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| Introduccion

N
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Una celebracion a la creacion y a la creatividad. Un homenaje al
instinto del ser humano por fabricar con sus manos aquello que
necesita para modificar su entorno. Viene acompafiada de una ge-
neracion denominada “makers”, un grupo de personas apasionadas
por transformar sus ideas en objetos fisicos utilizando herramientas
tecnoldgicas.

Dogherty (2011) afirma que todos somos hacedores. Nacimos hace-
dores. Tenemos esta habilidad de hacer cosas, de agarrar las cosas
con nuestras manos. No so6lo vivimos, sino que hacemos; creamos
cosas. Con la ayuda de la red, los makers comparten, promueven y
crean un mundo sostenible al alcance de todos.

En julio del 2016 se inauguro el laboratorio de fabricacion digital
Asiri LAb ubicado en la Escuela Superior Politécnica del Litoral, con
|a finalidad de impulsar en la comunidad politécnica el movimiento
maker. El propésito de este de reportaje es difundir el movimiento
Maker e incentivar a la comunidad a que participen de esta nueva
cultura.



f ‘Objetivos |
-~ Generales

Realizar un reportaje audiovisual
sobre el movimiento maker y su
impacto en la creacion de espa-
cios colaborativos a través de

fuentes que sustenten la impor-
tancia que tiene en el desarrollo
W\ tecnoldgico de Guayaquil .

Investigar las bases
de la cultura maker
por medio de testi-
monios de
creadores locales.
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Registrar las actividades de los

makers locales  mediante

v herramientas tecnoldgicas
para conocer su aportacién al

Editar el material recopilado movimiento del “hacer”.

sobre la cultura maker y el

AsiriLab por medio del programa

de edicién Avid Media Composer

para evidenciar el reportaje

audiovisual
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Abraham Moran y Fernando Montalvo, son algunos
de los personajes que nos invitan a involucrarnos en
el mundo de la cultura Maker , dando a conocer cuales
son las ventajas que tiene la creacion de los FabLabs
en el Ecuador. Impresoras 3D y Drones forman parte
de este reportaje que demuestra el potencial que tiene
esta cultura en el desarrollo tecnoldgico local.



Publico Objetivo

El reportaje esta dirigido a jovenes de 16 a 35
afios, interesados en la tecnologia, cinematogra-
fia, videojuegos, y redes sociales. Le atraen las
cosas nuevas, de caracter proactivo y explorador.
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KAREN BRAVO VILLA
Licenciatura en Comunicacion Social

ELIZABETH BRIONES CALDERON
Licenciatura en Comunicacion Social

JUAN PEREZ LANGARANO
Licenciatura en Disefio y Produccion Audiovisual

Directora

Responsable de la seleccion de todo el equipo
de trabajo del proyecto audiovisual. Se encar-
ga de tomar las decisiones de produccion y
planificar los procesos y la gestion adminis-
trativa.

Productora Audiovisual

Realiza y evalla las ideas para proyectos au-
diovisuales. Realiza la gestion administrativa
de la produccién. Supervisa la produccion
desde el punto de vista artistico y financiero.

Realizador Audiovisual

Coordina la parte técnica de un proyecto au-
diovisual. Traduce en imagenes los contenidos
que aparecen en el guion. Define la coloca-
cion de las camaras, presentadores o perso-
nas que se van a grabar.
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- * Cronograma de trabait

Busqueda de informacion
sobre cultura maker

Visita a AsiriLab en Espol

Planificacion de reportaje
audiovisual

Entrevistas a distintos

makers locales.

Grabacion de actividades de
AsiriLab

Elaboracion de linea grafica
de reportaje audiovisual

Musicalizacion y grabacién
de voz en off

Edicién y Montaje de repor-
taje

Post-Produccion
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' Presupuesto

: Para la realizacion del reportaje audiovisual se visitaron tres productoras: Boreal Produc-
; ciones, Doom Production, Showmaster. Como resultado obtuvimos un presupuesto que
; refleja en promedio la inversion que se requiere para la ejecucion del proyecto.
1
1
I ETAPAS
1 Rubros Pre-produccion Produccion  Post-Produccion Total
1 2 semanas 1 semana 1 semana
1 Crew Direccion Y Realizacion
I Director General - Guién Técnico | $750.00 | $750.00 | $750.00 | $1,500.00
: Productor Ejecutivo/coordinador General | $500.00 I $250.00 1 $250.00 1 $1,000.00
I Productor De Campo En Jefe - Disefio De Prod. | $500.00 ! $250.00 ! $250.00 I $1,000.00
| Editor De Audio Y Video : : : $700.00 : $700.00
1 Disefiador Gréfico , , . $500.00 , $500.00
1 Personal Técnico
I Camardgrafo Camara #1 | | $500.00 | | $500.00
: Asistente Camara Y Sonido #1 | I $350.00 | I $350.00
j Camarografo Camara #2 | I $500.00 | I $500.00
I Asistente Camara Y Sonido #2 : ' 435000 ! I 4350.00
1
1
1
1
1
1
1
1 ETAPAS
: Rubros Pre-produccién _Produccidn _ Post-Produccién
I 2 semanas 1 semana 1 semana

Logistica
: /alimentacion/comunicacion | 1 $400.00 ' | $400.00
| Combustible Durante Grabacion | : $150.00 1 $150.00

I Taxis Y Trasporte General $300.00 $300.00
1

Voz en Off . . ., $300.00 ,  $300.00

Costos De Produccion
1

Ambientacion | 1 $200.00 | | $200.00
Imprevistos ! ' $200.00 ! I $200.00
Costos De Post-produccion

Animacion 2d/3d Para El Opening $200.00 ' $200.00



ETAPAS

Rubros Pre-produccion  Produccién  Post-Produccion Total

PASEENES 1 semana 1 semana

Gastos Administrativos
Suministros Oficina/teléfonos/gastos Operativos ! $150.00 ! $150.00

Equipo Técnico

Cémara 1 + Opticas + monitor $500.00

I | I
Camara 2 + Opticas + monitor 1 | 1 $300.00
Alquiler de microfonos | I $500.00 ! $500.00
Luces y tripode : I $300.00 I $300.00
Total: $9900.00



Para la realizacion del reportaje audiovisual se inicié una bisqueda de infor-
macion via web. Posteriormente se contactd a las personas que impulsan al
movimiento maker en la ciudad de Guayaquil a través de entrevistas, las cuales
sirvieron de testimonio para fortalecer el proyecto.

Entorno a ello indagamos en uno de los laboratorios de fabricacion en Gua-
yaquil, ubicado en ESPOL, el cual constituye el principal espacio colaborativo
local para makers, en el que se pudo grabar aproximadamente el 75% de las
graficas para el material audiovisual.

Las grabaciones con drones, impresoras 3D y entrevistas a makers fueron pre-
viamente planificadas para poder obtener el resultado y la calidad adecuada
del video, en el que se utilizd equipos como: Drones, luces, rebotadores, mi-
créfonos, entre otras herramientas necesarios para el rodaje.

Una vez terminada la etapa de filmacion se procedio a la seleccion de tomas
necesarias, la eleccion de la musica y la grabacion de la voz en off, que se
utilizaron en el video para dar paso a la edicion y armar un esqueleto en el
programa de edicion Avid. Luego se colocaron las graficas y los efectos junto
con la animacion del logo del proyecto.

Para finalizar se hicieron correcciones en base a los avances presentados en el
aula y la colocacion del logo de Edcom junto con los créditos finales.
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La cultura maker es una tendencia que se expande por el mundo y
Ecuador no podia ser la excepcion. Como resultado de nuestra pro-
puesta audiovisual, logramos realizar un reportaje audiovisual que
represente el movimiento “Do It Yourself”. Con una duracion de 11
minutos, el proyecto audiovisual sustenta la importancia que tiene
esta cultura en el desarrollo tecnoldgico a nivel local.
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En el marco del proyecto, los testimonios de makers locales repre-
sentan la principal fuente de informacion. Como protagonistas del
movimiento maker, expresaron su fascinacion por crear con sus ma-
nos todo lo que imaginen. Abraham Moran, Jimmy Vargas y Carlos
Helguero mencionan cuales son las bases de esta cultura.

Para evidenciar el trabajo de los makers, se pudo documentar su
proceso de creacion y disefio a través de herramientas tecnoldgicas.
La Impresion 3D es considerada la principal herramienta debido a
su bajo costo y facilidad de uso. En el reportaje audiovisual, conoce-
remos la importancia y funcionalidad de esta tecnologia que hoy en
dia ya esta al alcance de todos.

Pensando en nuestro pUblico objetivo, creamos un reportaje dina-
mico y entretenido gracias a una edicion profesional. Con la ayuda
de un locutor, el proyecto audiovisual alcanzé la calidad esperada.
La fase de postproduccion finalizd de manera exitosa con la expor-
tacion del video en un formato de alta calidad.
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