la television, el tiempo se clasifica en 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, niios).
AAA: Desde las 19h00 a 22h59 (Prime time u horario estelar”, dirigido a todo publico).
Late: 23h00 a 5h59 (Horario dirigido a jovenes, hombres).

El target del programa serdan de adultos de 25 afios en adelante, personas de ambos
sexos, de un nivel socio econémico medio alto, que estdn muchos mads interesados en la
realidad actual del pais, que han tenido sus experiencias no solo en el &mbito politico,
sino también social.
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Informe de Materia de Graduacion Direccion de Arte, enfocado al rediserio de
“REC” Relatos en Celular

3.4 GENERO Y CONTENIDO

Seglin la Ley de comunicacion, se clasifica a la programacion por categorias, y en el
caso de “REC” es una proyecto de género histdrico por situaciones de actividad y
peligro que desencadenan mas sucesos, las vivencias y los hechos reales que acontecen.

En cuanto a la produccion, el programa estara marcado por temas reales de la sociedad
ecuatoriana, en formato de video realizado con un dispositivo mévil, tomando como
base la técnica de cdmara en mano, que en lenguaje audiovisual se traduce en la
transmision mas efectiva del contenido.

Los relatos no se remitiran s6lo a hechos de violencia o tension, sino que abarcardn un
espectro mayor de temas como historias de pareja, situaciones laborales, realidades
politicas, del hogar, donde en cada episodio, el programa contard con 3 personajes
principales, seran los encargados de encaminar los relatos hacia su desenlace, tendrén el
perfil de gente comun, para que el espectador pueda identificarse con ellos dentro del
entorno escolar y un sinnimero de situaciones en las que el testigo omnipresente sera un
celular.

3.5 PRESENTADOR

Es la persona encargada de dirigir el programa de television, en el caso de “REC” el
presentador entra como asesor del director de arte para desarrollar el esquema y dirigirlo
a tal punto de atraer audiencia.

3.6 INVESTIGACION DE TENDENCIAS

Los programas de la vida real no tienen gran audiencia en el pais, pero tienen su debida
aceptacion en Latinoamérica y Europa, la misma que comprueba la importancia de las
relaciones entre lo real con lo tecnologico.

El gran avance que ha dado la tecnologia en nuestras vidas, ha causado un gran
progreso, el mismo que cada dia se vuelve indispensable para las personas y nos puede

permitir grabar hechos que suceden en el instante en el que ocurren.

Por ello hemos realizado una investigacion de tendencias, descubriendo las siguientes:
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Informe de Materia de Graduacion Direccion de Arte, enfocado al rediserio de
“REC” Relatos en Celular

- YO ESTUVE ALLI - Venezuela

Figura 3.1 Programa Yo estuve alli

Introduce en la television historias mas impactantes de la realidad venezolana contadas
por sus propios protagonistas y recreadas en el lugar en el que ocurrieron los hechos.

Complementado con las voces de expertos, documentos, hemerografia de la época,
videos y fotografias.

Escenografia

s U-“ﬂ eculivo
Yo s R (AL
y 7 allr ANTONIO ARRAEZ

Figura 3.2 Programa Yo estuve alli - Escenografia encuadre 1
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“REC” Relatos en Celular

Figura 3.3 Programa Yo estuve alli - Escenografia encuadre 2

El programa busca a los protagonistas y testigos de aquellos sucesos y les pregunta
como cambiaron sus vidas después de aquellos hechos.

|

Figura 3.4 Programa Yo estuve alli - Presentadores
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Informe de Materia de Graduacion Direccion de Arte, enfocado al rediserio de
“REC” Relatos en Celular

- DOCUMENTOS TV - Espaiia

Figura 3.5 Programa Documentos TV

Es un programa emitido por Television Espafiola, dedicado a la transmision de
documentales y reportajes de tematica variada.

Sus documentales son comprados en el extranjero a otras televisiones y algunos
realizados por productoras espafiolas (generalmente TVE S.A.), mediante el sistema de
produccion delegada.

13
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“REC” Relatos en Celular

Escenografia

LA MENTE
ODEL VIDLADOR

_——

ME

Figura 3.7 Programa Documentos TV - Encuadre 2
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Informe de Materia de Graduacion

Direccion de Arte, enfocado al rediserio de
“REC” Relatos en Celular

3.7 REQUERIMIENTOS DEL PROGRAMA

Considerando que “REC” es un programa que poco existe en la parrilla de la television
ecuatoriana, debemos tener en cuenta y recalcar cudles son los requerimientos existentes
del mismo y también los correspondientes a la direccion de arte y redisefio del mismo.

Se incluyen el equipo humano, el equipo técnico (dispositivos fisicos), suministros y
software (programas utilizados).

Talento Humano

Cantidad | Cargo Descripcion

1 Director Respoqsable de eleglr, supervisar y guiar
al equipo de trabajo.

1 Productor Organiza y controla el proyecto.

3 Camarografos Operadores de las camaras.

1 Director Técmico Opera la cons,ola' de video y COOI‘dl.I}a
los aspectos técnicos de la produccion.

1 Asistentes Técnicos Intervienen en la parte técnica.

1 Presentador/Entrevistador Personas que presenta y conduce
el programa.

1 Director de Arte Dll:lg‘e los equipos de disefio y
artistico.

1 Director de Fotografia Determina los aspectos visuales.

1 [luminador Elige la iluminacién que se requiera.

2 Disenador Grafico Grafica las ideas.

1 [lustrador Realiza las ilustraciones.

1 Modelador 3D Crea graficos tridimensionales.
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1 Post-Productor Supervisa el trabajo de Post-Produccion.
1 Editor Manipula imdgenes y sonido.
. . Selecciona los sonidos que se van a
1 Director de Sonido -
utilizar.
. Encargado del revestimiento con pintura a los
1 Pintor .
objetos.
. Encargado de la estructura real de la
1 Arquitecto
escenografia.
1 Ebanista Encargado de fabricar muebles o trabajar con
madera.
1 Electricista Encargado de las instalaciones eléctricas.

Tabla 3.1 Talento Humano

Equipos Técnicos y Suministros

Cantidad Equipo Descripcion
3 Cémaras de video Profesional HD (JVC).
) Tripodes Estabilizacion y soporte de la

camara.

Eleva la camara y la transporta de un

1 i : .
Gria lugar a otro en distancias cortas.
Microft .

2 C(;flr)(a)l t:rri)zs Para presentador y entrevistado.

Varios Cables Realizar conexiones.

. Extensiones ,

Varias fog Proveen energia.
eléctricas

3 iMac Procesador 3.06 Ghz Intel Core 2 Duo.

Tabla 3.2 Equipos y Suministros
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Software

Cantidad Software Descripcion

1 Clngr}la 4D Creacion de graficos y animacion 3D.
version 12
Adobe After . .

1 Effects CS5 Creacion de efectos visuales.

1 é(sigbe Hlustrator Creacion de ilustraciones vectoriales.
Adobe Photoshop | Ediciéon y modificacion de imégenes

1 ..
CS5 digitales.

1 Final Cut Pro Edicion profesional de videos.

1 SoundTrack pro | Edicion de audio.

1 Reason version 4 | Creacidon de musica con instrumentos virtuales.
QuickTime . ..

1 Player 7 Reproduce videos, fotos y musica.

Tabla 3.3 Software
3.8 MARCA

3.8.1 DESARROLLO DEL ISOTIPO

Para el desarrollo del isotipo, se pensod principalmente en un concepto modernista
minimalista que sea de fécil lectura, de interpretar y recordar, con colores acorde al
contenido del programa y su realidad.

Por esta razon se utilizé el color plateado, azul y rojo, con el objetivo principal de
indicar la relacion que existe entre la tecnologia, la vida y los acontecimientos reales,
los mismos que logren un impacto y se vuelvan atrayentes para el publico televidente.
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RELATOS EN CELULAFI

Figura 3.8 Isotipo - Primer boceto

@FEC

’ RELATOS EN CELULAR

Figura 3.9 Isotipo - Segundo boceto

YREC

RELATOS EN CELULAR

P
I

Figura 3.10 Isotipo - Tercer boceto
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REC

RELATOS EN CELULAR

Figura 3.11 isotipo - Cuarto boceto

RELC

RELATOS EN CELULAR

Figura 3.12 Isotipo - Quinto boceto

(1]
[

RELATOS EN CELULAR

Figura 3.13 Isotipo - Sexto boceto
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RELATOS EN CELULAR

Figura 3.14 Isotipo - Séptimo boceto

Figura 3.15 Isotipo final
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3.8.2 ICONOTIPO

Es la representacion grafica del isotipo, que estd dado por la lente del celular como
relacion a la captacion de las escenas de la vida real.

Figura 3.16 Iconotipo

3.8.3 LOGOTIPO

Est4d formado exclusivamente de la tipografia Designer Block y Century Gothic, cuya
eleccion es tan importante como la descripcion de las mismas, las cuales identifican la
marca y permiten desarrollar el imagotipo como parte importante de la produccion del
programa.

El tipo de letra que se ha seleccionado refleja el mensaje que se desea transmitir, la
realidad de la vida con un toque de sutileza y dinamismo.
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HEC

Figura 3.17 Logotipo - Siglas

Relatos en celular

Figura 3.18 Logotipo - Nombre

3.8.4 ISOTIPO MONOCROMATICO

La parte simbdlica de la marca también puede ser representada en blanco y negro o
escala de grises, el cual nos permitird crear una sencillez para que sea facilmente
recordado en la mente del espectador.

©@REC

RELATOS EN CELULAR

Figura 3.19 Isotipo monocromatico
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3.9 MOVIMIENTOS ARTISTICOS

La tendencia artistica que sirvié de base para la creacion de la linea grafica de “REC”
es moderno-minimalista, movimientos artistico que por sus formas basicas tomadas de
las figuras geométricas, en este caso del circulo, es de facil adaptacion a la
programacion, la linea grafica y la escenografia.

Los colores que se usan son plateado, rojo y azul, los mismos que simulan constante
alusion a elementos modernos y reales.

|gura 3.20 Moviento Artstico- Moderno

Figura 3.21 Movimiento Artistico - Minimalista
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3.10 DEFINICION GRAFICA

Al momento de tener una o varias tendencias escogidas como parte de referencia, se
incorpora los conceptos y fundamentos de cada movimiento artistico para realizar la
idea, teniendo en cuenta los parametros del programa de “REC”.

La combinacién y la forma estan dadas de acuerdo a la produccion y el contenido del
programa, el cual nos lleva a la correcta utilizacion del color dentro de la linea grafica y
la escenografia.

3.10.1 FORMA

La forma que predomina son las lineas circulares, ya que representan dinamismo,
movimiento, progreso, igualdad, encierra un todo y a la vez nada; el mismo que tiene
relacion con el contenido del programa y lo denota en la marca.

Figura 3.22 Forma circular

3.10.2 TIPOGRAFIA

Es el manejo del estilo, disefio, formato y tamafio de las letras con las que se expresa y
connota una realidad.

Se escogid la tipografia DESIGNER BLOCK para la linea grafica, la misma que es en
su version regular y sin serifas.

Este tipo de letra expresa a través de su forma curvilinea la firmeza y dureza de la
realidad, a la vez un toque de sobriedad, formalidad y equilibrio.

La tipografia es un aspecto importante, pues dependiendo de la que se utilice se
transmitird un mensaje correcto o erroneo.

24
ESPOL EDCOM



Informe de Materia de Graduacion Direccion de Arte, enfocado al rediserio de
“REC” Relatos en Celular
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Figura 3.23 Tipografia

3.10.3 COLORIMETRIiA

El uso y especificaciones de colores clasifican asi:

- Plateado: Color metalico que connota brillo, dureza, elegancia, da realce al
objeto. Es un tono muy utilizado para este tipo de tendencias urbanas y tiene
mucha relacion con la tecnologia.

Azul: Es un color que da la sensaciéon de amplio, frio, lejano, pero a la vez
pasivo, infinito, inteligente; también es asociado con la personalidad del
hombre, siendo también parte de la tecnologia.

Rojo Carmin: Transmite una mezcla de sentimientos que tienen gran
significado y relacion con la vida, la realidad, los hechos de impacto y de dureza
por las que pasa una persona.

- Verde Turquesa: Tiene una relacion envolvente, refrescante y tranquilizante,
pues es aconsejable para el cansancio, sensible y creativo.

- Gris: Al color gris se le asocia con la independencia, la auto-suficiencia, el
auto-control, porque es un color que actia como escudo de las influencia
externas.

Negro: Este color denota el dolor o parte oscura de los hechos por los que pasan
las personas y a la vez permite que la escenografia sea mas elegante.
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3 C=26 =19 R=235 =2
2‘: 125;0 M= 99 2": 1)80 M= 100 G=86  M=81
Boog  Y=100 Bal5 Y=100 B=85 Y=64

K=25 K=12 K=0

R=172 =33 R=204 =19 R=249 =0

G=171 M= 27 G=204 M=15 G=249 M=0
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K=0 K=0 K=2

R=0 C=92 R=47 C=68

G=69 M=78 G=160 M= 26

B=197 Y=0 B=238 Y=0
K=0 K=0

Figura 3.24 Colorimetria

3.10.4 DIMENSIONES

En relacion a las proporciones del logo, podra ser utilizado a cualquier dimension,
manteniendo siempre en cuenta, su escala de base, altura y su integridad visual y
grafica.

Si se encuentra desproporcionado o se hace uso de €l sin mantener su legibilidad e
integridad visual, no se lo reconocera como logotipo, y por ende, no se asumird como
parte oficial del programa ni tendrd derecho alguno como parte de los productores del
mismo.
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3.10.5 VARIACIONES

Las variaciones van acorde a su utilizacidon y en contraste con los colores a utilizar en
los fondos del programa donde sea requerido, como también al soporte en que ira la
marca, en este caso pueden ser en papeleria o en formato televisivo.

El formato para television que se utiliza en Ecuador es el NTSC (National Television
System Committe).

3.11 PAQUETE GRAFICO

Cuando se habla del paquete grafico de un programa se hace referencia a la Imagen
Corporativa del mismo.

Este incluird varias piezas graficas, que son composiciones visuales que pueden variar
en soporte y formato segiin donde se vayan a aplicar.

En el caso de “REC”, se han creado varias piezas de acuerdo al contenido que posee.
Todas las piezas graficas deberdn ser elaboradas bajo el esquema televisivo con el que

se trabaja en Ecuador, NTCS que es el sistema de codificacion y transmision de
television.

3.11.1 BUMPER (IN)

Es una secuencia de imdgenes que va entre 10 a 15 segundos, se coloca al comienzo de
cada programa de TV, serie o novela, acompanado con un sonido caracteristico.

En el caso de “REC” es una apertura hacia el set con el presentador, donde se pueden
apreciar las formas basicas del minimalismo.

Descripcion Bumper (IN)

EL bumper estd creado con formas futuristas, y colores urbano-tecnoldgicos que
empiezan con la aparicion de circulos que arman la lente de una camara de celular.

En primer plano se enfoca el proceso de una cdmara en funcionamiento, dando paso a la
informacion.

27
ESPOL EDCOM



Informe de Materia de Graduacion Direccion de Arte, enfocado al rediserio de
“REC” Relatos en Celular

Figura 3.25 Bumper in — Circulos de la lente

En plano detalle se da realce a una luz que sigue el recorrido de la lente, el mismo que
dard paso a un Plano abierto.

Figura 3.26 Bumper in — Plano detalle
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Figura 3.27 Bumper in — Movimiento de la luz

Destaca el objetivo que esté representada de forma futurista, donde se muestra como se
procesa la informacion que llega a la lente de una camara.

Figura 3.28 Bumper in — Objeto futurista
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Y pasando por varios movimientos que mostraran el botoén de grabacion de la cadmara.

W

Figura 3.29 Bumper in — Boton de grabacion

Pasando a la utilizacion de un plano abierto permite mostrar frases claves del contenido
del programa, en la cual, con un plano abierto de visualiza mejor el adjunto.
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Figura 3.30 Bumper in — Acercamiento a frases
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Llevaran a imagenes de casos del programa, sin perder la linea Futurismo-Tecnoldgico.

\

Figura 3.31 Bumper in — Casos del programa

Un corto paneo da paso a un botdn, que con un Dolly In que nos introduce en el mismo.
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Figura 3.32 Bumper in — Paneo de paso
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Figura 3.33 Bumper in — Dolly in

Pasa a un plano general del boton, que estard rodeado de varias piezas de color azul,
denotando casos, personas, sentimientos, emociones.

Figura 3.34 Bumper in - Plano general
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Con movimientos circulares rodeando la pieza, un Dolly in que lleve al centro del logo
y un paneo de izquierda a derecha para reconocimiento del programa.

Figura 3.35 Bumper in — Primer plano

3.11.2 FONDO SIN FIN Y TRANSICION

Esta pieza grafica consiste en presentar la marca de una forma armable y desarmable sin
fin alguno, la misma que sera usada como transicion para dar paso de comerciales a
escenografia y viceversa.
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Figura 3.36 Fondo sin fin — Paso a comerciales

Dando inicio en un fondo azul oscuro con un Grid inclinado, que es una pared que
tiene luces CC Light Rays que se moveran de un lado al otro, dando paso a otro Grid
con los mismos efectos.

Figura 3.37 Fondo sin fin — Logo en movimiento

Después de la salida de las paredes, pieza por pieza, aparece el iconotipo con un efecto
de Lf Glow y Glow para darle una iluminaciéon muy llamativa y a la vez suave, que
rodeard las formas que van saliendo.
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Figura 3.38 Fondo sin fin — lluminacién

Ya unidas las piezas se realizard un movimiento de camara que atravesara circularmente
al iconotipo, mostrando tomas de todos los lados para mayor volimen y textura.

Figura 3.39 Fondo sin fin — Movimiento de camara

Al terminar el movimiento deja un espacio en la parte derecha de la pantalla para dar
paso al logo, el cual aparecera letra por letra desde la parte superior de la pantalla hasta
llegar al centro, con un movimiento de cdmara Dolly Out.
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Figura 3.40 Fondo sin fin — Dolly out

Figura 3.41 Fondo sin fin — Dolly out
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Figura 3.42 Fondo sin fin — Efecto de luz

Ya formadas las piezas, aparecerd un efecto de luz llamado LF Glow que pasard por
todo el isotipo de un lado al otro para simular una luz eléctrica; se le da un aire de unos
segundos para vision del televidente.

3.11.3 PROMOCION O PUBLICIDAD

Esta pieza grafica es creada para causar intriga al televidente y esté pendiente que
proximamente saldra al aire este nuevo proyecto.

Es una manera de publicitar o promocionar el programa, ésta pieza grafica aparecera
antes del estreno y no revelard tanta informacion del mismo, creando espectativa en el
televidente.
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Figura 3.43 Promocional — Fondo abstracto

Su inicio se da con la salida de los circuitos, mostrando un fondo abstracto que sera
recorrido, ocupando toda la pantalla, dando dinamismo y movimientos rapidos.

Figura 3.44 Promocional — Recorrido interno

Cambiando el enfoque de cémara, se muestran los circuitos desde su salida,
proyectando el recorrido de los mismos en el interior del celular.
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Figura 3.45 Promocional - Circuitos en movimiento

Figura 3.46 Promocional — Enfoque del celular

Mientras los circuitos dan su recorrido, en esa direccion se haré el enfoque del celular,
mostrandolo con tiros de cdmara en espiral y finalizando en el centro del mismo.
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Figura 3.47 Promocional — Presentacion de casos

Haciendo un cambio de cdmara, se mostrardn imagenes donde se proyectaran los casos
presentados dentro del programa con algunos de los temas del mismo.

Figura 3.48 Promocional - Letras en recorrido

Desde otro punto de cdmara, se mostrard parte de las letras del promocional en
recorrido.
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Figura 3.49 Promocional - Muy pronto

Hasta terminar con la frase completa.

Figura 3.50 Promocional — Dolly in hacia las letras

Al finalizar la presentacion de las palabras, con un Dolly In hacia unas de las letras
llevara al promocional al fin de su presentacion.
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3.11.4 PANTALLAS DIVIDIDAS

Esta pieza grafica sirve para mostrar al televidente los espacios donde se estd realizando
el contenido del programa.

avefenix.ai* @ 200% (CMYK/Preview) ]
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Figura 3.51 Pantallas divididas — Boton

La presentacion para las pantallas divididas naci6é a partir de un botdn realizado en
[lustrator, fue realizado de forma redondas para mantener la linea grafica.
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Figura 3.52 Pantallas divididas - Forma

Se realizd también las forma que rodeara las divisiones de pantallas, mostrando un
color plateado que denota la pantalla del celular.
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Figura 3.53 Pantallas divididas — Presentacién 1

Figura 3.54 Pantallas divididas — Presentacién 2

Realizados los vectores, pasamos a un Software de Efectos Visuales para darle pequefio
brillos y sombras al texto, por lo cual se utilizd Drop Shadow para crear volumen,
mientras que a las claquetas se agrega Glow para darle un pequeno brillo.
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Figura 3.55 Pantallas divididas — Animacién 3D

Figura 3.56 Pantallas divididas — Resultado final

En el software de modelado y animacion 3D se realizd una pequefia animacion, donde
el iconotipo sale por partes hasta formarse, éste tiene efectos de Glow y Glow Blur, los
mismos que son para darle mas brillo y para desenfocarlo un poco, ya que se ubicard en
el fondo de las pantallas divididas y asi crear dinamismo y no sea visualmente plano.
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O

Figura 3.57 Pantallas divididas — Aparicion del icono

Ademas se le ubicard una mdscara color gris, en la que se le bajara la opacidad a 56%
que separara las pantallas divididas del fondo, para no causar ruido visual.

Q

Figura 3.58 Pantallas divididas — Mascara

Tendra una mascara color gris, la misma que le bajara la opacidad, lo que permitira
separar de las plantillas divididas y el fondo, para no causar ruido visual.
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Figura 3.59 Pantallas divididas — Red de profundidad

Para el fondo se ha anadido un Grid y un CC Light Rays para crear luces que van
recorriendo por toda la pantalla, dando el efecto de profundidad.

Figura 3.60 Pantallas divididas — Efecto de perspectiva
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Se agrega un Fractal Tunnel para darle més perspectiva y profundidad y efectos de
Color Gradiente para causar movimientos.

Figura 3.61 Pantallas divididas - Proceso

Figura 3.62 Pantallas divididas — Presentacion final

Realizadas las varias composiciones, se las retine para formar el fondo con las claquetas
dindmicas por los circuitos para presentarla atrayente.
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3.11.5 SOBREIMPOSICION

Saldréa ubicada en la parte inferior de la pantalla del televisor la cual brinda informacion
especifica.

En la realizacion de esta pieza se efectuaron varios efectos para dar mas movimiento y
no crear una pieza plana, como un Grid y CC Light Rays para crear luces que recorren
por toda la pantalla, dando el efecto de profundidad y dinamismo.

Figura 3.63 Sobreimposicion — Efecto de red

Se usa Fractal Tunnel, donde se realiza movimientos de rotacion para dar mas
perspectiva y profundidad junto con el Grid, sumado los efectos de 4-Color Gradient
para ubicar los colores rojo y azul en las 4 esquinas.
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Figura 3.64 Sobreimposicion — Mascara rectangular

Después de las herramientas ya dichas, se crea una méscara de forma rectangular con
sus lados redondeados para mantener las formas circulares de la tipografia y de todas
las piezas.

Figura 3.65 Sobreimposicion — Unidn de las piezas

En la animacioén del iconotipo se obtiene el mismo que va saliendo en la parte izquierda
superior y otra desde el centro, donde se unen las tres piezas.
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Figura 3.66 Sobreimposicion - Aros

Figura 3.67 Sobreimposicidon — Formacion de aros

Para unirse y formar un s6lo elemento como es el iconotipo.

50
ESPOL EDCOM



Informe de Materia de Graduacion Direccion de Arte, enfocado al rediserio de
“REC” Relatos en Celular

Figura 3.68 Sobreimposicién — icono

Se da un pase a otros elementos que son los circuitos que saldran rodeando a la
claqueta de forma rectangular para dar realce a la salida del contenido.

Figura 3.69 Sobreimposicion - Circuitos

Después de la presentacion de los elementos que conforman la sobreimposicion
pasamos a la animacion de cada uno de ellos.
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El iconotipo del programa interactia con sus tres piezas realizando movimientos y van
saliendo de la parte inferior izquierda para formar un elemento y dar paso a otros
elementos.

Prmscacryr xide
buxalan

u] :DM"- -
Figura 3.70 Sobreimposicion — Iconotipo en movimiento

En la parte superior e inferior salen 2 circuitos rodeando al elemento para darle
dinamismo y algo mads tecnologico. La linea superior comienza saliendo de izquierda a
derecha y la linea inferior sale de derecha a izquierda formando un rectangulo.

Prsscaocrye xide
(huxalan

o :nmu» -
Figura 3.71 Sobreimposicion — Circuitos dinamicos
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Los dos elementos salen del lado izquierdo y derecho llegando a la parte central junto
con las lineas de circuito.

Pruscaocryr ol
(huxalan

.

Pruscrocrer xiies
(huxaian

_ i—m*-nu-. —
Figura 3.73 Sobreimposicion — Claqueta grafica

Se va presentando con “opacidad de la tipografia” el nombre del presentador y el del
tema que se estd tratando, teniendo una duracion de 5 segundos.
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Figura 3.75 Sobreimposicion — Deformacidn de la claqueta
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3.11.6 CLAQUETAS, MENSAJERIA, TRANSPARENCIA DEL
LOGO

Estas piezas pasaran en el momento de transmision de la programacion; en el caso de
las pieza donde se impone la hora de transmision, se lo hara en la parte izquierda de la
pantalla; y el logo al lado derecho, manteniendo un equilibrio con las mensajeria que
estard ubicada en la parte inferior de la pantalla.

»
n
o

i
.
R

4 Jolufeat yiodfasdjiolau diuts] difecsd mdfalostasdfasp || lsadfifas kdfjd Jdkal’] jdifilo] midhe diyfsdapoGaldy Lsly

Figura 3.76 Claquetas — Varias piezas

Funcionamiento

Al momento de salir la presentacion del tiempo o el logo, para dar continuidad a los
mismos, saldra una linea azul en forma de circuito, el mismo que le dard una
continuidad al mencionado tiempo y logo dentro de la pantalla.

En cuanto a la mensajeria para su presentacion aparecera de un lado a otro una franja de
color rojo y azul que llevaran los textos.
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Figura 3.77 Claquetas — Aparicion de circuitos

Figura 3.78 Claquetas — Circuitos y claquetas
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Figura 3.79 Claquetas — Mensajeria

Cuando hayan salido las piezas por completo, desapareceran las lineas para dejar las
piezas solas en la pantalla.

G 1

i g l!t;-‘il () .
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Figura 3.80 Claquetas — Presentacion de elementos
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3.11.7 SEGMENTOS

Esta pieza esta realiza en su mayoria en un software de modelado y animacion 3D para
dar realismo y rehacer una pieza y parte fundamental del lente de una cdmara de celular
ya que por medio de ella capta todo lo sucedido y proyecta la realidad social,
transmitiendo al televidente lo que sucede en el medio.

El segmento esta formado por partes del bumper, para poder mantener una linea grafica,
con movimientos de cdmara fluidos y dindmicos para no aburrir al espectador y crear
sensacion de introducir al medio y el momento.

La fuente principal para los segmentos es circular, tiene tendencias futuristas y
tecnologicas por lo que se quiere destacar el protagonismo del celular.

- SEGMENTO INVITADO

Es dirigido para las personas invitadas a hablar sobre el caso que se emite en el
programa, para realizar previo andlisis y contestar preguntas que los ciudadanos tengan.

Esta pieza comienza con una forma circular formada de varias estructuras rectangulares
para dar la sensacion de movimiento, rodeada de objetos de color azul.

Los movimientos de cdmara son suaves y estaticos para que pueda verse los elementos
al unirse.
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Figura 3.81 Segmento Invitado — Formacion de elementos

Color

Después unirse las piezas, la cdmara realiza un Dolly In al objeto, pasando a otro
encuadre y mostrandolo desde otra perspectiva.
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Figura 3.82 Segmento Invitado — Primerisimo primer plano

Color Objetos por Defecto . [IGHISSAZaI <
Color

Para terminar su recorrido pasa a otro plano con un Zoom Out del objeto hasta dejar
centrado al mismo y que pueda proyectarse la palabra.

Se mantiene estatico por unos segundos para su lectura y luego se introduce con un
Zoom In para pasar a otro plano mostrando otro punto de vista, finalizando don un
Zoom Out para pasar al caso que se presentara.
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Figura 3.83 Segmento Invitado — Plano medio

En la post-produccion se hace modificaciones al darle mas brillo a los varios
fragmentos que se realizé en el Software de Modelado y Animacion 3D, en la que se
usa el Glow para el brillo, y para resaltar el titulo con una luz que pasa por encima de la
palabra para destacarla, con CC Light Rays y Drop Shadow para dar sombras y
volimen.
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Figura 3.84 Segmento Invitado — Pieza final
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- SEGMENTO DE CASOS “SECUESTROS EXPRESS”

(Esta pieza sera creada de acuerdo al tema a tratarse en el programa).

Comienza con una forma circular futuristas con los colores principales para el programa
que giran de forma répida, donde la cdmara se introduce, en ella mostrando estructuras
circulares que llevan hacia otro destino.
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Figura 3.85 Segmento de Casos — Forma futurista

Llega hacia fragmentos con mensajes de diferentes casos que mostraran el programa,
donde la cdmara hace un recorrido revelando el contenido y llevando hacia el punto
principal del segmento.
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Figura 3.86 Segmento de Casos— Fragmentos de mensajes

Nos lleva a otra pieza muy que simboliza la lente de la camara, donde sale el titulo del
segmento por unos segundos para después introducirse y dar paso al caso.
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Figura 3.87 Segmento de Casos — Simulacion de la lente

Color

En cuando a la post-produccion de este segmento se utilizéo también Glow en todo el
objeto para que los elementos de color cyan y rojo y la tipografia resalten y brillen.
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Figura 3.88 Segmento de Casos — Efectos

- SEGMENTO TWITTER

Este segmento va para la categoria de mensajes de los ciudadanos que tienen esta red
social para hacer sus reclamos o comentario sobre la programacion.

El inicio de este proceso es de resaltar con un celular, realizando con movimientos de
camaras enfocados en contrapicado, picado y centrado, dando la sensacion de que para
el programa es principal pero para los demads es algo comun.
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Figura 3.89 Segmento Twitter — Contrapicado

Después de enfocar al objeto principal se hace un acercamiento para introducirse en el y
pasar a otro plano.
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Figura 3.90 Segmento Twitter — Acercamiento al objeto

Se realiza un Zoom Out desde el centro del objeto para quedarse en un Plano General
donde se enfoca el titulo del segmento “Twitter movil” por unos segundo en plano
general, luego hace un acercamiento que se dirige hacia arriba del objeto con el fin de
perderse para pasar al estudio.
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En la post-produccion se utilizo Drop Shadow para dar sombra a los fragmentos y no se
vean planos, se puso Glow para el brillo y que resalte en cada movimiento de lo objetos,
y CC Light Rays para destacar de la tipografia.
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Figura 3. 91 Segmento Twitter — Efectos finales

POST PRODUCCION DE LOS SEGMENTOS

Se usé Grid para dar sensacion tecnologica y el fondo en modo Clasic Difference para
que se pierda.
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Fiura 3.92 Segmentos — Fondo tecnoldgico

La pieza de fondo Fractal Tunnel esta formada de un solido con 4 colores gradiente.
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Figua 3.93 Segmentos — Tunel

Y por tltimo, en las partes principales de cada segmento se utiliz6 una herramienta para
hacer un conteo numérico en los caso a presentar, también los segundos o minutos que
la persona los vive como una eternidad, por ellos se utilizd6 Timecode que es una
herramienta de conteo.
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Figura 3.94 Segmentos- Timecode

3.11.8 ANTIZZAPING

- ENSEGUIDA

Esta pieza estd compuesta por elementos que muestran el ambiente callejero en cada
rincon de la ciudad, donde trata de simbolizar advertencia a las personas.

Al comienzo de esta pieza se aprecia el nacimiento de un dia, el mismo que esta
obstaculizado por muros y alambres que denotaran la tragedia de los casos.
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Figura 3.95 Enseguida - Recorrido

La camara avanza por una ruta llena de mensajes, la que su fondo estd compuesto por
un tinel con color rojo y azul, una mezcla de sentimientos y emociones positivas y
negativas.

Figura 3.96 Enseguida — Ruta de imagenes
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Mientras mas se acerca, se nota las imagenes de los videos que se muestran en el
contenido del programa.

Figura 3.97 Enseguida — Presentacion de imagenes

Al finalizar el recorrido de este tinel se refleja el tema y las imagenes en la que se
presentaran después de la pausa comercial.

Figura 3.98 Enseguida — Presentacion de temas
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Seguido del enganche para que el televidente tenga conocimiento de lo que se
presentard en instantes.

Figura 3.99 Enseguida — Presentacion final

3.11.9 A CONTINUACION

Esta pieza se considera para dar paso a lo que viene después del corte comercial, ya que
estard involucrada entre los comerciales.

El comienzo de esta pieza es similar al de enseguida. Con lo que respecta a la parte
gréfica, hace un recorrido en una sola direccion, del centro va introduciéndose, pasando
por unos alambres hasta llegar un camino.
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Figura 3.100 A continuacion — Entre comerciales

Con el movimiento de cdmara en forma circular partiendo desde el centro, dirigiéndose
hacia la parte final de tinel.

F 4

/s
T

/ — i O
ot dy s e
s A - =

Figura 3.101 A continuacion — Formacion de elementos
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Aparece letra por letra la palabra “A Continuacion” mostrando el contenido para que el
espectador pueda quedarse viendo la programacion.

Figura 3.102 A continuacion — Deletreo del nombre

Figura 3.103 A continuacion - Nombre completo
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La ruta final de esta pieza es el movimiento de cdmara realizando un Zoom In con
rapidez, introduciéndose en la frase para después desvanecerse en la oscuridad y
creando otra dimension.

Figura 3.104 A continuacion — Ruta final

Figura 3.105 A continuacion — Dolly in del nombre
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3.11.10 BUMPER DE SALIDA

El bumper de salida fue realizado con el fin de mostrar una ciudad virtual, por ellos se
ha realizado en un Software de Modelado y Animacion 3D, con movimiento de camara
Dolly Out, que se desplaza en recta con una toma de cdmara abierta mostrando una
parte de la ciudad en el recorrido de una calle.

A

Figura 3.106 Bumper de Salida — Detalle de calles

Con movimientos de camara de paneo de abajo hacia arriba (Picado Y Contrapicado)
hasta llegar a un plano general.
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Figura 3.107 Bumper de Salida — P.P. de ciudad

Con Plano General para dar importancia al espacio, se denota el origen de las personas
o situaciones que suceden en el entorno.

v

Figura 3.108 Bumper de Salida — Recorrido de luces

Por medio de unas luces que rodean la ciudad, se ilumina diferentes lugares, donde al
final del recorrido llegan a un punto especifico para la aparicion del logotipo.
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Figura 3.109 Bumper de Salida — Plano picado

Poco a poca sale el logotipo por medio de varias piezas que van uniéndose, con un
efecto de luz para el realce de la misma y con dinamismo para crear expectativa de lo
que se trata.

Figura 3.110 Bumper de Salida — Aparicion de icono

Sale letra por letra poco a poco con movimiento, dando una sensaciéon de otra
dimension con la salida del logo y la ciudad como fondo.
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Figura 3.111 Bumper de Salida — Formacidn del logo

Se forma la palabra “REC” en primer plano, con efecto de luz que recorre el isotipo.

Relatos en Celular

Figura 3.112 Bumper de Salida — Presentacion final de logo
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3.12 GUIA DE TOMAS

En la escenografia se utilizard 3 camaras y cada una de ellas estard compuesta de la
siguiente manera:

Figura 3.113 Guia de tomas - Planos

Se utilizaran tres tipos de planos como parte principal del programa.

- PLANO SENCILLO (camara 1): Tendra la tarea de grabar a una sola personal
“al presentador” en un Plano medio.

- PLANO SECUENCIA (cédmara 2): Como su nombre lo indica es completo en si
mismo, por tal motivo su objetivo serd captar a dos personas (presentador y
talento) en plano general (PG). También tendra movimiento de travelling por
medio de rieles.

- PLANO COMPLEJO (camara 3): Se encargara de grabar a una sola persona
“talento” en Primer plano amplio (PPA) no presentard movimiento de montura
pero si movimiento de cadmara (PANEO) al Set 2 después de pasar al segundo
segmento en el que aparecera un plano sencillo y en plano americano (PA).

Existiendo también la utilizacion de otros planos, y esto depende de lo que se esté
grabando y de acuerdo a la perceptiva del camardgrafo.
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Plano general

Muestra una gran parte del escenario, donde el presentador o los presentadores se
pueden apreciar de forma completa en la escenografia.

-

ot

Figura 3.114 Guia de tomas - Plano General
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Plano Americano

Este plano encuadra desde la cabeza hasta las rodillas.

.

Figura 3.115 Guia de tomas - Plano Americano
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Plano Medio

Este plano encuadra desde la cabeza hasta la cintura. Se corresponderia con la distancia
de relacion personal, distancia adecuada para mostrar la realidad entre dos sujetos.

Figura 3.116 Guia de tomas - Plano Medio
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4. ADAPTACION DE LA MARCA A MEDIOS DIGITALES E
IMPRESOS

INTRODUCCION

Dentro de la adaptacion de la marca, el director de arte se encarga de crear el
concepto para una linea grafica del producto audiovisual, tomando en cuenta
referencias de otros programas similares en el que esta trabajando, investigando
tendencias que se puedan adaptar para la realizacion de la nueva identidad visual del
programa.

No se puede olvidar que todos los elementos que van a intervenir, deben formar parte
creativa y fundamental como esencial principal de la produccion que embellecera al
programa en su contenido y presentacion.

4.1 MEDIOS DIGITALES

Para trabajar en medios como television e internet, el color debe ser RGB porque
admite todas las opciones y filtros que proporciona las aplicaciones gréaficas, donde
sus tres colores son RED (Rojo), GREEN (Verde) y BLUE (Azul).

Cuando se disefia una marca para television, se debe pensar en las formas posibles de
su funcion, es decir, debe tener dinamismo en pantalla y ser atractivas, ya que las
imagenes en RGB son a todo color, donde el 0 es negro y 255 blanco para cada uno
de los componentes RGB de una gréfica en color.
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Figura 4.1 Medios digitales — Software de vectorizacién
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4.2 MEDIOS IMPRESOS

Para trabajar en medios impresos, se lo realizara por el modo de color CMYK que es
por pigmentacion, siendo CYAN (Cian), MAGENTA (Magenta), YELLOW
(Amarillo) y BLACK (Negro).

Para generar el color blanco, los 4 componentes deben tener el valor del 0% y los
demads colores varian del exacto dependiendo de la imprenta y las condiciones de
impresion.
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Figura 4.2 Medios digitales — Logo en vector

4.3 DESARROLLO DE LA MARCA EN 3D

La marca ha ido evolucionando debido al proceso al que se la ha sometido, pues de
boceto ha terminado en una representacion grafica hecha en un Software de Efectos
Visuales, animaciéon y modelado, donde se la ha levantado en 3 dimensiones,
acompafiada de movimientos, texturas, efectos, luces, que van a ir conforme a lo que
se desee proyectar en la pantalla.
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5. IMPLEMENTACION DE LINEA GRAFICA

5.1 CONTENIDO

Esta parte de la post-produccion se realizara con Software de Efectos Visuales y un
Software de Modelado y Animacién 3D, donde se describen los requerimientos de
acuerdo al software utilizado para la implementacion de la linea grafica y su
procedimiento.

5.2 MARCA EN 2D

La realizacion de la marca en 2D tuvo el mismo proceso de boceto a lapiz, donde pasa
a ser vectorizado en un Software de Creacion y Manipulacion Vectorial, y con una
gama de color definida se comienza a trabajar en la marca.

Figura 5.1 Marca 2D — Boceto a lapiz

Figura 5.2 Marca 2D - Boceto vectorizado
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RELATOS EN CELULAR

Figura 5.3 Marca 2D — Boceto final 2D

5.3 PROCESO DE UNA IMAGEN 2D A 3D

El iconotipo serd expuesto a varios cambios para tener una vision en 3era dimension,
siendo el proceso el siguiente:

En la pantalla de Illustrator del archivo del iconotipo, opcion ARCHIVO (File),
GUARDAR COMO (Save As).
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Procedimiento para guardar un archivo en Adobe Illustrator.

Se abriran un cuadro donde hay 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 Illustrator.
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Figura 5.5 Imagen 2D a 3D — item a elegir

Se debe guardar en Illustrator 8 para poder realizar la exportacion al Software de
Modelado y Animacién 3D.
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Figura 5.6 Imagen 2D a 3D - Opcidn de guardado

La marca aparece en sus formas basicas en el Software de Modelado y Animacion
3D, para luego convertirla en un objeto con 3 dimensiones.
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Figura 5.7 Imagen 2D a 3D - Importacion
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Figura 5.9 Imagen 2D a 3D - Vistas

Por y por ultimo realizamos la edicion y colocacion del materiales llegando a las
siguientes resultados.
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Figura 5.10 Imagen 2D a 3D - Logo final en 3D

5.4 RENDER Y EXPORTACIONES

Es un término usado para referirse al proceso de generar una imagen desde un modelo
realizado en el Software de Modelado y Animacion 3D para que una imagen pueda
ser exportada de mejor manera.

En el Software de Modelado y Animacion 3D, se requiere los renders en formato
TARGA para que sean visualizados en transparencia y poder importarlos a el

Software de Efectos Visuales, para que puedan ser proyectados en television.

Para realizar un render se da un click sostenido en el boton de Render Setting.

Figura 5.11 Render Setting
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Figura 5.12 Render — Configuracion

Se realizan los siguientes seteos:

e Nnon Render Settings

Width

Height

Lock Ratio

Resolution Pixels/inch (DP)

Film Aspect Custom
Pixel Aspect D1/DV NTSC (0.9)

Frame Rate

Frame Range All Frames

Multi-Pass...

Render Setting...
Figura 5.13 Render — Opciones
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800 Render Settings

v Regular image

TARCA
8 Bit/Channe
Name 0000, TIF

« Multi-Pass image

Mylt-Pass
TIFF (PSD Layers)

8 Bix/Channe

» Compositing Project File

Figura 5.14 Render - Eleccion de opciones

Para luego comenzar a hacer el render final.

Figura 5

Cuando se tienen las imdgenes formato farga guardadas en su respectiva carpeta, se
genera un archivo con extension .tga, este serd importado en un Software de Efectos
Visuales para lograr sobreimposiciones en videos (estos archivos se guardan frame
por frame).
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6. IMPLEMENTACION DE LA ESCENOGRAFIA

6.1 PROCESO DE ELABORACION

La escenografia es uno de los aspectos mas importantes dentro del desarrollo de la
linea grafica de un programa de television, pues a través de ella ganamos atraccion
publica, logrando adaptacion al guion y a la relacion con todo el trabajo hecho en la
pre-produccion, la camara y las normas del Director General y el Director de Arte.

La funcionalidad con la que cumple deber ser principal, pues es el respaldo de la
produccion del programa, teniendo siempre relacion con la estética , el espacio y los
objetos que componen el ambiente, que es lo que define cada set y al final una buena
escenografia.

Es necesario seguir un proceso para la elaboracion de la misma, que se pueden

diferenciar en tres pasos: creacion del boceto a lapiz, aplicacion de colores, y el
modelado en un programa de grafica en 3D.

6.2 BOCETOS

Todo disefio parte de una idea, la misma que es planteada en forma grafica (borrador)
para luego ser plasmada fisicamente.

Las siguientes imagenes corresponden al proceso de bocetos del escenario:
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Figura 6.1 Boceto - Primer plano de la escenografia

Figura 6.2 Boceto — Segundo plano de la escenografia

96




Informe de Materia de Graduacion Direccion de Arte, enfocado al rediserio de
“REC” Relatos en Celular

Figura 6.3 Boceto — llustracion vectorial

6.3 LEVANTAMIENTO EN 3D

Una vez aprobados los bocetos, se pasa a su respectiva construccion en el Software de
Modelado y Animacion 3D; ésta parte del proceso nos permite visualizar la manera
realista en cuanto a objetos, materiales y luces, ademas de ser el respaldo del Director
de Arte en el momento de su construccion fisica.

Figura 6.4 Levantamiento en 3D — Modelado escenografico
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Figura 6.7 Levantamiento 3D — Set 1
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Editor de Material

Brillo

Textura

Color
Difusién
Luminosidad
| Transparencia

Reflexion
Entorno
Niebla
Relieve
Normales
Alfa
Especular
Color Especular
Fosforescencia
Desplazamiento
Editor

W Materiales lluminacién

Archivo  Edicién  Funciér  Acianacién

|_Todo _|[Sin Capas | iphone |
V/"IVV"l

aln vger—erger—er—er 7
T N " MORIEAL - Il -1%
(F PRI - PPN/

Figura 6.10 Levantamiento 3D — Texturizacion final

B9 logotipo
EH0 ILUMINACION
.. Bigman01- Shake Hands
19 Nulo .1
12 Nulo
EH(O SEG 1
1.9 logotipo

19 Nulo .2
19 PILAR DER
19 PILAR 1ZQ

B0 escseg 1
B9 lucen internas.iZQ
10 lucen internas DER

Atributos
Modo »

M vaterial vac2)
Basico
Luminosidad  Transparencia
< Reflexién Especular
Color Especular Fosforescencia
lluminacién Editor
Asignar
85 1F

meEnecy Py

Rotacién

Ho°
P O°
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Objeto (Rel) ~ Tamafio - Aplicar
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6.4 ILUMINACION

La iluminacion en la television constituye un elemento fundamental dentro de un set,
pues sirve para valorar tamafios, formas y distancias atrayendo la atencion a la textura
o disimuldndola.

El contraste en la iluminacién debe ser el adecuado a los efectos que se pretendan
conseguir, pues no permite ver a la cadmara, también es un factor de control de las
reacciones de la audiencia, por ello se debe iluminar de igual modo las diferentes
perspectivas desde las cuales pueda filmarse un objeto, para lograr calidad de imagen,
contraste e intensidad, de lo contrario se puede ver desfavorecida alguna de sus partes.

Es importante escoger correctamente el tipo de iluminacidon para provocar sensacion
de realismo y naturalidad, y para ello se pone en consideracion lo siguiente:

Archivo Edicién Objetos Herramientas Seleccién Estructura Funciones Animacién Simulacién Render MoGraph Character Plugins Python Ventana Ayuda

= = = = S SAR = Objetos
HNONE @@ JOL ] h L ,!’ w 22 & Archivo  Editar Visor Objetos
Edicién Cimaras Mostrar Filtrar Vista I 4, Bigman01- Shake H
B0 LICROICOS
B0
B0 Luz seg 2
BH(O LUZ seg 1
B ot Matriz.1
Bt Matriz
EF10 Nulo..1
B0 Nulo
EF10 SEG 1
B0 ISOTIIPO.1
L 4. piso2
|-, pared

Datos de Usuz

§| - Instancias

) F Il J g
AT . - Y
vidrio 1 Circular Circular Chrome Objeto (Rel) Tamafio Aplicar

00:00:01 |Mover: Haga Click y arrastre para mover elementos. Pulse MAYUSCULAS para cuantificar el movimiento / afiadir a la seleccién en el modo punto. C1

Figura 6.11 lluminacion — Escenografia completa
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Archivo  Edicién Objetos Herramientas Seleccién  Estructura  Funcio Animacién  Simulacién Render G acter Plugins Python Ventana Ayuda

= - & T e o \ Objetos
¢l & CloEF =i FEEEN Bl oo B

Edicin Cadmaras Mostrar Filtrar Vista B0

L0GO
bjetivo.1

1SEG 1.1

1SEG 1

B9 VIDRIOS 1Z
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Bésico Coord | IEITIE  etalles

Visibilidad ~ Sombra  Fotométrico  CAusticas
Ruido Lentes Escena  Objetivo

Intensidad

ipo 2 Foco

Sombra Mapa de Sombras (Suave)

Luz Visible (INifguna

No llumin Mostrar lluminacién v
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|_Todo _|sin Capas | iPhone | m i o Difusién Mostrar Rec
| 1 | | 1 N\ | 7 Especular Separar Pase
¥ < 9 << { \
[ A " L i L [l - ' { -
T2 TUBOV (Carpetii TUBOV TUBOV/ TUBOV TUBOVI TUBOV pared | Circular Objeto (Rel) Aplicar

i lluminacién d

00:01

Figura 6.12 lluminacion — Set 1

Archivo Edicién Objetos Herramientas Seleccién Estructura Funciones Animacién  Simulacién MoGraph Character Plugins Python Ventana Ayuda

BREIc & EEEE HeE BE
, a \
. ul () . o NC = £2 L @ Archivo Editar Visor Objetos Etiquet: »

Edicion Cémaras Mostrar Filtrar Vista 7/°,

Atribut

Modo Editar Datos

Luz [Luz.1]
Coordl i ST 1 Detalles)
Visibilidad =~ Sombra  Fotométrico = Causticas
Ruido Lentes Escena

% Omni
Mapa de Sombras (Suave)
Ninguna
Materiales D No llumina Mostrar lluminacién ¢
Archivo  Edicién  Fun Tamafio Rotacién \luminacién Ambiental
| Todo |Sin Capas | iPhone | E X ¢ Difusién Mostrar Recor
\ | Especular barar Pase

[
lluminacién de IG

Objeto (Rel) ~  Tamafio Aplicar

00:00:01

Figura 6.13 lluminacion — Set 2
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DIRECCION DE LA LUZ.

- Los efectos de la iluminacion cambian con el angulo con el que incide la luz
sobre el sujeto en relacion con el punto de vista de la camara.

- La direccion de la luz determina que partes del sujeto estan iluminadas o en
sombras. También como se reproduciré el perfil y la textura de la superficie.

- La sombra se produce en el lado opuesto al que llega la luz.

Contraluz.

- Luz que proviene de detras del sujeto en la direccion del eje del objetivo de la
camara.

- Ligeramente desplazado ilumina el perfil del sujeto. Modela sus bordes y
ayuda a diferenciar su tonalidad de la del fondo.

Archivo Edicién Objetos Herramientas Seleccién Estructura  Funciones Animacién Simulacién Render MoGraph Character Plugins Python Ventana Ayuda

S SIFE el [ Objetos

kR @ E|FEE ¥ E @
. D) “ 2 2 % Archivo Editar Visor Objetos Etiquet: »
Cimaras Mostrar  Filtrar Vista © Cubo v %
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L 19 Luz.Objetivo.1
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EHLO Nulo .1
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19 LUCES
19 Nulo
0 SEG 1
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1O PILAR DER
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OF <>
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Archivo Edicién Funcién Textura
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2 e Ve V0 E 77l BRI 1,'1
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Mover: Haga Click y arrastre para mover elementos. Pulse MAYUSCULAS para cuantificar el movimiento / afiadir a la seleccién en el modo punto. CTRL para re

Figura 6.14 lluminacion — Direccion de la luz
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INTENSIDAD DE LA LUZ.

La cantidad de luz necesaria para iluminar apropiadamente un sujeto es una
cuestion en parte técnica y en parte artistica.

Los tubos de la cadmara tienen sensibilidades que requieren un nivel de luz
determinado para la abertura de iris también determinada.

- Influencia de la brillantez circundante (las paredes oscuras requieren mas
iluminacién que las claras). Hay que tener en cuenta, por tanto, el color, el
tono y la complejidad de las superficies.

Ajustar la intensidad de luz para lograr el efecto ambiental requerido. Clave de
iluminacion alta o baja, mayor o menor contraste, equilibrio o balance de
iluminacion.

Edicién Objetos Herramientas Seleccién Estructura Funciones Animacién Simulacién Render MoGraph Character Plugins Python Ventana Ayuda
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Figura 6.15 lluminacién — Intensidad de la luz
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ILUMINACION DE UNA SUPERFICIE PLANA.

- Laluz de un haz concentrado direccional puntual, evita la dispersion luminosa
en las areas proximas, puede evidenciar irregularidades de la superficie o

puede crear sombras.

- Se pueden evitar problemas utilizando dos fuentes de luz en oposicion, en un

angulo de 45°.

- Laluz suave es propensa a producir efectos falsos.

Archivo Edicion Objetos Herramientas Seleccién Estructura Funciones Animacién Simulacién Render MoGraph Character Plugins Python Ventana Ayuda
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Figura 6.16 lluminacion — Superficie plana
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ILUMINACION DE UN OBJETO.

- La mayoria de los objetos solidos corpéreos requieren tres direcciones basicas
de fuentes de luz: iluminacion desde tres puntos o con tres luces.

- Los angulos exactos dependen del sujeto y de las formas que se deseen
destacar.

- Luz llave o principal: predominante, haz concentrado, posicion frontal y
cruzado unos 45° en vertical y 45° en horizontal respecto al eje del objetivo.

- Crea las sombras principales, resalta la forma y la textura de la superficie.
Se debe emplear una sola luz llave para cada posicion del sujeto.

Luz de relleno

- Iluminacion suave que no produce sombras, reduce el contraste, permite que
se vea el detalle en las sombras.

- Se coloca generalmente de 0 a 30° con relacion al eje Optico del objetivo de la
camara y en el lado opuesto de la luz llave o principal.

Contraluz
- Luz bordea desde atras del sujeto y lo separa del fondo.

- Pone de manifiesto los contornos y la trasparencia.

Archivo Edicién Objetos Herramientas Seleccion Estructura  Funciones Animacién  Simulacién Rend Graph Character Plugins Python Ventana Ayuda
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Figura 6.17 lluminacién — De un objeto

105
ESPOL EDCOM



Informe de Materia de Graduacion Direccion de Arte, enfocado al rediserio de
“REC” Relatos en Celular

ILUMINACION DE PERSONAS

Colocar la luz llave o principal unos 10-30° de la direccion a la base que
apunta la nariz.

Si el angulo debe corregirse, hacerlo de modo que la persona mire hacia la luz
llave.

Evitar la iluminacién demasiado alta (superior a los 40-45°) o en angulo
oblicuo.

Evitar un 4ngulo muy amplio en horizontal o vertical entre la luz de relleno y
la luz llave.

No utilizar més de una luz llave para cada punto de vista.

Utilizar luz suave bien situada para rellenar sombras.

Evitar la luz lateral en las tomas de los primeros planos.

Para los perfiles es mejor colocar la luz llave en el lado mas alejado de la cara
(parte alta del escenario) evita la sombra de la jirafa de sonido sobre los
actores.

fentana  Ayuda
Objetos
Archivo Editar Visor Objetos Etiquet: »
=19 ILUMINACION
10 Luz seg 2
10 wz
? L
Lyt
e L 1L1SE ® §
ofe Luz.1SEG 1
# Luz de relleno.:
£t Matriz.1
L ofe Luz difusa.1
EF st Matriz
L ofe Luz difusa.1
/. Bigman01- Shake H
9 LICROICOS
E+10 Nulo .1

| " | | / | / - . :
Stand.1 TUBOV Bigman Mat vidrio 1 Circular [SIF¥EY} Circular Chrome Objeto (Rel) Aplicar

00:11:33 | Mover: Haga Click y arrastre par. os. Pulse MAYUSCULAS para cuantificar el movimiento / afiadir a la sel n el modo punto. C1

Figura 6.18 lluminacion — De personas
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ILUMINACIONES DE ESPACIOS

- No inundar de luz los espacios. Antes se esparcia una luz base y se
superponian luces dirigidas. Este sistema estaba justificado con las primeras
camaras de TV con su bajo grado de contraste y otras deficiencias. Hoy no es
adecuado. Proporciona demasiada claridad a los fondos.

- Excepcion: imagenes que requieren una iluminacion principal alta (alteracion
luz/sombra muy baja).

- La mejor calidad de imagen se obtiene cuando el area se reparte en una serie
de puntos localizados (mesa, puerta, etc.) y adaptando la iluminacion de 3
puntos a cada uno para que se ajuste a la accion.

Archivo Edicién Objetos Herramientas Seleccién Estructura Funciones Animacién Simulacién Render MoGraph Character Plugins Python Ventana Ayuda

3 = - ? Objetos
=@ &k @@ L] A ®) Archivo Editar Visor Objetos Etiquet: »

Edicién Cdmaras Mostrar Filtrar Vista I @ cubo 5
L9 ILUMINACION
Bt Matriz.1 v
L ofe Luz difusa.1
B3t Matriz
'] Lofe Luz difusa.1
| 819 LCROICOS
10 Nulo .1
9 Nulo
Equipo de Luces ¢
L2 LUCES
§ | B0 Nulo
fi
A, piso 2
A pared
Atributos
Modo Editar Datos de Usuz

A, Objeto Poligonal [PANEL]

B2 (Coord| Phiong

Propiedades Basicas
Nombre PANEL

Capa
Visible en Editor [[POFIDefecto)
Visible en Render [IPOFDefecto
Usar Color Desactivado

Rayos X

Edicién Funcién Textura i fi Rotacién
|_Todo_[Sin Capas | iPhore | 65 76 H 0
PO e T e v e — e~y — . G
(e V(e Wi 1 V(% I\ ¢ 1\ =

4 0
[N N (S X[, S 5= | N

el o 4
Stand  Stand.1 TUBOV Bigmani Mat vidrio 1 Circular Objeto Rel) ~ Tamafio od Aplicar

00:06:12

Figura 6.19 lluminacién — De espacios
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6.5 MATERIALES PRINCIPALES

Dentro del levantamiento de la escenografia, se cuenta con los siguientes materiales:

Base de la escenografia:

- MDF: Composiciéon homogénea a través de todo su espesor, con superficie
suave sin imperfecciones, que serd utilizado en el piso, pared, iPhone y de
base para las luces fluorescentes.

Figura 6.20 Materiales - MDF .

- Luces fluorescentes: Se colocaran en la parte interna del cilindro, que sera
iluminado por medio de las mismas.

Figura 6.21 Materiales — Luces fluorescentes
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- Tela Organza: Tela de algodon liviana y transparente que se la utilizara de
color celeste y blanco para darle suavidad a la luz.

"

ﬁ‘

Figura 6.22 Materiales — Tela organza

- Malla Soldada: Para la estructuracion, el esqueleto del cilindro.

Figura 6.23 Materiales — Malla soldada

- Aluminio: Servira de soporte en forma de tubo para los 2 sets.

Figura 6.24 Materiales - Aluminio
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- Acrilico: Variante del plastico que irdn como decorativo en el background de
los sets.

Figura 6.25 Acrilico

- Pintura: Servird para darle color y textura a las paredes, los aros y el iPhone.

Figura 6.26 Materiales - Pintura

- Accesorios:
* Sillas.
* Televisor Plasma Panasonic 42”.
* Tornillos decorativos.
* Ojos de buey.

e Tubos PVC.
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6.6 MANO DE OBRA

Para el levantamiento real de la escenografia se basard en las especificaciones
establecidas e los planos bajo la supervision del Director de Arte, contando con la
mano de obra de:

Cargo Funcion
Arquitecto Establece los planos con las medidas y supervisa.
Ebanista Construccion del set.
Electricista Realiza conexiones eléctricas.
Director Técnico Coloca las instalaciones eléctricas.
Pintor Da color a determinadas piezas dentro del set.
Técnico de e, , e .

Y Monta la iluminacién segin las indicaciones del Director de
[luminaciéon o

Fotografia e iluminador.

Tabla 6.1 Mano de Obra
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7. PRESUPUESTO

Es un célculo anticipado de los ingresos y gastos de una actividad econdémica a
realizar durante un periodo determinado, un plan de accion enfocado a cumplir una
meta prevista, expresada en valores y términos financieros que debe cumplirse en
dicho tiempo y bajo ciertas condiciones.

7.1 SOBRE LA LINEA

Son gastos externos que intervendran en la produccion del programa que equivale a
los gastos que se negocian antes de que el programa comience, estos costos incluyen
los sueldos del personal especializado que se va a contratar, los derechos para el
material en el cual se basa la escenografia.

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

7.2 BAJO LA LINEA

Incluyen los recursos técnicos Pre-Produccion, Produccion y Post- Produccién, los
mismos que serdn desglosados segun las actividades a realizar en cada etapa, esto
incluye los imprevistos y costos de los materiales.
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7.3 DATOS GENERALES DEL PRESUPUESTO DEL
PROGRAMA

Para la elaboracion del presupuesto del programa “R.E.C” han considerados los
siguientes rubros:

PRESUPUESTO GENERAL REC
COSTOS SOBRE LA LINEA

BOCETO
ILUSTRADOR 58.00 ILUSTRACION $8.00 .00 X I . 5$144.00
MARCA
POST PRODUCTOR $500.00 PAQ. GRAFICO 0 0 0.25 125.00 0.75 $375.00 500.00
ANIMADOR 20 - 3D $350.00 PAQ. GRAFICO 0 0 o.s 175.00 0. 5 $175.00 350.00
MODELADOR $400.00 PAQ. GRAFICO 0.5 $200.00 200.00 50.00 5400.00
—
DIECCION
DIRECTOR DE ARTE $1,250.00 MENSUAL 0.25 $312.50 0.5 $625.00 0.25 $312.50 $1,250.00
DIRECTOR DE ESCENOGRAFIA $1,100.00 MENSUAL 0 0 1 $1,100,00 0 0 $1,100.00
DIRECTOR DE FOTOGRAFIA $950.00 MENSUAL 0 0 0.5 $475.00 o,s $475.00 $950.00
TECNICO DE ILUMINACION $350.00 OBRA 0 0 1 $350.00 0 $350.00
DIRECTOR TECNICO $400.00 MENSUAL 0.25 $100.00 $200.00 0. zs $100.00 5400.00
—
LEVANTAMIENTO DE OBRA
ARQUITECTO 600.00 OBRA 0.25 $150.00 0.75 $450.00 0 0 600.00
EBANISTA 800.00 OBRA 0 0 1 ssco‘oo 0 0 800.00
PINTOR 500.00 OBRA 1 $500. co c 0 0 500.00
ELECTRICISTA 600.00 OBRA $600. oo 0 0 600.00
—
ACCESORIOS
LUCES FLUDRESCENTES 1.10 UNIDAD $7.00 $7.70 0 0 0 0 $7.70
LUCES 0J0S DE BUEY 3.50 UNIDAD 524.00 584.00 0 0 0 0 584.00
FOCOS PARA LOS 0JOS DE BUEY 2.50 UNIDAD $24.00 $60.00 0 0 0 0 $60.00
SILLA 578.59 UNIDAD 0 0 2 $157.18 0 0 5157.18
TELEVISOR PLASMA $650.00 UNIDAD 0 0 1 $650.00 0 0 $650.00
IMPRESION EN VINIL $75.00 UNIDAD 0 0 1 $75.00 0 0 575.00
PAQUETE GRAFICO
POST-PRODUCTOR / EDITOR 420.00 MENSUAL 0 50.00 0 0 1 $420.00 5420.00
DISENADOR GRAFICO 600.00 PAQ. GRAFICO 0.5 $300.00 0 0 0.5 $300.00 600.00
EFECTOS ESPECIALES 150.00 MENSUAL 0 50.00 0 0 1 $150.00 150.00
SONIDISTA / MUSICALIZACION 180.00 MENSUAL 0 50.00 0 0 1 $180.00 5$180.00
SUBTOTAL 510,327.88
IMPREVISTOS $538.47 | | | | | | | $538.47 $538.47
| ToTAL $10,866.35

Tabla 7.1 Mano de Obra

7.4 CRONOGRAMA

Las actividades a realizar como parte del proceso de Direccidon de Arte son
distribuidas en tres etapas:

- PRE-PRODUCCION:

A partir de una investigacion respecto al género 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.
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Se comienza también la contratacion del personal que trabajara en las distintas etapas
de este proceso.

- 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 realiza los bocetos y planos en
2D para posteriormente levantarlo en un Software de Modelado y Animacion 3D con
los respectivos detalles en cuanto a estructura, texturas y detalles.

A partir de los primeros bocetos del set, se hace una cotizacion del material a utilizar,
teniendo en cuenta proveedores, calidad y precio, se empieza a construir la obra con
el personal requerido en ese momento y con la continua vigilancia del Director de
Arte.

- POST-PRODUCCION:

En esta ultima etapa, el trabajo desarrollado en la produccidon va a pasar por los
acabados finales. Toda la linea grafica serd animada, editada, sonorizada y se le
agregaran los respectivos efectos especiales.

En cuanto al set, ain se seguird supervisando en esta etapa y se mantendrd bajo
modificaciones que el director de arte crea que sean convenientes.

FASES Marzo Abril Mayo
s1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 sS4

PRE - PRODUCCION
Boceto
Isotipo
Linea Gréfica
Escenario
Modelados en 3D
PRODUCCION
Director de Arte
Director de Escenografia
Director de Fotografia
Director Técnico
Técnico de Iluminacién
Arquitecto
|Ebanista
Pintor
POST - PRODUCCION
Post- Productor / Editor
Disefiador
Efectos Especiales
Sonidista / Musicalizacién

Tabla 7.2 Cronograma
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7.5 ORGANIGRAMA

Teniendo presente que el proyecto se basara principalmente en el area estética y
creativa, la principal responsabilidad estard sobre el Director de Arte, quedando el
cronograma de la siguiente forma:

Disefiador
Griéfico

[lustrador

Modelador
3D

Director de

Director
Técnico

Arquitecto

Maestro de
Materiales

Ebanista

Pintor

Electricista

Director de
Fotografia

Técnico de
[luminacién

Tabla 7.3 Organigrama

Post-
Producciéon

Animador
2Dy 3D

Sonidista

Editor

ESPOL
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7.5.1 RESPONSABILIDADES Y ACTIVIDADES DE CADA
MIEMBRO DEL EQUIPO DE TRABAJO
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,
optica e [luminacion.

Disenador Grafico

Su tarea consiste en comunicar graficamente las ideas en términos de forma y
comunicacion.

El disefiador grafico recibe informacion sobre lo que se desea comunicar, para generar

ideas que posteriormente, traduce en imagenes y textos adecuados al medio de
difusion y al publico consumidor.

Ilustrador

Es un artista grafico que comunica a través de ilustraciones (graficos) que
corresponden al contenido del texto asociado.

Las ilustraciones pueden ser solicitadas para clasificar conceptos complicados u
objetos que son dificiles de describir textualmente.

Modelador 3D

Persona que maneja programas 3D para crear graficos tridimensionales.

Director de Fotografia

Es el que determina los aspectos visuales del producto, el encuadre, la iluminacion,
los movimientos de cadmara, la atmdsfera Optica, etc.

El 4rea de responsabilidad del director de fotografia abarca tanto el campo técnico
como el artistico, y su trabajo se realiza mano a mano con el director y con otros
miembros del equipo, como el Director Artistico, Maquillador, Disefiador de
produccion, etc.
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Director Técnico

Opera la consola del video y coordina los aspectos técnicos de la produccion.

Técnico de Iluminacion

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
iluminacion.

Electricista

Persona especializada en realizar instalaciones eléctricas.

Arquitecto

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

otros profesionales de muy variadas disciplinas como electricistas, mecanicos,
plomeros, ingenieros civiles, topografos entre otros.

Ebanista

Se dedica a trabajar maderas nobles o finas, es un artesano que garantiza la
fabricacion: eleccion del modelo y la madera, aserrado y soldadura, realizacion del
embalaje, decorado y montaje.

Maestro de Materiales

Es una persona que tiene conocimiento de todo tipo de materiales que existe en el
mercado y nos facilita la elaboracion por sus conocimientos.
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Pintor

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

Distribuye uniforme de pintura por las superficies a decorar utilizando herramientas
tales como brochas o rodillos.

Post-Productor

Es el que selecciona el material grabado, para después ser editado; debe controlar la
sonorizacion y supervisar el trabajo de doblaje.

Animador 2D - 3D

Es un artista que crea multiples imdgenes las cuales generan la ilusiéon de movimiento
al ser mostradas rapidamente una tras otra.

Los métodos para crear estas imagenes dependen del animador y estilo que quiera
lograr pues serd plano o tridimensional.

Editor

Es el que manipula imagenes y sonido para contar una historia. Estos reciben el
trabajo ya casi terminado y comienzan a ensamblar una secuencia del material de
acuerdo a su criterio.

Sonidista

Persona que controla los sonidos de acuerdo a las necesidades de la obra, esto incluye
dialogos, musica y efectos sonoros.

Selecciona sonidos con una funcion concreta para guiar la percepcion de la imagen y
la accion.
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7.6 COSTOS DE LOS MATERIALES PARA LA ESCENOGRAFIA

De acuerdo a las investigaciones que realizamos en el mercado, los costos y medidas
de los materiales a utilizarse son los siguientes:

PISO/TARIMAS
Materiales Unidad Medida Precio Cantidad TOTAL
MDF crudo 18 mm Laminas 1,22x2,44m $18.75 20 $375.00
Focos flourescente rojo 1 1 metro $10.20 3 $30.60
Pintura esposica secado Galén 3,75 litros $80.00 3 $240.00
Pilares cilindricos grueso/ delgado
Malla soldada 1 1mx1,53m ancho $9.00 12m $97.50
Tela organza blanca 1 imx 2,60 mancho $6.47 8m $51.75
Tela organza azul 1 im x 2,,60 m anche $6.47 8m $51.75
Focos flourescente azul 1 1 metro $10.20 2 $20.40
Tubo PVC 1 3 metros $56.20 4 $224.80
Pintura de caucho plateado 1 3,75 litros $14.50 2 $25.00
Pintura de caucho blanco 1 3,75 litros $14.50 1 $14.50
Pintura de caucho rojo 1 3,75 litros $14.50 2 $25.00
Pintura de caucho gris 1 3,75 litros $14.50 2 $25.00
Decorativos
Luces ojos de buey 1 3.50 24 $84.00
Focos para los ojos de buey 1 2.5 24 $60.00
Television plasma 1 42 pulgadas $840.00 1 $840.00
Impresién Vinil 1 $75.00 1 $75.00
Tornillos decorativos 1 2 didmetro $2.00 62 $124.00
Acrilicos decorativos Plancha 1,25mx 2,45m $84.58 2 $169.96
Luces flourescente 1 1.10 7 $7.70
Accesorios
Poliuterino Galén 3,75 litros $22.00 2 $44.00
Sillas 1 70 alto $60.00 2 $120.00
Fondo y materiales donde se colocaran el isotipo
MDF crudo 8 milimetros Sabana 2,14x2,60m $33.00 5 $165.00
Pintura de caucho gris Galén 3,75 litros $14.50 3 $43.50
Tubos de aluminio circular 1 1 pulgada y 6 metros $12.20 4 $48.80
Tubo 1 8 pulgadas 3 metros $63.00 4 $252.00
Tubo aluminio rectangular 1 3mx11/2m $53.00 2 $106.00
TOTAL $3,333.26
Tabla 7.4 Costo de Materiales
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Dando un total en el levantamiento de la escenografia de:

Total
Materiales de la Escencografia $3,333.26
Levantamiento de Obra $2,500.00
TOTAL $5,833.26

Tabla 7.5 Costo de la Escenografia
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8. DERECHOS DE AUTOR

8.1 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
escultoricas, obras arquitectonicas, publicidad, mapas, dibujos técnicos, obras de arte
aplicadas a la industria.

El derecho de autor dura la vida del creador mas 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.

8.2 ;COMO SE PROTEGE EL DERECHO DE AUTOR?

Por el derecho de su creacion; sin embargo, es recomendable registrar la obra en la
Unidad de Registro del IEPI, asi el productor se beneficiard de la presuncion de
autoria que la ley reconoce a su favor.

La proteccion del Sistema de Derecho de Autor se basa en la potestad de permitir o
prohibir el uso de su obra.

El plazo de vigencia de la proteccion se da sin prejuicio de derechos morales que se
preservan indefinidamente.

Derechos que pueden ejercer el autor o sus herederos.
El autor podra permitir o prohibir:

- Laproduccion o fijacion de cualquier medio o por cualquier procedimiento de
la obra.

- La comunicacion publica de la obra.
- Ladistribucion de ejemplares de la obra.

- Latraduccion, adaptacion, arreglo u otra transformacion de la obra.
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8.3 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, nimeros, 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.

8.4 REQUISITOS PARA PROTEGER UNA PATENTE
Para que una patente pueda ser protegida se requiere que tenga:
- Novedad.

- Nivel inventivo.
- Aplicacion industrial.

8.41 DOCUMENTACION NECESARIA:

La solicitud para obtener una patente de invencion, deberd presentarse en el formato
especifico y disponible en la pagina web del IEPI (www.iepi.gob.ec):

a) Identificacion del solicitante(s) con sus datos generales, e indicando el modo
de obtencion del derecho en caso de no ser ¢l mismo el inventor.

b) Identificacion del inventor(es) con sus datos generales.
¢) Titulo o nombre de la invencion o modelo de utilidad.

d) Identificacion del lugar y fecha de deposito del material biologico vivo,
cuando la invencion se refiera a procedimiento microbioldgico.

e) Identificacion de la prioridad reivindicada, si fuere del caso o la declaracion
expresa de que no existe solicitud previa.

f) Identificacion del representante o apoderado, con sus datos generales.

g) Identificacion de los documentos que acompafan la solicitud.
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8.4.2 INFORMACION COMPLEMENTARIA:

1. El titulo o nombre de la invencion con la correspondiente memoria descriptiva
que expliquen la creacion de una manera clara y completa, de tal forma que
una persona versada en la materia pueda ejecutarla.

2. Cuando la invencién se refiera a materia viva, en la que la descripcion no
pueda detallarse en si misma, se deberd incluir el deposito de la misma en una
Institucidon autorizada por las oficinas nacionales competentes. El material
entregado formara parte integrante de la descripcion.

3. Una o mas reivindicaciones que precisen la materia para la cual se solicita la
proteccion mediante la patente.

4. Dibujos que fueren necesarios.
5. Un resumen con el objeto y finalidad de la invencion.
6. El Comprobante de Pago de la Tasa de Ingreso de la solicitud.

7. Copia certificada, traducida y legalizada de la primera solicitud de patente que
se hub