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Resumen

El motivo de éste informe de Materia de Graduacion, es proponer el disefio de un set de television y ademds
producir la linea grdfica del programa “;QUE MONADA!”, el cual tiene como meta principal, brindar una excelente
comunicacion visual al televidente mediante multiples elementos visuales, tales como color, forma, textura e
implementar técnicas visuales acoplandolos a las tendencias guayaquilerias. Los monologos, entrevistas, juegos y
sketch seran el contenido del programa, de este modo llegar de manera divertida y atrayente al televidente. Se tomaron
como referencias idoneas de programas internacionales y nacionales antiguas y actuales para crear la propuesta del
contenido de jQué Monada!.

En este manual se mostrard todo el contenido de la linea grdfica que se requiere para poner en marcha el proyecto, el
cual contendrd animaciones, levantamiento del escenario en 2D - 3D, construccion de la marca asimismo presupuestos
de personal y de materiales para la construccion del set, porcentajes, investigaciones de campo.

Palabras Claves: Linea grdfica, mondlogos, sketch.
Abstract

The reason for this matter report of Graduation, is to propose the design of television set and also produce the plot
line of the programme “Qué Monada”, which has as a main goal, providing an excellent piece of visual communication
to the viewer through visuals multiple, such as color, shape, texture and implement visual techniques sorting them to the
trends guayaquilerias. The monologues, interviews, games and sketch will be the content of the programme, in this way
to get so funny and appealing to the viewer. They were taken as proper references of international programmes and old
national and current to créate the proposal of the content of ““;Qué Monada!”.

In this manual will be all the content of the plot line that is requiered to implement the Project, which will contain
animationes, lifting the stage in 2D — ‘D, construction of the Brand also personal budgets and materials for the
construction of the set, percertages, field research.

Keywords: visual techniques sorting, appealing.



1.1. Introduccion

El objetivo es crear una buena imagen de un
proyecto audiovisual basandonos de la identidad y
referencias de Guayaquil y sus habitantes.

Nuestra propuesta es intentar cambiar e innovar el
pensamiento o criterio que tienen los televidentes de
la programacion y produccion ecuatoriana.

En este manual se expondra todo el paquete grafico
que se demanda como lo son: bocetos, logo,
composicion de la marca, ilustraciones, animaciones y
modelados 3D.

1.2. Planteamiento del problema

La programacion televisiva ecuatoriana contiene
pocos programas con una temdtica similar a la
planteada en “jQué Monada!”, encargada en divertir a
las personas mediante la comedia y el Talk Show que
contiene el talento nacional.

Lo que caracteriza la temdtica de esta propuesta es
que no sera adaptacion de programas extranjeros
motivo por el cual se buscard implementar la
creatividad del medio local aportando con las ideas sin
tener la necesidad de recurrir al (morbo, inclinacion
sexual, raza y nivel social).

1.3. Justificacion

Se plantea tener referencias visuales para una
correcta direccion de arte, promover una grafica
fuerte, y asi aumentar su calidad visual. Ademas
basandonos en el estudio de tendencia donde se
evalu6 el contenido de programas similares, esté
tendrd un nivel mas competitivo en produccion
nacional, mostrando la realidad de la ciudad de
Guayaquil y del pais, con un caracter alegre y
espontaneo para lograr que los televidentes se sientan
identificados.

1.4. Proceso de creacion del mensaje visual

Para lograr que la mirada de los televidentes sea un
radar es inevitable pasar por alto la coordinacion entre
la forma y el contenido, el encargado de realizar este
proceso es el Director de Arte, el cual debe poner en
practica los conocimientos de comunicacién y no
pasar por alto los conceptos bésicos en el disefo, ya
que dicho procedimiento no debe contemplar gustos
personales, mas bien realizar una investigacion
adecuada y asi la parte funcional del mensaje sea
explorada por el televidente.

1.4.1. Diseiio. Para que un disefio sea fiel y eficaz a
su funcion, refiriéndonos a su propdsito, sea un

mensaje o un producto, el disefiador debe de indagar
la mejor forma posible para que esa causa pueda ser
formada, fabricada, distribuido, usado y relacionado
con su ambiente.

1.4.2. Alfabetidad Visual. Se refiere a como leer la
imagen, es decir son todos los elementos que
componen un objeto de comunicacién visual,
basicamente todo lo que nos rodea que sea o que
contenga una imagen o disefio.

1.4.3. Definicion de Marca. Es un término que
cuenta con varios usos y significados. Uno de los mas
frecuentes esta vinculado al manejo de una palabra,
frase, imagen o simbolo para identificar un producto o
un servicio.

1.4.4. Direccién de Arte. Se encarga de la imagen,
esto quiere decir que abarca la escenografia,
ambientacion, vestuario, utileria, locaciones, etc. Se
trabaja esencialmente en la gama de colores que se
verd junto con el Director de Fotografia en otras areas
como disefio y publicidad.

1.5. Objetivos

1.5.1. Objetivo general. Proponer la linea grafica y
visual al proyecto televisivo “jQué Monada!” con una
correcta direccion de arte y asi brindar una excelente
comunicacion visual al televidente.

1.5.2. Objetivos especificos. Los cuales son:

- Investigar tendencias guayaquilefias para
conceptualizar la marca.

- Generar una marca que contribuya a transmitir la
ideologia del nuevo programa.

- Proponer la linea grafica y escenografia para el
proyecto televisivo.

- Manejar los multiples elementos visuales, color,
forma, textura e implementar técnicas visuales
acoplandolos a las tendencias guayaquilefias.

- Presupuestar los materiales propuestos para la
elaboracion de la escenografia.

1.6. Misién y Vision

1.6.1. Mision. Poner en funcionamiento la direccion
de arte del proyecto “jQué Monada!”, aplicando los
métodos necesarios para llevar a cabo el contenido
indispensable en base al grupo objetivo al que se
busca llegar, implementando un disefio eficaz, fiel con
identidad propia.

1.6.2. Vision. Brindar un contenido actual y de
entretenimiento. Se pretende que el televidente se
identifique y sea nuestro frecuente seguidor.



2. Situacion Actual
2.1. Presentacion del Proyecto

Al trabajar con la imagen del programa se manejara
un adecuado perfil del presentador que pueda
representar la algarabia, felicidad y el sentimiento de
los guayaquilefios asimismo la produccion de los
personajes y temas que vaya a presentar al espectador
debera ser fresco, innovador y de total importancia
para la sociedad de esta forma llegar al publico
objetivo

2.2. Plan estratégico

Para este proyecto incluyendo su nombre y
contexto en general, se tomd como referencia los
iconos y simbolos representativos de la cultura
popular guayaquilefia tales como el mono Machin,
Malecon 2000, la metrovia, edificios y las calles mas
representativas de la ciudad, resaltando ademas todo
lo concerniente a una civilizacion rica en anécdotas,
costumbres y creencias.

2.3. Motivacion

Es el entorno, la cultura, el pueblo guayaquilefio,
sus raices, el poder identificarse los unos con los otros
como un contexto en la sociedad que genere cambio y
logre captar al televidente, al transmitir nuevos
pensamientos. Generando en los jovenes la idea de
que se puede realizar proyectos audiovisuales en el
Ecuador.

2.4. Delimitacion

Tc Television “Mi Canal”, es un canal de television
con sefial nacional, en donde se espera que el proyecto
“ 1Qué Monada! ” tenga su target especifico, personas
que prefieren el horario nocturno y principalmente
esta dirigido a la poblacion guayaquilefia debido a que
su produccion se propone en la ciudad de Guayaquil.

2.5. Justificaciéon

Se propone a “jQué Monada!” como un programa
de entretenimiento con identidad propia utilizando
referencias visuales en su linea grafica que logren
denotar parte de la identificacién guayaca
absorbiendo costumbres tipicas de la ciudad.

3. Marco Conceptual

3.1. Concepto del Programa

Antiguamente en la trasmision ecuatoriana se
conocieron programas de conceptos de
entretenimiento con monodlogos, sketch, juegos,
invitados y musica en vivo, sin embargo enfocados a
otro tipo de cultura.

3.2. Duracién y horario del programa

Se propone como un programa de produccion en
vivo, con una hora de duracion con comerciales, a
televisar los jueves, al término del horario estelar
(AAA) y a inicios del Late, de 22:30 a 23:30 en TC
television que cuenta con tecnologia satelital y en HD
para transmitir en vivo.

3.3. Target del programa

El publico objetivo al que apunta es de ambito
nacional, con lo cual el nivel socioeconémico que va
dirigido el proyecto “jQué Monada!”, es hacia
hombres y mujeres mayores de 18 afios apasionadas a
este género de programas, de clase social media y
media baja que frecuenta mas television nacional de
sefial publica, debido a que la clase media alta y alta
prefieren contratar television por cable segun un
estudio realizado por el INEC.

3.4. Tipos de géneros

Los géneros de la television se dividen en tres
formatos: ficcidn, informativo, entretenimiento.

3.4.1. Formato informativo. Tienen como referencia
hechos que han sucedido realmente, ademas de cubrir
necesidades locales. Por su tematica pueden ser:

- Informativo diario o telediario: Combina grabacion
en estudio, grabacion de redactor y noticia elaborada.

- Reportaje: Profundiza en tematica de actualidad con
libertad formal, organizacion creativa del tiempo y
presencia de los sujeto de la enunciacion y recepcion.

- Documental: Con tematica atemporal, composicién
narrativa y estructura sujeta a temas, que pueden ser:
geografico o viaje, etnografico, historico, artistico,
cientifico, y de naturaleza, etc.

- Debate: Que puede ser electoral, especialista y
temas de actualidad.

- Entrevista: Diferido o grabado y editado. El
entrevistador puede ser el publico.



3.4.2. Formato Ficcion. Cuenta una historia
inventada, relatada de forma serial, con una trama en
su totalidad en un solo capitulo. Por su tematica
pueden ser: comedia de situacion, teledrama,
miniseries, telefilmes.

3.4.3. Formato Entretenimiento. La exhibicion o el
humor. Por su tematica pueden ser: concursos,
magazine, humor.

3.5. Género del Programa

Es una propuesta de un programa cémico, ubicado
en el género de entretenimiento nocturno ademas de
ser representativo de una nacion. El motivo es que sea
un producto innovador, ademas que el programa
compita con otros que sean de géneros parecidos.

3.6. Contenido del Programa

Su contenido seria 100% de entretenimiento ademas
apto para publico adulto, su transmision sera en vivo y
en directo, en donde se desarrollaran mondlogos,
juegos, entrevista con sus respectivos invitados.

3.7. Investigaciones de Tendencias

Para desarrollo de este proyecto se tomo en cuenta
diferentes programas televisivos a nivel nacional e
internacional, vigentes y programas que ya no se estén
produciendo.

3.7.1. Referencias. Los tipos de programas que se
tomaron en cuenta para el proyecto de jQué Monadal!,
tienen en comun el género de entretenimiento, sus
horarios, su contenido, su trasmision tales como Otro
Rollo (México), La Noche (Ecuador), Puro Teatro
(Ecuador).

3.7.2. Competencia. La lista de programas
catalogados como competencias son de transmision
nacional, los cuales son: Granados en Pijama, PHD.

3.8. Requerimientos del Programa

Para poner en practica la realizacion del proyecto
son necesarios ciertos requerimientos, desde sus fases
primarias, bocetos, linea grafica, levantamientos 2D,
3D, produccién, post-produccion, construccion,
montaje y acabado del set.

Tabla 1. Equipo Humano

Cantidad Cargo Descripcién

1 Arquitecto Desarrollar la linea gréfica.

3 Camarégrafos Maneja las camaras del set.

1 Director de Arte Responsab;lf: ;‘l:utie;zg‘?; Zuﬂ];z;‘;i-sar y guiar

1 E:tzcggﬁdac Determina la apariencia visual.

1 Disefiador Grafico Maneja el sonido en directo.

3 Ebanistas Maestro en madera.

1 Editor Manipula sonido ¢ imagen.

1 cenografo Dirige el montaje y d je del set.

1 G dor de E; d de‘,_ P ; informacion
caracteres adicional en vivo.

Luminotécnicos Eligelai 6n que se requiere.
Encargado del aspecto del presentador y
maquillaje.

Elabora los disefios y animaciones en 3D.

2 Maguillistas
Modelador 3D
Post- Productor
P d Conduce el progra
Productor

Editor de material audiovisual.

Maneja el presupuesto y contactos.

Reportero Realiza los reportajes.
idi Manipula el sonido
Técnico Acabado Elabora los de la obra.
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Técnico de luces Manipula la parte técnica de las luces.
Especialista en pigmentos y materiales
para superficies.

Encargado de la vestimenta del elenco.

Técnico Pintura

1 Vestuarista

Tabla 2. Equipo Técnico y Suministros

EQUIPO D 1CO 1h RO
Cantidad Equipo Descripcién
2 Audifonos Escuchar g:abacmn'c's y para Post-
P
2 Cémara Canon t3, Nikon d3000.
fotogréfica
4 Cémaras de Video Marca Sony Profesional.
2 Disco Duro Samsung, almacena Informacién
Externo (capacidad 1Tb).
3 DVD (50 unidades) Grabar Informacién.
3 Extensiones P .
Eléctricas roveen energia.
2 Imac Procesador Core i7/ 8.0. Mac OSX
Lion / Memoria RAM 4Gb.
1 Impresora Impresora HP Officejet 4575.
Varias Luces Fresnel, Softlight, Robéticas.
1 Micréfonos Mlcmfuno_ Inaldmbrico para
externas.
4 Micréfonos Para cl clenco.
2 Pe Procesador Core i7/S.0. Windows 7 /
Memoria RAM 4Gb.
Permite realizar tomas abiertas,
1 Pluma Tv .
Travelling.
2 Regulador Regular el voltaje.
2 Resma de Papel Impresiones, bocetos, presupuesto.
1 T de lectura.
2 Tripodes Establllzadgr y soporte de las
cémaras.

Tabla 3. Software

Cantidad Software Descripcién
1 Cinema 4D Versién 13 Modelar y Animacién 3D.
1 Adobe After Effects CS6 Creaci6n de Efectos Visuales.
1 Adobe Illustrator CS6 Creacion ge gréﬁlcos vectoriales,
ilustraciones.
1 Adobe Photoshop CS6 Edicion de imégenes digitales.
1 Final Cut Pro Edicién de videos.
1 Soundtrack Pro Edici6n de audio, m§crc10n de
efectos de sonido.
1 Pro Tools 10 G i6n de Audio.
3.9. Marca

Es necesario tener en cuenta ciertos aspectos como
la identificacion, la diferenciacion, la comunicacion,
sin olvidar las habilidades necesarias de disefio como
lo Conceptual, lo Analitico, lo Modeladora/creativa,
la Técnica/ interpersonal.



3.9.1. Isotipo . El procedimiento de la creaciéon de un
Isotipo de manera abstracta, se resalta la eliminacion
de sus detalles realistas, figurativos y significativos
para asi poder reducir, simplificar graficamente el
objeto y convertirlo en simbdlico.

S~

Figura 1. Isotipo jQué Monada!.

3.9.2. Logotipo . Es la representacion tipografica, en
este caso es la frase “Qué Monada” que hace la
similitud de la sonrisa del mono abstracto usado en el

T

Isotipo.

Figura 2. Logotipo jQué Monada!.

3.9.3. Desarrollo del Imagotipo . Una funcion es que
sea de facil identificacion y memorizacion, en el caso
de “jQué Monada!”, se jugd con partes esenciales y
representativas, se tom6 muy en cuenta la asimetria,
las formas curvas, colores planos y la abstraccion.

Figura 3. Imagotipo jQué Monada!.

3.9.4. Variaciones. Imagotipo que van acorde a su
utilizacion, este se aplicaria en publicaciones,
papeleria, premios, articulo y promociones del
programa. Ademas se incorpora en fondos de blanco y
negro.

Figura 4. Imagotipo jQué Monada! aplicacion B/N.
3.10. Estilo Visual y Movimiento Artistico

La tendencia Artistica que sirvido de base para la
creacion de la linea grafica y escenografia del
programa “jQue Monada!”. Es una combinacion de
movimientos artisticos como, Futurismo, Arte
Cinético, Posmodernismo.

3.10.1. Futurismo. Surgié en un momento dificil de
ajuste social y politico en una Italia atrapada entre las
estructuras obsoletas del pasado y desafio de Ia
moderacion.

3.10.2. Arte Cinético. Estd dotada de movimiento
real, y juega con efecto Optico, le provoca al
espectador que experimente distintas interpretaciones.

3.10.3. Arte Posmodernismo. El retomar cosas de
ciertos artistas, argumentos y obras, muchas veces o
alterandolas dandole otra connotacion diferente.

3.11. Definicion Grafica

Teniendo en cuenta el objetivo principal el apelativo
“MONO” con el que se lo denomina a los
guayaquilefios, se creard un concepto utilizando las
formas, colores del Neo Pop, relacionandolas con las
formas geométricas minimalistas.

3.11.1. Forma. Fluidez y dinamismo, para lograr este
objetivo se tomd en cuenta las formas asimétricas,
curvas, oblicuas, y ovaladas.

3.11.2. Tipografia. Realizada a mano alzada
incluyendo su forma basica triangular en cada caracter
y ademas su estructura conjunta en formas de curvas
indicando la representacion del movimiento.

3.11.3. Colorimetria. El procedimiento utilizado en
la medida del color consiste sustancialmente en sumar
la respuesta de estimulos de colores y su
normalizacién a la curva espectral de respuesta del
fotorreceptor sensible al color.



4. Desarrollo de Escenografia

4.1. Proceso de elaboraciéon de escenografia

Este proceso consiste primeramente en una
planificacion de construccion hecha por el Director de
Arte, que prevé el tiempo necesario para que el
proyecto esté terminado, una vez ya aprobado las
propuestas de escenografias, se pone en marcha la
construccion.

4.1.1. Espacio y medidas del set de television. El set
mide 14 metros de ancho por 14 metros de
profundidad adicional posee una altura de 6 metros y
la parrilla de luces se encuentra a 4.25 metros.

4.1.2. Boceto e ilustracion 2D. Tomando en cuenta la
légica y el entendimiento del programa, y ademas
basandonos en las medidas del set, notamos que debe
ser 100% funcional con respecto a lo que va suceder
en todo el programa.

Figura 5. Escenografia ilustracion 2D.

4.1.3. Levantamiento 3D. Se la trabaja con medidas
reales a las del set original, se utilizan tiros de
camaras, composicion de la iluminacion, modelos de
personas, simulaciones de texturas, etc.

Figura 6. Escenografia Levantamiento 3D.

4.1.3.1. Implementaciéon de la escenografia en 3D.
El software 3D, el que se selecciono fue Cinema 4D,
primeramente debemos de tener en cuenta que para el
proceso del levantamiento de la escenografia es

necesario ubicar un espacio fisico real del set de
television que fue escogido.

4.1.4. Iluminacién. Considerada como un atractivo de
sensaciones y sentimientos, esta pueda hacer variar el
4nimo a una persona, como ejemplo se puede
considerar las luces naturales es decir luz del sol, luna
etc.

4.1.5. Planos sugeridos. Es necesario concordar entre
el Director de Arte, el Director de Fotografia y
sugerirselos a los Camarografos.

4.1.6. Materiales Sugeridos. Son los materiales con
los cuales se va a poner en construccion la
escenografia, teniendo en cuenta que al moldear,
texturizar o crear formas, se sugirid los tipos de
materiales.

Tabla 4. Materiales basicos

ATERIALES BASICOS
Material Detalle
Aluminio Material Ligero y flexible.
Mdf Tablero fibra de madera.
Vinil Adhesivo decorativo.
Metal Varia de espesor, pesado dificil de moldear.
Acrilico Polimero muy resistente.
Led Luces de dos médulos.
. Polimero de baja densidad, sirve para simular textura
Lin6leo
de madera.
Es una de las alineaciones més utilizadas en la industria
Acero trasmisién automotriz, construccion.

4.1.7. Mano de obra. Compone al equipo humano
quienes estan encargados de poner en pie el
levantamiento y  construccion fisica de la
escenografia.

Tabla 5. Equipo de trabajo

EQUIPO DE TRABAJO
Cargo Descripcién
Arquitecto Encargado en realizar los planO§ fle la obra y supervisa
su construccion.
Escendgrafo Encargado de dirigir el montaje del trabajo.
. Maestro en madera, se encarga de la construccién de lo
Ebanistas

mobiliario.

Maestro en Materiales Delegado en la colocacion de Acrilicos.

Traslucidos
Maestro Enfibrador Encargado de trabajar con fibras de vidrio.
Pintor Maestro especialista en pigmentos y texturas en

superficies.
Luminotécnico Monta la iluminacién requerida.

Electricista Encargado de las conexiones eléctricas.

Técnico Acabado Realiza los acabados finales de la obra.

5. Desarrollo del paquete grafico para

medios

Primeramente se trabaja en la idea, y se la plasma
textualmente hasta obtener su aprobacion, una vez
terminado este paso se comienza con las creaciones de



los storyboard y bocetos, también se plantea hacer
ilustraciones acorde a lo necesario del programa, y se
pasa a la implementacion de software en 3D.

5.1. Bumper in -out

5.1.1. Implementacion bumper en software. Se basé
totalmente al storyboard y para crearlo se requirié
algunos software como son: Cinema 4D, Adobe
Photoshop Cs6, Adobe After EffectsCs6, Soundtrack
Pro y Final Cut.

5.1.1.1. Creacién del personaje para el bumper
Luchin es el nombre del personaje, es Ila
representacion de un mono perdido en la ciudad de
Guayaquil. Aprobado el boceto se lo crea en un
software plataforma de 3D en donde se le pone sus
respectivos joints para realizar movimientos.

Figura 7. Animacién del personaje.

5.1.1.2. Implementacién de personaje en el
bumper. Todos los elementos usados en el area
designada del bumper estan realizados en 3D, el
propésito es proyectar dinamismo y un pequefio
ecosistema en el cual “Luchin” se desempeiia.

< anem

_—\.‘c’ > O =} | 4
0/] [9/0].0/9/200] [0 40‘"‘.@@@

R —r—ye T T A

Figura 8. Animacién del personaje en el bumper.

5.2. Sin Fin

Es una pieza grafica de mucha importancia para el

programa, motivo por el cual se lo utilizara en el
plasma ubicado en la escenografia. Este sin fin tiene
una trayectoria continua que no termina, a esto se lo
denomina loop.

5.3. Segmentos

Para cada segmento consta con una animacion, esta
cuenta con la animacion del nombre del segmento por
encima de las tomas del bumper-out.

5.3.1. Implementacion de segmentos. Se utilizaron
los juegos de cdmara del bumper-out y se le pone un
solido de los colores de la linea grafica, para crear un
filtro rosa.

5.4. Sobreimposiciones

5.4.1. Lower Third. Tiene que ir de acuerdo a la linea
grafica para que no pase desapercibida, inclusive
contrastando con el encuadre pero armonizando con la
escenografia y asi no causar un ruido visual en el
espectador.

José Zambrano

Presentador
1

Figura 9. Informacion en el Lower Thrid.

5.5. Pantallas Divididas

Beneficia tanto programa como al televidente en el
momento de crear atmosferas en el programa que
permite al espectador experimentar sensaciones como
por ejemplo, enfrentamientos, unidad, etc.

Figura 10. Pantalla dividida.



5.6. Anti-Zapping

Su funcién es evitar que los televidentes, intenten
cambiar de canales al momento de la trasmision del
programa.

En esta animacion “Mas

se utilizd la frase

ADELANTE...” esperando asi, poder tener intrigada
a la teleaudiencia, y evitar que cambien de canal.

Figura 11. Anti-zapping.

6. Organigrama,
presupuesto

cronograma y

6.1. Organigrama

Para el progreso de este proyecto, el cual se
encuentra bajo la tutela del Director de Arte, es
indispensable contar con un grupo de trabajo, dicho
equipo debe estar totalmente capacitado para ejecutar
sus designaciones de la manera correcta, en el plazo
establecido desde la concepcion, el disefio hasta la
produccion y post-produccion del mismo.

$

| Post-Producctor /Editor_|

Disefiador Grifico | | Direstor de Fotografia | [ Aitets |

J

[ Brenador e sonica | [Téankco en lluminacien |

Maestio Ebanista /Pintor

Técnico Materiales Traslucicios

Figura 12. Organigrama.

6.1.1. Funciones delegadas del organigrama.

6.1.1.1. Director de Arte. Persona capacitada para
poder comunicar el sentido y el motivo del programa.
Trabaja de manera artistica, esto quiere decir que
primeramente trabaja a papel y lapiz, después a la

manera digital.

6.1.1.2. Disefiador Grafico. Encargada de plasmar las
ideas del Director de Arte en los software
correspondientes, colaborador participe en la creacion
de la linea grafica.

6.1.1.3. Ilustrador. Responsable de plasmar y ampliar
el concepto visual del director de arte, bocetos de la
escenografia, marca y piezas graficas, etc.

6.1.1.4. Modelador/animador 3D. Persona que
domina a la perfeccion los graficos tridimensionales,
modela, ilumina, texturiza.

6.1.1.5. Post-Productor. Encargado de supervisar a
todo su equipo de Post-Produccion que se encargan de
la edicion, disefio de sonidos, etc.

6.1.1.6. Diseiiador de Sonido. Profesional encargado
del sonido, crea, modifica y acopla sonidos a las
diferentes piezas graficas y asi poder crear ambientes
sonoros para la escenografia.

6.1.1.7. Director de Fotografia. Su trabajo se realiza
bajo el mando del Director de Arte, encargado del tipo
de imagen que se requiere dar del programa, con
aspectos como la iluminaciéon, composicion,
movimientos de camara ademas supervisa a los
luminotécnicos.

6.1.1.8. Técnico Iluminaciéon. Responsable de
alcanzar los efectos indicado por el Director de Arte y
Fotografia, escoge y ubica los equipos necesarios
basandose en un plano de luces.

6.1.1.9. Arquitecto. Elaboracion de planos, controla
la construccion de set.

6.1.1.10. Escenografo. Supervisa la construccion,
pintura, instalacion mobiliaria y los demas elementos
necesarios para el set junto con el Director de Arte.

6.1.1.11. Maestro Soldador. Encargado de la
elaboracion de las estructura de metal y aluminio.
Sugiere la pintura para que se conserve y no se
desgaste en poco tiempo.

6.1.1.12. Maestro Ebanista/pintor. Encargado de
construir mueble “counter”, set utilizando ergonomia
para su funcionalidad, recubrir la estructura de metal
“paredes” con madera.

6.1.1.13. Electricista/ iluminador. Persona encargada
de las instalaciones y mantenimiento de estructuras
eléctricas, trabaja también en coordinacion con el
maestro ebanista.

6.1.1.14. Traslucidos.

Técnico en materiales



Personal encargado de la realizacion y colocacion de
paneles y muebles con formas traslucidas.

6.1.1.15. Enfibrador. Encargado en formar y moldear
estructuras a base de fibras de vidrio.

6.1.1.16. Obrero. El quehacer de un trabajo manual
que requiere de un esfuerzo fisico, corta madera,
ensamblar, lijar, corta fierro, pulir. Las piezas o
accesorios que forma parte del set.

6.2. Cronograma

Importante para la gestion del proyecto, elaboracion
de secuencias y el perfeccionamiento de la direccion
de arte de un programa televisivo, se dividen en tres
etapas: Preproduccion, Produccion y Post-produccion.

Tabla 5. Cronograma

CRONOGRAMA 2013 - PROGRAMA jQUE MONADA!

Actividades
PRE-PRODUCCION

S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4 S1 52 S3 S4

-'—

6.3. Presupuesto

Es planificacion anticipada de las actividades,
reflejadas en cantidad monetaria para la produccion
del proyecto. El responsable de la elaboracion es
director de arte, gasto total de la parte operativa el
talento humano, cotizacion de materiales.

6.3.1. Presupuesto por etapas. Se encuentra
detallado por fases Pre, Produccion, Post Produccion e
incluye valor relacionado talento humano, materiales,
improvisto. Se muestra valores por pago mensual o
por obra y servicios prestados.

Tabla 6. Tabla de parametros

PARAMETROS

CANTIDAD UNIDAD
0,25 1 Semana
0,50 2 Semana
0,70 3 Semana

1 Mes

6.3.2. Costo de materiales para la escenografia.
Especifican los valores de los diferentes materiales
para la elaboracion del set, calculo de acuerdo a su

medida y forma de presentacion.
6.3.3. Presupuesto de Escenografia. Se detalla un
resumen del presupuesto solo para realizacion de

escenografia, incluyendo talento humano e
improvisto. No consta el desarrollo de la linea grafica.

Tabla 7. Presupuesto resumen Escenografia

ESCENOGRAFIA PROGRAMA jQUE MONADAI

CODIGO CATEGORIA SUBTOTAL
1 MATERIALES
0.1.1 Madera 4.199,97
0.1.2 Metal 527,99
013 Pintura 84297
0.1.4 Enfibrader 115,50
0.1.5 Traslucidos 1.005,78
016 Impresicnes 1.913,19
0.1.7 Eléctrico/Luces 494,90
0.1.8 Accesonos 617,74
0.1.9 Mueble 1.177,00
0.1.10  Varios 810,20
SUBTOTAL RUBRO 11.705,24
2 EQUIPO HUMANO

0.2.1 Maestro Soldador/Aluminio 375,00
0.22 Maestro Ebanista/Pintor 740,00
023 Electricista /lluminador 175,00
0.24 Enfibrador 275,00
025 Técnico Materiales Traslucidos 250,00
0.26 Obrero 2040,00
SUBTOTAL RUBRO 3.855,00

TOTAL 15.560,24

6.3.4. Entregables del Proyecto. Se detallan en esta
tabla las partes que forman el producto audiovisual,
piezas grafica, manual, para el desarrollo del este
proyecto. Entregado en un CD los artes finales.

7. Derechos de Autor

El derecho de autor tiene una vigencia de 70 afios
después de la muerte del autor. El uso puede ser
castigd con prision. El registro de una obra, patente,
signo distintivo se realiza en el IEPI (Instituto
Ecuatoriano de la Propiedad Intelectual), por medio de
formulario la busqueda fonética.

8. Conclusion y Recomendaciones

8.1. Conclusion

El objetivd primordial de este proyecto es
desarrollar la imagen del producto audiovisual,
estética, marca, escenografia que sea aplicable y su
linea grafica sea funcional para el medio televisivo, el
cual sera reproducido.

8.2. Recomendaciones



Implementar de forma correcta y coherente este
producto audiovisual, es necesario seguir las
instrucciones para la elaboracion de este proyecto,
sugiere registrar la idea, marca, contenido del
programa, para que no sea plagiado. Se indica trabajar
con el equipo idoneo para el desarrollo de este
proyecto.
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