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El presente proyecto de pre-grado se basa en el desarrollo de un manual
multimedia denominado “DINAMICA VISUAL” disefiado para la construccion
de estabilizadores de camara y montajes de sistemas de iluminacion a bajo
presupuesto. Esta herramienta multimedia se convierte en apoyo para los
realizadores amateur, estudiantes de produccion audiovisual y profesionales. La
utilizacion de la multimedia para la elaboracion de contenidos crea en los usuarios
un interés de aprendizaje logrando asi la interaccion con el sistema. ElI manual
multimedia es un instrumento de navegacion libre que proporciona conceptos,
videos y fotografias para facilitar la comprension del usuario en la construccion de
las herramientas necesarias para los diferentes movimientos de camara. El
proceso de disefio para la realizacion del presente proyecto contiene la etapa
analitica, creativa y de ejecucion. Estas fases ayudaron a analizar las necesidades
del usuario para desarrollar la interfaz de una manera &gil, eficaz y eficiente

aprovechando al maximo la potencia de la programacién orientada a objetos.
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ABSTRACT

The present pre-degree project is based on the development of a multimedia
handbook called "DINAMICA VISUAL" designed for the construction of camera
stabilizers and assemblies of lighting systems for a low-budget. This multimedia
tool becomes support for amateur filmmakers, audiovisual production students
and professionals. The use of multimedia for the elaboration of content creates in
users an interest of learning thus interaction with the system. The multimedia
manual is an instrument of free navigation that provides concepts, videos and
pictures to facilitate the understanding of the user in the construction of the
necessary tools for different camera movements. The design process for the
realization of this project contains the analytical, creative and implementation
stage. These phases helped to analyze the needs of the user to develop the
interface in a flexible, effective and efficient way taking full advantage of the

power of object-oriented programming.
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ANALISIS CRITICO

Una produccion  audiovisual Limitacion del lengnaje
implica imvertir en wn alto audioviual v el dinamisme en
) ) By movimientos de camara.
presupussto, lo cual conlleva a
un gaste elevado para estudiantes
qus ne cusntan con diche

financiamisnto.

La falta de una herramisnta multimedia que presents
alternmativas de solucion para elaborar una parte del equipo
gcnico necesario en una grabacion, ocasiona que el
estudiante v el realizador limiten el lenguaje andiovisual de

su producto al no utilizar estos equipos por €l costo que

epresenta.
La realizacion de un producte La falta de wun material
audiovisual, mvolucra contratar informativo que plantee
talento humane v equipe técnico. soluciones de bajo costo para la

obtencion de soportes de camara

v sistemas iluminacion.

Graéfico 1: Relacion Causa - Efecto
Elaborado por la autora
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INTRODUCCION

Disefio de un manual multimedia sobre la elaboracion de herramientas
técnicas para realizar movimientos de camara e iluminacion en producciones

audiovisuales.

La produccion audiovisual es una actividad que implica a un gran nimero
de personas, es por esta razon que el costo de su elaboracién es elevado, por lo
tanto, los realizadores amateur o estudiantes de produccion audiovisual, al no
poseer suficientes recursos econdmicos ejecutan sus proyectos con el minimo de

herramientas técnicas o equipo humano.

La elaboracion de una herramienta multimedia que exponga alternativas
utiles para la construccion de una parte del equipo técnico necesario para la
realizaciéon audiovisual, ayudara a reducir los costos de una produccion, ademas
de dar la ventaja de que estos instrumentos sirvan para varias producciones

posteriores.

La utilizacion de las TICs para el desarrollo de un manual permite que el
producto enfoque la presentacidn del contenido en combinacion de texto, sonido,
imagenes, video y animacion; estas caracteristicas hacen del manual un medio
expresivo y personalizado, ya que impacta varios sentidos del usuario mejorando

la recepcion de la informacion transmitida y la intercomunicacion.

El disefio de la interfaz ofrece un entorno de trabajo atractivo y de libre
navegacion, es un instrumento facil, agradable y rapido de manejar ya que su uso
va orientado a la obtencidon de resultados y, refuerzos de conocimientos.

La estructura del presente proyecto esta conformada por cuatro capitulos.

En el primer capitulo se plantea el problema de investigacion y su
justificacion, se analiza los antecedentes, que pretenden indagar las dificultades
que tienen los realizadores amateur o estudiantes de produccion audiovisual para

obtener soportes o estabilizadores de camara y, sistemas de iluminacion para un



rodaje, se describe la metodologia a utilizar que en este caso seré la cualitativa.

Tambien, se presentan los objetivos que ayudan a delinear y limitar los
aspectos de investigacion y se incluye un marco teérico que permite definir los
diferentes conceptos relacionados con las necesidades que demanda el proyecto de

pre-grado.

El segundo capitulo contiene una revision tedrica de diferentes
investigadores que, en las Gltimas décadas, han contribuido a definir conceptos
relacionados con la produccién audiovisual, la multimedia y las TICs. El
proposito de conocer las diferentes definiciones es que ayudara a la elaboracion

del manual multimedia.

En el tercer capitulo se toma en cuenta las definiciones del marco tedrico
y. la metodologia de investigacion porque conducen a la elaboracion del manual

multimedia.

El cuarto y Gltimo capitulo presenta conclusiones y recomendaciones de la

investigacion.



CAPITULO |
PRESENTACION DEL PROYECTO

1.1. TEMA DE INVESTIGACION

Disefio de un manual multimedia sobre la elaboracion de herramientas
técnicas para realizar movimientos de cdmara e iluminacion en producciones

audiovisuales.

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.2.1. ANTECEDENTES

La produccion audiovisual es el proceso por el cual se estructuran
contenidos para cine o television como documentales, cortometrajes,

largometrajes, comerciales o programas de television.

Este proceso tiene tres fases: la pre-produccion, la produccion y la post-
produccién, estas son la combinacién del trabajo de un equipo humano y técnico,

que se desarrollan bajo un plan organizativo donde se determina el presupuesto.

Dentro de esta planificacion se establece: cual es el equipo humano y
técnico necesario para la grabacién, lo que se pretende grabar, las locaciones que

se van a utilizar y quiéen va estar presente en el rodaje.



Segun Wilma Granda en su libro “El cine Siliente en Ecuador 1895-1935”
la produccion audiovisual llega al Ecuador a inicios del afio 1900 por medio de la
difusion de peliculas de ficcién y documental. Este negocio de la difusién

cinematogréfica crecia cada vez més por lo que se crearon mas salas de cine.

El gusto de los espectadores por el cine hizo surgir a los primeros
productores y realizadores audiovisuales ecuatorianos, la mayoria de estos
productores decidieron documentar la problematica social e historias reales que

conmuevan y movilicen a la poblacidn en busca de un cambio en la sociedad.

Los realizadores de los documentales producian estas historias sin ninguna
financiacion, debido a que en el pais las empresas encargadas de la proyeccion
cinematogréfica preferian traer peliculas extranjeras a invertir en documentales de
denuncia, porque los espectadores consideraban al cine como una forma de
entretenimiento que hacia olvidar las preocupaciones, la gente iba al cine para
distraerse y encontrar en sus historias con finales felices al estilo hollywoodense
una diversion. Por lo tanto a los productores de estos documentales se los conocia

como independientes.

Cuando lleg6 la television proliferaron ain mas los productores y
realizadores, los independientes recibieron un empujén en cuanto a la distribucion
del producto audiovisual. Sin embargo el poco apoyo econdémico de las
autoridades para los realizadores cinematograficos y televisivos, no abastecia para
cubrir todos los gastos que demanda el proceso de realizacion, por lo cual los
productores tuvieron que buscar alternativas para desarrollar este procedimiento,
utilizando tecnicas no convencionales para cumplir con las necesidades que

demanda un producto audiovisual.

En los ultimos afios en el Ecuador se ha incrementado el apoyo a la
realizacion audiovisual, por lo tanto los productos televisivos y cinematograficos
de profesionales, de estudiantes de produccién y realizadores amateur han
aumentado. Sin embargo el apoyo todavia no es suficiente y, consciente de lo que

significa adquirir equipos para la creacion de los audiovisuales, los productores



siguen utilizando mecanismos no convencionales, por lo que la tecnologia e
implementos caseros pueden ser una alternativa satisfactoria en la solucion de
problemas tecnoldgicos que requiere la produccion audiovisual para la creacion

de estos productos.

1.2.2. DIAGNOSTICO

La necesidad de documentar los diferentes fendmenos de la realidad y la
ficcion nace la realizacion de los servicios audiovisuales, es decir los videos como

documentales, peliculas, video-clips, programas de tv, etc.

Para realizar esta actividad es necesario pasar por fases creativas,
artisticas, organizativas y de gestion econdémica, por esta razon se elabora un plan
de trabajo en el cual se determina el desglose de las necesidades humanas

logisticas y técnicas del producto audiovisual.

Esta lista de necesidades sirve para elaborar el presupuesto de una
produccién vy, acorde a eso se hace la eleccion de un equipo humano y técnico
idoneo. La elaboracion del presupuesto permite adecuar la produccion del

audiovisual al capital econémico disponible.

La mayoria de veces los realizadores amateurs, los estudiantes o los
recientes productores, no disponen de presupuesto para adquirir o alquilar las
herramientas técnicas necesarias para la realizacion de un producto audiovisual.
Por esta razon buscan optimizar sus recursos recortando gastos en contratacion de
personal, alimentacion e incluso hasta movilizacion para que el presupuesto se

adapte al producto audiovisual con las herramientas técnicas que este requiere.

1.2.2.1.CAUSA -EFECTO

e La realizacion de un producto audiovisual, donde involucra contratar talento
humano y equipo técnico, implica invertir en un alto presupuesto, lo cual

conlleva a un gasto elevado para estudiantes que no cuentan con dicho



financiamiento.

e La limitacion del lenguaje audiovisual y el dinamismo en movimientos de
camara, se ocasiona por la falta de un material informativo que plantee
soluciones de bajo costo para la obtencion de soportes de camara y sistemas

iluminacion.

1.2.2.2. PRONOSTICO

Al no desarrollarse un medio de informacién que ofrezca ideas alternativas
para suplir una parte del equipo técnico necesario para el rodaje de un audiovisual,
estudiantes y realizadores amateur seguiran destinando dinero para su alquiler, lo
que restringira otras aéreas de la produccion, o se limitara el lenguaje audiovisual
de su producto al no utilizar estos equipos ocasionando que los posteriores

proyectos queden suspendidos.

1.2.3. FORMULACION DE LA PROBLEMATICA ESPECIFICA
1.2.3.1. PROBLEMA PRINCIPAL

La falta de una herramienta multimedia que presente alternativas de
solucion para elaborar una parte del equipo técnico necesario en una grabacion,
ocasiona que el estudiante y el realizador limiten el lenguaje audiovisual de su

producto al no utilizar estos equipos por el costo que representa.

1.2.3.2. PROBLEMAS SECUNDARIOS

e Los estudiantes y realizadores audiovisuales no tienen un medio
informativo tedrico-practico que ensefie la elaboracion de herramientas

técnicas necesarias para una grabacion.

e EIl presupuesto de los estudiantes y realizadores audiovisuales limita el

alquiler de equipos técnicos en una grabacion.



e Al no alquilar herramientas que faciliten los diferentes movimientos de
camara ocasiona que se limite el dinamismo del lenguaje visual del

producto.

1.2.4. OBJETIVOS
1.2.4.1. OBJETIVO GENERAL

e Disefiar un manual multimedia interactivo sobre la elaboracion de
soportes de camara y, sistema de iluminacién para producciones

audiovisuales de bajo presupuesto.

1.2.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Definir produccion audiovisual y multimedia desde la perspectiva de

autores en areas del conocimiento visual.

e Determinar la importancia del lenguaje audiovisual para transmitir

ideas o sensaciones mediante la organizacién de la imagen.

e Plantear la importancia de la multimedia como herramienta de

aprendizaje.

e Realizar videos demostrativos de la construccion y el funcionamiento

de los recursos técnicos para movimiento de camara e iluminacion.

e Disefiar un producto interactivo con animaciones multimedia y texto
que permita enriquecer la experiencia del usuario, logrando una

asimilacion mas facil y rapida de la informacion presentada.

1.2.5. JUSTIFICACION
1.2.5.1. TEORICA

En el pais la produccién de audiovisuales es el resultado combinado de la
colaboracion de muchas empresas, que por necesidades técnicas y econémicas, no

forman parte de una productora. Es decir que las agencias productoras y los



realizadores muchas veces no tienen el equipo necesario para el rodaje; desde este
punto de vista, el presupuesto es un elemento clave para efectuar las

producciones.

Cuando se concibe la idea para un producto audiovisual es muy probable
que se quiera incluir elementos que aumenten el costo de su elaboracion, por lo
tanto, realizadores amateur o estudiantes de produccion audiovisual al no poseer
suficientes recursos econdémicos ejecutan sus proyectos con el minimo de
herramientas, esto provoca que se limite el lenguaje audiovisual de su producto,
porque la falta de una grua, un dolly o un steadycam ocasiona que la narracién no
tenga un dinamismo en movimientos de cdmara, minimizando la fuerza del
mensaje que desean transmitir. Una alternativa serian los diferentes materiales de
ferreteria para solucionar en parte estos problemas de equipamiento en soportes de

camara e iluminacioén.

La elaboracion de un producto multimedia que exponga ideas creativas y
utiles para la construccion de una parte del equipo técnico necesario para
producciones audiovisuales, ayudara a tener una perspectiva de realizacion de
bajo presupuesto en cuanto a equipamiento para movimientos de cdmara y de
iluminacién, este medio de informaciéon ayudarad a minimizar en cierta medida los
costos de una realizacion, ademéas de dar la ventaja de que estos instrumentos

sirvan para varias producciones posteriores.

La ventaja de aplicar la multimedia es que integra texto y elementos
audiovisuales que mejoran la presentacion del contenido, la combinacion de
varios medios de comunicacion personaliza la informacion impactando varios
sentidos del usuario, mejorando su retencion en funcion de las caracteristicas y

necesidades que requiera.



1.2.5.2. METODOLOGICA

Una de las técnicas que se aplicara sera el Focus Group, esta recoleccion
de datos se obtiene por la formacion de un grupo de personas seleccionadas que
intercambian ideas desde la experiencia personal, sobre una teméatica o hecho
social que sea de interés particular.

El focus group es parte de la metodologia cualitativa, se conforma
generalmente de seis a doce personas, dirige y controla un moderador que
recolecta mediante preguntas toda la informacion necesaria para la investigacion.
Los integrantes manifiestan sus ideas, opiniones, emociones, actitudes y
motivaciones acerca del tema a investigar, ya que el focus group lo que pretende

es satisfacer el ¢por qué? de los acontecimientos mas que el ¢cuanto?

Para esta investigacion, el focus group se aplicara a ocho estudiantes de
produccion audiovisual, ellos expondran desde su experiencia las dificultades que
tienen para adquirir el equipamiento técnico y, detallaran los problemas que
ocasiona el no tener estos recursos en el rodaje y la repercusion que tiene en el

producto final.

La entrevista sera otra de las técnicas a aplicar, esta recoleccion de datos
cualitativa es una conversacion acordada entre dos personas y, permite acceder a
una informacion de interés particular mediante las experiencias vividas por el

entrevistado.

En el caso de este proyecto la entrevista se aplicard a productores
audiovisuales independientes, ellos relataran la importancia que tiene el adquirir
sistemas de iluminacion, soportes de camara y, la desventaja del ajuste del

presupuesto que efectlan para adquirir estos equipos.



1.2.5.3. PRACTICA

La existencia de una herramienta multimedia, que presente soluciones para
la obtencidn de ciertos equipos técnicos y sistemas de iluminacion, sera una
alternativa para que el estudiante de produccion, realizador audiovisual y el
amateur no limiten el lenguaje audiovisual de su producto y, eviten realizar
recortes en su presupuesto para la contratacion de estas herramientas necesarias
que proveen de intencionalidad al mensaje que se desea transmitir en un

audiovisual.

La ventaja de implementar la multimedia en la construccion del equipo
técnico permitird mezclar diferentes medios de difusion de la informacion, que
presentadas al usuario impactaran varios de sus sentidos a la vez logrando un
mayor efecto en la comprension del mensaje que se desea emitir, el contenido se
personalizara en funcion de las necesidades del usuario y este tendra cierto control

sobre la presentacion.

1.2.6. MARCO REFERENCIAL
1.2.6.1. MARCO ESPACIAL

El desarrollo de este proyecto por la metodologia y técnica que se plantea
aplicar y el area de interaccion se lo llevaran a cabo en la Universidad Israel de la
ciudad de Quito. La construccién de los elementos y la elaboracién del manual se
realizaran en el domicilio de la autora, utilizando informacion de fuentes

primarias y secundarias conforme la metodologia descrita

1.2.6.2. MARCO TEMPORAL

La investigacion recolectara informacion desde el nacimiento del lenguaje
cinematogréfico y la aplicacion de iluminacién para la realizacion audiovisual, de
esta investigacion se determinara la importancia de la dinamica visual. EI manual
tendra una validez de 3 afios y dependera del desarrollo de la tecnologia y la

aceptacion del usuario.
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CAPITULO 1l
LENGUAJE AUDIOVISUAL

2.1. LENGUAJE AUDIOVISUAL

Es un conjunto de signos y simbolos codificados que junto con la
integracion de imagen y sonido transmiten ideas 0 sensaciones; este proceso de
comunicacion multi-sensorial de simbolos visuales y sonoros son la base del
discurso televisivo y cinematografico, porque dan un tratamiento estético y de
sentido mediante los movimientos de camara, imagenes, colores, texturas, formas
y, el lenguaje sonoro, donde se mezcla la comunicacion verbal, los sonidos, los

silencios y la masica.

El lenguaje audiovisual se basa con un estilo de narracion, descripcion y
exposicion particular que adquiere cada producto conforme a las caracteristicas
del proyecto y, el sentido que le quiera otorgar el realizador. Esta forma definida
de la presentacién audiovisual, se da en base al encuadre escogido y la
distribucion de las figuras dentro de él, por lo tanto, todos los elementos como:
iluminacién, decoraciones, utileria, planos, angulaciones, sonidos y efectos, tienen

una significacion que enriquece la carga emocional de la narrativa audiovisual.

Esta forma de adjetivacion audiovisual sustentada en el lenguaje visual y

auditivo debe ser susceptible de explicacion, justificacion e interpretacion por
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parte del realizador como del espectador, de tal modo que se sienta identificado
con lo que ve y escucha, despertando multiples sensaciones.

Para elaborar un buen mensaje audiovisual es indispensable que se
desarrolle el lenguaje como una presentacion fragmentada y selectiva de la
realidad mediante planos sucesivos, que se que codifique los mensajes vy, el

contenido de caracter cognitivo para dar al espectador sensaciones provocadas.

Los distintos medios de comunicacién se basan en la utilizacion del
lenguaje audiovisual y, la adaptacion especifica del codigo de simbolos que han

pautado como propia.

2.1.1. CARACTERISTICAS DEL LENGUAJE AUDIOVISUAL

e Realiza una comunicacion multi-sensorial (visual y auditivo), en el que los

contenidos icénicos prevalecen sobre los verbales.

e Promueve un procesamiento global de la informacion, que proporciona al

receptor una experiencia unificada.

e Posee un lenguaje sintético que origina un encadenamiento de mosaico,

en el que sus elementos solo tienen sentido si se consideran en conjunto.

e Moviliza la sensibilidad antes que el intelecto al proporcionar muchos
estimulos afectivos que condicionan los mensajes cognitivos, va de la

imagen a la emocion y de la emocion a la idea.
e Proporciona al mensaje inmediatez y la no linealidad

Técnicamente para que el lenguaje audiovisual tenga esas particularidades
se compone de diversos aspectos, pero dicha composicion “no es sélo la
yuxtaposicion de elementos visibles y audibles, sino su sintesis, creandose un
nuevo elemento con sus propias caracteristicas, posibilidades y limitaciones”(Dr.

Marqués, 2000)
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Es decir que el lenguaje audiovisual, como en el verbal se utiliza para
hablar o escribir, tiene elementos morfol6gicos, una gramética y unos recursos
estilisticos que en conjunto logran que se interprete la realidad basandose en los

siguientes aspectos.

llustracion 1 Aspectos del Lenguaje Audiovisual

MORFOLOGICO SINTACTICOS SEMANTICOS ESTETICOS

Conjunto de Nommas establecidas Significados que La ammonia ¥

elementos visuales que unen v se transmiten agrado que se

V SOnoros que organizan el mediante los aplica en el

integran el discurso como: elementos discurso, se

discurso. plano, movimientos morfosintacticos ¥ refiera al color v
de camara v Iecursos las formas que se
montaje. estilisticos. aplican.

Elaborado por: Maria José Moya, Fuente: Documento de trabajo del Diplomado en Gestién Cultural y
Formacion de Plblicos, CONACULTA-ITESO.

A continuacién se analizaran con mas detalle los aspectos morfoldgicos,
semanticos y estéticos.
a) Aspectos Morfoldgicos

Tienen la funcion de ser informativos, testimoniales, formativos,
recreativos, expresivos o sugestivos de acuerdo a las caracteristicas del producto

audiovisual.

e Los elementos visuales: son simbolos esquematicos y abstractos, que se
basan en puntos, lineas, formas y colores para representar cosas que existen y
gue no. Por medio de la originalidad, los estereotipos, la denotacidon, que es la
muestra exacta de una imagen y la connotacion que es la subjetividad o

interpretacion que se la quiera dar, se apoyan en las siguientes caracteristicas:

= |conicidad o abstraccién. Significa el parecido que hay entre lo
representado, con respecto a la realidad que se observa mediante la vision,
iconicidad es sinénimo de realidad y, lo opuesto, la abstraccion es la
representacion distinta o alterada de la realidad mediante un punto de

vista, el color o la perspectiva.
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» Figurativas: Es la fiel representacion de la realidad, por ejemplo, la

fotografia de retrato.

» Esquematicas o simbolicas: Tienen alguna similitud con la realidad, por

ejemplo, un icono que indique una hosteria, gasolinera, gradas etc.

= Abstractas: su significado se da por acuerdos ya previstos: por ejemplo,

las palabras de algun rétulo.

e Elementos sonoros: son la voz, masica, efectos, silencio, que adheridas al
mensaje causan una percepcién mas sensible del contenido, provocando mas
emocion y placer al espectador, permitiéndole asociar la realidad

comunicativa presentada.

b) Aspectos Seménticos

Es la significacion de los elementos morfosintacticos de una imagen que se

da mediante:

e La Denotacion es la relacion directa con la realidad que se refiere, es decir

la representacion objetiva de la realidad.

e Connotacion es la percepcion subjetiva que se tiene de una realidad por

referentes asociativos.

e Recursos estilisticos son elementos que utiliza el realizador para hacer
mas expresivo el mensaje del audiovisual, contribuyendo a modificar su

significado denotativo.

2.1.2. ETAPAS DE LA PRODUCCION AUDIOVISUAL
El trabajo de la produccion de un audiovisual o multimedia requiere de una

planificacion minuciosa, porque en cada etapa de su proceso se tiene que lograr el

mejor rendimiento.
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Al igual que en cualquier otro proceso industrial en la produccién
audiovisual se invierte capital, medios y trabajo. Una agencia audiovisual o
realizadores independientes dirigen su proyecto mediante trabajo, medios técnicos

y econdémicos.

2.1.2.1. PRE-PRODUCCION

Es la base del desarrollo del proyecto, aqui se decide las necesidades
primordiales de la realizacion audiovisual. Las personas que se involucran en esta
etapa, deben seleccionar intérpretes, técnicos necesarios y, desarrollar un proceso
que garantice el buen desempefio del producto desde los presupuestos hasta los
seguros. La excelente coordinacion de esta etapa dependera el rumbo correcto o

desviado del producto y, sera decisiva para el resultado final del audiovisual.

La pre-produccién es, generalmente, la fase mas larga de una produccion,
ya que todo depende de la complejidad del proyecto y de los obstaculos que haya

de por medio y, para su desarrollo se pasa por las siguientes etapas:
a. Proceso de Guionizacion

e Definicion del proyecto.- Concertacion del tema, de lo que se quiere

expresar, el publico destinado y el medio de exhibicion del producto.

e Definicion del tema.- Decision de la tematica a tratar en el audiovisual y los

diversos factores que se entrecruzan para poder adentrarse en ella.

e Definicion del punto de vista del director.- La posicion del director sobre
tema a tratar.
e Definicion de objetivos respecto al publico de mira.- Establecer los objetivos

que se quiere conseguir con el audiovisual y el publico al que va dirigido.

e Definicion del tipo de produccion que se va a realizar.- Escoger de acuerdo
al tema entre un video informativo, un educativo, un promocional, entre

otros.
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Definicion del contexto de difusién.- Establecer al medio difusion del

proyecto, en television, cine, videoteca, etc.

Investigacion e indagacion.- Se realiza la busqueda y recopilacion de datos o
materiales que prueben y justifiquen la historia que se quiere contar a través

del audiovisual.

Sintesis de la investigacion.- Se ordena y se delimita el material investigado
de acuerdo al objetivo del audiovisual.
Guionizacion

Tratamiento.- Aqui se debe definir si el objetivo del audiovisual es el de
informar, explicar, convencer, sensibilizar, denunciar, criticar, expresar una

opinion, etc.

Sinopsis.- La sinopsis es un texto corto entre una o dos paginas de extension.
Es un resumen que presenta las ideas generales del la historia a contar en el

audiovisual y, sus personajes

Guion.- Es contar la historia mediante acciones en secuencias encadenas de

inicio a final.

Planificacion y organizacion de la produccion

Plan de rodaje.- Es una planificacion del rodaje, se establece la locacion, el
orden en el que va a rodar las escenas y, el horario de grabacion del

audiovisual.

Planificacion y organizacion de la pre-produccion.- Elaboracion de listado
para planificar y organizar los recursos humanos, financieros y materiales

gue se necesita.

Presupuesto.- El presupuesto es un formulario en el que se establece el valor
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de los recursos humanos y técnicos a partir de la informacién que suministra

la empresa o la persona encargada de la produccion general.

e Financiamiento del proyecto.- Después de establecer el presupuesto, es
necesario conseguir el dinero mediante auspicios o fondos de ayuda para la

realizacién audiovisual.

e EIl plan de produccion.- Es el registro en el que se anota cada uno de los
trabajos a realizarse, su periodo de duracion, los integrantes del equipo vy el

cargo que desempefian en el desarrollo del audiovisual.

2.1.2.2. PRODUCCION

En esta etapa se enlazan todos los elementos de la pre-produccion, es decir
es la de la grabacion propiamente dicha. La concentracion y el reto marcan esta
fase porque hay que dirigir al equipo, realizar las grabaciones en los tiempos
establecidos, solucionar cualquier imprevisto y, evitar que los gastos se eleven por

incumplimiento del cronograma.

2.1.2.3. POST-PRODUCCION

Es la Gltima etapa dentro de la realizacion de un audiovisual. La edicion es
la actividad central de la post-produccion, pero tiene varias fases como el montaje,

la sonorizacién y el trabajo de laboratorio.

e Montaje.- Es el orden narrativo y ritmico de los elementos del relato

segun los planos rodados y el guion.

e Sonorizacion.- Son los hilos narrativos que aumentan la intensidad
dramaética de la historia. Mediante la musica y las melodias se refuerza el
ritmo de historia al acentuar sensaciones de suspenso, intriga, romanticas,

etc. segun las necesidades del guion.

e Trabajo de laboratorio.- Ya terminado el corte definitivo y la mezcla de
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sonido esté lista, se envia el audiovisual al laboratorio para realizar el corte

del negativo, el trucaje y la impresion los creditos en celuloide.

2.1.3. MOVIMIENTOS DE CAMARA

Al principio de las realizaciones audiovisuales la cdmara permanecia
inmovil, estaba limitada a un encuadre fijo, pero poco a poco Y, en ocasiones por
medio de errores aparecieron algunos elementos del cine como: los efectos

especiales, los primeros planos y los movimientos de caAmara.

La utilizacion de los movimientos de camara aporta al producto

audiovisual un sentido dramaético, descriptivo, emocional y de tiempo.

De acuerdo a Pulecio Marifio Enrique (2005), en su libro EI Cine: Analisis
y Estética, menciona que, Edwin S. Porter formd las bases para que David Walter
Griffith desarrollard el lenguaje cinematogréfico al utilizar el método de la
continuidad, es decir, presentar la historia en una sucesion de secuencias. Sin
embargo, cada escena se proyectaba desde una distancia fija de la cAmara, los
actores debian moverse de forma horizontal a ella, por lo que Griffith intuy6 que
debia estar formada por planos incompletos grabados desde otros puntos segun la
necesidad dramética de la accion.

Gracias a Griffith las escenas empezaron a rodarse con planos cortos,
cerrados, panoramicas, montajes paralelos, inserts, (Plano que se intercala en
medio de otros dos para destacar un detalle.) iluminacion lateral y la combinacion
de luz artificial con la natural. Este creador de los movimientos de camara fue
quien le otorgd a la realizacion audiovisual un lenguaje propio de procedimientos
técnicos, esteticos, artisticos y narrativos, que en conjunto hacen posible la lectura

de la pelicula.

A estos elementos de carga emotiva que contribuyen a establecer un ritmo
en la escena se los denomind normas o aspectos sintacticos porque influyen en el

significado final del mensaje.
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Los principales aspectos sintacticos a tener en cuenta son los planos y los
angulos.

2.1.3.1. PLANOS

Es la aproximacion de la camara a la realidad cuando se plasma una
fotografia o se registra una toma, también se hace referencia a la unidad basica del
lenguaje audiovisual que con la combinacion de cddigos determinan significados.

Los principales planos son:

a. Descriptivos: son los que describen el lugar donde se realiza la accion, los
personajes y su actuacion, estos planos se subdividen en:

= Gran plano general: Es la presentacion de espacio amplio en el cual
puede haber multiples personajes, se caracteriza porque la distancia
entre la cdmara y el objeto que se registra es tan amplia que no se puede
distinguir a los protagonistas.

llustracion 2 Gran Plano General
; ST,

Elaborado por Castillo José Maria, tomado de: La composicion, seccion aurea, regla de los tercios, y lineas
basicas del encuadre, http://ficus.pntic.mec.es/~jcof0007/VideoCEP/Tema2/Tema02.htm

= Plano general: Es la presentacion de un espacio en el cual se puede
distinguir en su totalidad a los personajes, sus acciones y su ubicacion.
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lustracion 3: Plano General
R SR

Elaborado por Castillo José Maria, tomado de: La composicion, seccion aurea, regla de los tercios, y lineas
bésicas del encuadre, http://ficus.pntic.mec.es/~jcof0007/VideoCEP/Tema2/Tema02.htm

b. Narrativos: Son los que narran la accién en la que se desenvuelve el o los

personajes, estos planos pueden ser:

= Plano entero: Muestra la cabeza y los pies del o los personajes
principales, permitiendo apreciar sus caracteristicas generales, se utiliza

en situaciones donde no importe demasiado la expresion.

llustracion 4: Plano Entero

Elaborado por Castillo José Maria, tomado de: La composicién, seccion aurea, regla de los tercios, y lineas
bésicas del encuadre, http://ficus.pntic.mec.es/~jcof0007/VideoCEP/Tema2/Tema02.htm

= Plano americano: Muestra a los personajes desde la cabeza hasta las

rodillas y su funcion es que ayuda a percibir mejor la expresion corporal
e intercambios comunicativos entre personajes destacando el entorno.

20


http://ficus.pntic.mec.es/~jcof0007/VideoCEP/Tema2/Tema02.htm

llustracion 5: Plano Americano

Elaborado por Castillo José Maria, tomado de: La composicion, seccién aurea, regla de los tercios, y lineas
basicas del encuadre, http://ficus.pntic.mec.es/~jcof0007/VideoCEP/Tema2/Tema02.htm

= Plano medio: Presenta al personaje desde la cabeza hasta la cintura, se
utiliza para representar la accion que desenvuelve el personaje

mostrando algunas de sus emociones en vez del ambiente que lo rodea.

llustracion 6: Plano Medio

Elaborado por Castillo José Maria, tomado de: La composicion, seccion aurea, regla de los tercfos, y lineas
basicas del encuadre, http://ficus.pntic.mec.es/~jcof0007/VideoCEP/Tema2/Tema02.htm

c. Planos expresivos: Son aquellos que muestran la expresion de los

personajes.

= Primer plano: Muestra la cara y el hombro del personaje, su funcion es
mostrar las emociones y sus sentimientos. Este plano se mantiene

cuando se quiere dar a conocer que le pasa interiormente al personaje.
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lustracion 7: Primer Plano

Elaborado por Castillo José Maria, tomado de: La composicion, seccion aurea, regla de los tercios, y lineas
bésicas del encuadre, http://ficus.pntic.mec.es/~jcof0007/VideoCEP/Tema2/Tema02.htm
= Primerisimo primer plano: Muestra la parte central del rostro desde
media frente hasta la barbilla, somete al personaje y al espectador
para aumentar la expresividad del plano, dando la sensacion de

entrada a la psicologia del personaje.

llustracion 8: Primerisimo Primer Plano

Elaborado por Castillo José Maria, tomado de: La composicién, seccidn aurea, regla de los tercios,
y lineas basicas del encuadre, http:/ficus.pntic.mec.es/~jcof0007/VideoCEP/Tema2/Tema02.htm

= Plano detalle: Muestra una parte del personaje para enfatizar una accion
o0 una informacion, por ejemplo una mano abriendo una puerta, detalles
de labios, ojos etc. El valor de este plano depende del contexto de la

situacion.
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llustracion 9: Plano Detalle

Elaborado por Castillo José Maria, tomado de: La composicion, seccion aurea, regla de los tercios, y lineas
basicas del encuadre, http://ficus.pntic.mec.es/~jcof0007/VideoCEP/Tema2/Tema02.htm

2.1.3.2. ANGULOS

“Existen diferentes tipos de angulacion y todos ellos responden a
necesidades expresivas y funcionales. Cuando se habla de angulacion o
punto de vista se considera el &ngulo imaginario que forma una linea que
sale perpendicular al objetivo de la cAmara y que pasa por la cara del
personaje principal”(Dr. Marqués, 2000)

Es decir que la posicion de la camara determina el angulo mediante el cual

el objetivo capta a los personajes. Estos pueden ser los siguientes:
= Angulo normal: Se sitGa la cdmara a la altura de la mirada de la persona
que realiza la grabacién y del personaje que esta siendo grabado. Es el que

se utiliza para denotar una situacién de normalidad.

lustracion 10: Angulo normal o a nivel

Elaborado por: Moya Maria José, referencia de: Raydan Carmelo, Curso de estética fotogréafica,
http://www.elangelcaido.org/cursos/ef/ef08.html
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= Angulo Picado: Se obtiene cuando el encuadre de la camara va desde
arriba hacia abajo, este angulo denota inferioridad, debilidad o sumisién

del personaje en relacién al entorno.

lustracion 11: Angulo picado

&4

Elaborado por: Moya Maria José, referencia de: Raydan Carmelo, Curso de estética fotogréfica,
http://www.elangelcaido.org/cursos/ef/ef08.html

= Angulo Contrapicado: También conocido como vista de gusano, se logra
cuando la camara estd ubicada de abajo hacia arriba, su funcién es

engrandecer al personaje otorgandole la sensacion de poder y fuerza.

lustracion 12: Angulo contrapicado

<

Elaborado por: Moya Maria José, referencia de: Raydan Carmelo, Curso de estética fotografica,
http://www.elangelcaido.org/cursos/ef/ef08.html
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= Angulo inclinado: Es la ubicacion de la camara en diagonal perdiendo el
eje horizontal, su funcion es denotar inestabilidad e inseguridad.

lustracion 13: Angulo inclinado

Elaborado por: Moya Maria José, referencia de: Raydan Carmelo, Curso de estética fotogréfica,
http://www.elangelcaido.org/cursos/ef/ef08.html

2.1.3.3. MOVIMIENTOS FISICOS Y OPTICOS

El lenguaje audiovisual se articula cuando todos sus aspectos Yy
caracteristicas empiezan a combinarse. Los movimientos de camara fisicos y
oOpticos constituyen el dinamismo para proyectar los significados de cada encuadre

y las interpretaciones que se les asocian.

2.1.3.3.1. MOVIMIENTOS FISICOS

Son los movimientos conocidos con el nombre de panoramica y travelling;
estos movimientos se realizan cuando la cdmara esta ubicada sobre un tripode o
cualquier otro soporte que gira alrededor de su eje. Estos movimientos le dan
mayor dinamismo y desplazamiento a la situacion. Se emplea para descubrir una

accion o un escenario que no puede abarcarse de una sola vez.

2.1.3.3.1.1. PANORAMICA

Es cuando la camara realiza un movimiento en sentido horizontal, vertical,

circular o de balanceo sobre su propio eje. Su funcion es ampliar el campo de
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visién al mostrar y relacionar elementos o acciones que no son perceptibles de una

sola vez. Existen tres tipos de panordmica:

e Panoramica descriptiva: Da una referencia de un lugar o sitio al
espectador y lo sitla en él.

e Panoramica expresiva: Sugiere una impresion o idea de la accion, no se

percibe en su totalidad porque es un movimiento muy rapido.

e Panoramica dramatica: Incide directamente en la narracion, genera una

relacion directa entre el espectador, la escena y el personaje u objeto.

Entre los diferentes tipos de movimientos panoramicos se distinguen los

siguientes:

= Paneo horizontal: Es el movimiento que realiza la cAmara de derecha a

izquierda o viceversa.

llustracion 14: Paneo Horizontal

Elaborado por: Moya, Maria José, referencia de: Gallardo Carlos, Unidades narrativas y
movimientos de camara.

= Paneo horizontal de seguimiento: Es el movimiento de cdmara que se

ejecuta para el seguimiento del personaje que se mueve.
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= Paneo horizontal de reconocimiento: Es un movimiento lento que se
realiza en la escena para permitir al espectador que se fije en todos los

detalles de la misma, puede crear dramatismo expectacion y decepcion.

= Paneo horizontal interrumpida: Es un movimiento suave que se
detiene imprevistamente para crear un contraste visual. Se emplea en

situaciones dramaticas.

= Paneo horizontal en barrido: Es un movimiento rapido que permite
visualizar una serie de imagenes momentaneas y borrosas. Su funcion es
atraer la atencién del espectador hacia la siguiente imagen, mostrar la

causa y efecto de una accion o trasladarlo en tiempo y espacio.

= Paneo vertical: Movimiento que realiza la cAmara de arriba hacia abajo

0 viceversa sobre su propio eje.

llustracion 15: Paneo Vertical

310amca Vencal

\l

d
)
|
—

Elaborado por: Moya, Maria José, referencia de: Gallardo Carlos, Unidades narrativas y movimientos de
camara

= Tilt up: EI movimiento de camara va desde la parte inferior hasta la parte
superior del objeto o protagonista, por ejemplo desde los zapatos hasta la

cabeza del personaje o desde la calle hasta el Gltimo piso de un edifico.
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= Tilt down: ElI movimiento de cdmara va desde la parte superior hasta la
parte inferior del objeto o los personajes, por ejemplo desde la cabeza

hasta los zapatos de un sujeto.

llustracién 16: Tilt up y Tilp down

o | g

Elaborado por: Moya, Maria José, referencia de: Gallardo Carlos, Unidades narrativas y movimientos de
camara

= Paneo de balanceo: Movimiento que realiza la cdmara.de derecha a

izquierda y viceversa sin pararse.

llustracion 17: Paneo de Balanceo

Maovimients de Dinlancea

PPPRY

NS

Elaborado por: Moya, Maria José, referencia de: Gallardo Carlos, Unidades narrativas y movimientos de
cémara
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2.1.3.3.1.2. TRAVELLING

Es el desplazamiento de la cdmara lateral o frontalmente respecto a su
propio eje, su funcion es realizar seguimientos a los personajes para aumentar el
dramatismo de la accidn, la sensacion de profundidad del plano y la mezcla de
movimientos. Este desplazamiento se realiza mediante un soporte mdévil con

ruedas y rieles, entre los diferentes travelling se puede distinguir

e Dolly in: Es acercar la camara hacia un objeto o personaje con el fin
de variar su tamafio para enfatizar algun detalle, emocién, gesto,

palabras o accion del personaje.

-

)

Iy

C:-y h‘_\_ﬁ

llustracion 18: Dolly in, Dolly back

Travelling
de Avanca

-

'\\j

|
Y

| Traveling
v de Retroceso

Elaborado por: Moya, Maria José, referencia de: Gallardo Carlos, Unidades narrativas y movimientos de
camara

e Dolly back: Es alejar la cAmara del personaje, del objeto o de la
accion, este movimiento permite experimentar la soledad del
personaje o apreciar el entorno que lo rodea. (ver ilustracién 18)

e Dolly paralelo o lateral: Es el desplazamiento paralelo a los

personajes u objetos.
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llustracion 19: Travelling Lateral

Travefiing Lateral de Acompafiamisnto

Elaborado por: Moya, Maria José, referencia de: Gallardo Carlos, Unidades narrativas y movimientos de
camara.
e Dolly circular: Es el movimiento circular que realiza la camara

alrededor del personaje u objeto.

2.1.3.3.2. MOVIMIENTOS OPTICOS

Son los movimientos en que varia la posicion interna del objetivo de la

camara sin necesidad moverla de su lugar, se distinguen dos opciones:

e Zoom: Este movimiento se lo realiza con camaras que tienen objetivos
variables, es decir permite hacer que los objetos se acerquen o se alejen sin

desplazar la camara.

e Macro: Es un movimiento que mediantes lentes de acercamiento capta
objetos a una distancia minima dentro de un campo focal maximo de 10
cm. frente al objetivo.

o Enfoque diferencial: Es un desplazamiento que puede enfocar o desenfocar
los elementos de un plano dejando ver sélo leves matices cromaticos. Este
movimiento permite destacar un objeto o al personaje mas relevante con
relacién a otro que estd detras, acentuando su dramatismo la expresion

subjetiva, el punto de vista o la tensién mental

30



2.1.4. ESTABILIZADORES DE CAMARA

De acuerdo a José Martinez Abadia y Jordy Serra Flores (2005), en su
libro Manual basico de técnica cinematografica y direccion de fotografia,
mencionan que, los soportes o también conocidos como estabilizadores de
camara, son instrumentos disefiados para reducir vibraciones en las tomas y, asi

obtener imégenes nitidas y estables.

El conocimiento de los diferentes soportes de camara garantiza la
elaboracion de una imagen sin saltos y ayuda a superar las diferentes dificultades

que presente una toma.

2.1.4.1. TRIPODE

El tripode es un accesorio o estabilizador de tres patas que se ajusta a una
camara de video o fotogréfica, esta herramienta ayuda a evitar imagenes movidas

en tomas que requieren un elevado tiempo de exposicion.

Segun Abadia, Martinez, José Maria y Serra, Flores, Jordi. (2005).
Manual Bésico de Tecnologia audiovisual y Técnicas de cracion, emision y
difusion de contenidos. (2da. Ed) El tripode consta de 2 partes:

a. La cabeza o rétula: Es la plataforma donde se fija la camara para que
pueda realizar diferentes inclinaciones, movimientos, ejes de giro y

angulos, la cabeza esta compuesta por:

e La pastilla o zapata: Es un adaptador que asegura y libera a la

camara de la cabeza o rétula del tripode.

b. Los pies: O también conocidas como patas, son las que proporcionan la
estabilidad, la altura y la fuerza al soporte, los pies o patas del tripode

constan de un accesorio llamado:
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e Cangrejo: Es un dispositivo que se acopla a cada una de las puntas
de los pies del tripode para evitar que las patas se abran y se

deslicen.

Las caracteristicas principales de este soporte o0 estabilizador son:
adaptabilidad, manejabilidad y estabilidad, estas propiedades garantizan fijeza a la
camara, evitando imagenes movidas o caidas cuando esta fija 0 en movimiento.

Existen tres tipos de cabeza de tripode:

a. Cabeza de friccion: Es el tipo mas simple de cabeza. Incorpora un nivel

de burbuja y funciona muy bien para movimientos de camara muy rapidos.

b. Cabeza hidraulica: Muy similar al de friccion pero incorpora aceite
mineral o silicona liquida que permite unos movimientos mas suaves y

continuos. Es el tripode méas popular para usos generales.

c. Cabeza mecéanica: Se utiliza con camaras de gran tamafo para realizar
movimientos lentos, tiene dos ruedas en forma de volante que controlan el
movimiento vertical y horizontal
El tripode permite hacer movimientos de camara sobre su propio eje como

el paneo y el tilt.

2.14.2. STEADYCAM

Es un dispositivo que permite llevar la cAmara atada al cuerpo del operador
por medio de un arnés y un sistema de contrapesos cuando las camaras son
pesadas. Sin embargo, existen otros soportes steadycam mas compactos que

estabilizan a filmadoras mas livianas y que solo se sujetan con la mano.

La funcion de esta herramienta es conseguir imagenes en movimiento pero
con la mejor estabilidad al realizar la llamada camara en mano, que se utiliza para
mostrar imagenes subjetivas de los personajes y para persecuciones en terrenos

irregulares como subir y bajar gradas.
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2.143. DOLLY

Dolly es una plataforma o carro con ruedas de caucho o goma, que sobre
unas rieles o sin ellas permite el movimiento suave y controlado de la cAmara de
un lugar a otro de la escena. La funcidén de esta herramienta es lograr que la
imagen no se mueva de manera violenta, por lo tanto se debe mantener un ritmo y
una velocidad constante y precisa, asi como un arranque y una parada suaves para

involucrar al espectador con la accién del objeto o sujeto deseado.

Uno de los movimientos que puede realizar con este dispositivo es el

travelling.

2.1.4.4. GRUA

Es un soporte grande que sujeta la cdmara y al operador, se utiliza para
desplazarla a los lados y por encima del lugar de grabacion, se puede filmar desde
varios metros de altura y luego irla bajando hasta llegar al piso. Tiene un sistema
de contrapeso que equilibra de manera flexible el movimiento, la inclinacion, la

angulacion y su velocidad.

2.1.5. ILUMINACION

La iluminacidn es una técnica basica e indispensable para la realizacion de
los audiovisuales. Este elemento da la sensacion de tridimensionalidad a las
imagenes ya que genera perspectiva, tamafo, distancia, realce, forma y textura a

la escena.

Desde un punto de vista artistico, la iluminacion influye en la creacion de
atmaosfera y climas por medio de efectos ambientales y estéticos, por esta razdn se

dice que saber iluminar es un arte.

Las luces son después de la camara, el segundo elemento creador de la
expresividad de la imagen. En los primeros afios de la produccion audiovisual, la

iluminacién era el Unico efecto especial que transformaba los escenarios, el
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vestuario y los actores en la expresion que deseaba el director.

Para conseguir los efectos deseados con la luz, hay que tener en cuenta las

siguientes consideraciones:

e Proporcionar la intensidad de la luz al medio u objeto que se utilice.

e EIl contraste de la iluminacion debe ser el adecuado para conseguir los

efectos deseados.

e lluminar las diferentes perspectivas desde las cuales pueda filmarse el

objeto.

e Adecuar correctamente la iluminaciéon favorece la sensacién de

profundidad.

e Escoger el correcto tipo de iluminacion proyecta sensacion de realismo y
naturalidad.

e La iluminacion debe adecuarse al contexto y la accion estipulada en el
guion, es decir debe ser coherente porque repercute sobre la percepcion

que el espectador obtiene del objeto.

e Una iluminacion descoordinada puede provocar sombras injustificadas lo

que creara distracciones en el espectador.

2.1.5.1. CARACTERISTICAS DE LA ILUMINACION

e Resaltar y ocultar: Significa que la iluminacion puede distinguir detalles

como formas y texturas o ocultar aquellos que no se interese mostrar.

e Graduacion de la iluminacién: Se refiere a que la intensidad de la luz

produce una figura plana o con volumen.

e Distancia-color-tamafio: La iluminacion puede variar la distancia, el
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color y el tamafio del objeto o el personaje

e Ambiente: La iluminacién crea diferentes atmdsferas y ambientes en las
escenas.
e Contexto: Indica el contexto de espacio-tiempo en el que se desarrolla la

historia.

e Aislamiento: Se refiere a que puede dar mayor 0 menor protagonismo a

determinados elementos de la escena y, la unidad entre diferentes objetos.

2.1.5.2.TIPOS DE ILUMINACION

Para que la iluminacion permita controlar la apariencia del sujeto y de la
escena, es necesario comprender los diferentes tipos de luz existentes que se
pueden emplear para crear un ambiente, asi como predisponer psicol6gicamente al

espectador en el sentido que le convenga al realizador.

a) Luzdura

Es una iluminacion direccional también conocida como la luz de claro y
oscuro. Proviene de una fuente de iluminacion pequefia pero que produce un
fuerte contraste que provoca sombras nitidas y contornos perfilados, este tipo de
luz se utiliza cuando se quiere resaltar el perfil y algin detalle puntual del objeto,

del personaje o la escena.

La luz dura no depende de su intensidad sino de su concentracion en un

punto determinado.

b) Luzsuave

Es una iluminacion difusa, su funcion es originar sobras sutiles y delicadas
con poco contraste y bordes difuminados. Este tipo iluminacion se consigue

mediante la dispersion de diferentes fuentes o focos de luz grandes y cercanos.
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La luz suave también puede utilizarse para iluminar sin sombras, cubrir

texturas, perfiles inapropiados o crear un sombreado gradual.

2.15.2.1. LADIRECCIONDE LA LUZ

Es el angulo o posicion del foco o la fuente de iluminacion con la que se

ilumina al objeto o el personaje. Se puede diferenciar la siguiente ubicacion:

a. Desde el punto de vista de la cAmara: Se refiere a la posicion del la
fuente de iluminacion y no a la del objeto en si. Si el punto de vista de la
camara cambia, la iluminacion también cambiara en base a la nueva

perspectiva de la cdmara.

e Illuminacion frontal: Es la ubicacion del foco o la fuente de luz junto
a la camara. Se utiliza cuando se quiere iluminar completamente al

objeto o al personaje para dejarlo plano, sin texturas y sin modelado.

llustracion 20: lHHluminacién Frontal

Frontal
e’

Elaborado por: Moya, Maria José, referencia de: http://www.ateneupopular.com/fotografia/esquemas-de-
iluminacion-fotografica/

e Formando angulo con el foco de luz: Es el desplazamiento en
cualquier direccion del foco o la fuente de luz con respecto a la
camara, e usa para ver una imagen alterada e irregular Cuanto mas
se aumente el angulo entre el foco y la cdmara, la parte del objeto que

quede mas alejada del foco se vera desfavorecida.
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Ilustracion 21: Angulo con el foco de luz

Farmando un angulo
con &l foco de ke

Elaborado por: Moya, Maria José, tomado de: http://www.ateneupopular.com/fotografia/esquemas-de-
iluminacion-fotografica/

e Luz lateral e iluminacion de bordes: La fuente de luz se ubica en
uno de los laterales del objeto o personaje, forma un angulo recto con
el punto de vista de la cAmara vy, la superficie que mira hacia la
camara. Este tipo de iluminacién produce un degradado conocido
como el claro oscuro que permite visualizar la textura y forma de los

protagonistas bajo un efecto tridimensional.

llustracion 22: lluminacion lateral

Lateral
Central

Elaborado por: Moya, Maria José, tomado de: http://www.ateneupopular.com/fotografia/esquemas-de-
iluminacion-fotografica/

e Contra luz: Se origina al ubicar la fuente de luz detréas del objeto o

personaje con el fin de ocultar todos sus detalles. Esta iluminacion
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produce contrastes fuertes entre luces y sombras, crea siluetas y
enfatiza lineas y perfiles.

llustracion 23: Contra luz

contra Luz

&0 lﬂ

Elaborado por: Moya, Maria José, referencia de: http://www.ateneupopular.com/fotografia/esquemas-de-
iluminacion-fotografica/

e Grado de inclinacién del foco de luz: Se refiere a la ubicacién que
ocupe el foco independientemente de su posicion con respecto al
objeto ya sea encima o debajo de la camara; es decir si se sitta el
foco de luz sobre o junto a la filmadora se acentuaran los contornos y
las texturas, la sombra se proyecta detras del objeto y su tamafio

depende de la distancia.

Si se situa el foco de luz debajo de la camara hace que las sombras
de los personajes sean grandes y proyectadas en el fondo, a medida que va

subiendo el foco van creciendo hacia abajo.

2.15.2.2. LA ILUMINACION EN INTERIORES.

Para realizar tomas en interiores que requieren crear luminosidad y

contraste se utiliza cuatro fuentes de luz.

e lluminacion principal: Es la que suministra la mayor parte de luz

a la escena.
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lustracién 24: lluminacién principal o completa

lluminacion
completa

Elaborado por: Moya, Maria José, tomado de: http://www.ateneupopular.com/fotografia/esquemas-de-
iluminacion-fotografica/

e lluminacion de relleno: Suavizar los contrastes que origina el

foco principal y elimina o difumina algunas sombras.

llustracién 25: lluminacién de relleno

9 o =5

lustracion 25: lluminacion de relleno, Elaborado por: Moya, Maria José, tomado de:
http://www.ateneupopular.com/fotografia/esquemas-de-iluminacion-fotografica/
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e lluminacion posterior. Su ubicacion es detrds del personaje, se

utiliza para dar relieve y separarlo del fondo.

lHustracion 26: lluminacion posterior o elevada.

Lateral
Elevada

lustracion 26: lluminacion posterior o elevada. Elaborado por: Moya, Maria José, referencia de:
http://www.ateneupopular.com/fotografia/esquemas-de-iluminacion-fotografica/

e lluminacion de fondo: Es la iluminacion el escenario para dar

relieve al decorado.

lustracion 27: lluminacion de fondo

lluminacion
de fondo

lHustracion 27: lluminacién de fondo, Elaborado por: Moya, Maria José, tomado de:
http://www.ateneupopular.com/fotografia/esquemas-de-iluminacion-fotografica/
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2.15.2.3. LA ILUMINACION EN EXTERIORES

Iluminacion en exteriores hace referencia a utilizar fuentes de luz naturales
como el sol. Para este tipo de iluminacion es necesario controlar el contraste
mediante el uso de reflectores o rebotadores que suavizan las sombras.

Los reflectores o rebotadores de luz son accesorios que reflejan luz a los
costados del objeto o sujeto que se intentar retratar, para asegurar una buena
iluminacién desde todos los puntos.

2.1.5.2.4. PROPOSITO DE LA ILUMINACION

La técnica que se aplique depende del objetivo artistico que el director

quiera dar a entender, bajo este concepto se puede considerar:

+ La iluminacién estructural: Su objetivo es resaltar detalles del

personaje como textura, contornos, forma, etc.

¢+ La iluminacion ambiental: Es la que se utiliza en ambientes

dramaéticos para provocar sensaciones emotivitas en el espectador.

2.14. MULTIMEDIA

La tecnologia informatica con el tiempo se ha tornado mas fascinante y
promete nuevas especialidades, capaces de soportar todo tipo de formatos, para la
atraccion del publico objetivo. La multimedia enfoca una presentacion de

informacidn, en combinacidn de texto, sonido, imagenes, video y animacion.

La mayoria de las aplicaciones encierran asociaciones predefinidas,
conocidas como hipervinculos o enlaces y permiten a los usuarios moverse por la
informacién de modo intuitivo. La conectividad producida por la multimedia
aparta a las exposiciones estaticas, aburridas, y las convierte en programas con

experiencia interactiva e infinitamente variada.
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2.1.5. FUNCIONES DE LA MULTIMEDIA

La Real Academia Espafiola define a la multimedia como a la accion que
utiliza conjunta y simultaneamente diversos medios, como imagenes, sonidos y
texto, en la transmision de una informacion. Entendido asi los medios de
comunicacion implicitos en su constitucion y/o en sistemas virtuales el ser
humano comunica e informa con todos los recursos a su alcance. La multimedia
virtual es la composicion de varios elementos como son el texto, las imagenes, el
sonido, el video entre otros, que mediante medios electronicos permite presentar

contenido interactivo ante el usuario, estimulando todos los sentidos del receptor.

“El término multimedia proviene del latin; Multi (Muchos) y Medius
(Medio), muchos medios para la realizacion o presentacion de una obra, el
término se utiliza para nombrar cualquier producto elaborado para ser
reproducido en una computadora, en el cual intervienen principalmente:
ilustraciones, animaciones, videos, sonidos (musica, voces, u otros efectos
especiales de sonido) y texto de apoyo.” (Vega, 2003)

“Un sistema multimedia es el que transmite una informacién mediante imagen,
sonido y texto de forma sincronizada, y que hace uso adecuado de la capacidad de

usar los diferentes canales de comunicacion”. (Bauza, 2003)

La multimedia permite que el usuario pueda asimilar a través de varios
sentidos el contenido o la informacidn presentada, las aplicaciones multimedia
son variadas van desde lo educativo, lo institucional, hasta el entretenimiento; en
el mundo empresarial y de organizaciones utilizan este tipo de aplicaciones, para
ventas por internet o, para capacitacion de personal por computador, esto hace

reducir costos y optimizar servicios y recursos.

La multimedia en la actualidad esta en la vida de cada persona, va desde
navegar en una enciclopedia virtual, realizar presentaciones para directorios hasta
utilizar webcams y micréfonos para comunicarse con otras personas en

comunidades virtuales On-Line.
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llustracion 28: Funciones de la Multimedia

‘ Informacién: De ensefianzay aprendizaje

™ -
g Comunicacién: Presentaciones, efc.

Entretenimiento: Es una diversion con la
intencion de fijarla atencion de una audienda

FUNCIONESDELA o sus participantes

MULTIMEDIA

———»| Aventuras graficas
—— Simulaciones peliculas

., Peliculasinteractivas

» Juegos de estrategias.

Publicitarias: catalogo, folletos, puntos de

P venta, efc.

Elaborado por: Moya, Maria Jos€, tomado de: Bou Bouza,Guillem. El guién multimedia.

2.1.6. INTERACTIVAD

Es la reciprocidad entre una accidon y una reaccion. Una maquina que
permite al usuario hacerle una pregunta o pedir un servicio y que responda, es una
“maquina interactiva”. Los documentos que definen a este término, lo asocian
generalmente al campo informatico; y tomando en cuenta esta perspectiva
Bettetini, G. (1995), en su libro Las nuevas tecnologias de la comunicacion,
define a la interactividad con las siguientes caracteristicas: multidireccional del
flujo de informacion, papel activo del usuario y ritmo de la comunicacion
particular. A partir de este criterio se define a la interactividad como el didlogo
entre hombre y maquina que posibilita la produccion de objetos textuales e

innovadores no previstos al usarlo.
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La interaccion es una de los atributos basicos en educacion potenciada por
los sistemas multimedia porque el usuario puede buscar informacion, tomar
decisiones y responder a las distintas propuestas que ofrece el sistema. Aunque la
interactividad no debe asumirse como mejor aprendizaje, con los programas
interactivos el usuario mira lo que necesita, profundizando en los detalles segln
sus intereses personales. Se adjudica a una asociacion automética entre
multimedia e interactividad precedentemente al ampliar el uso de los programas
multimedia en On-Line (abiertas: Internet, intranet) y, Off-line (locales o

cerradas), ahonda el debate relacionado a la interactividad.

llustracion 29: Interactividad abierta

ABIERTAS —» Video Conferencia

—» Correo electronico

\\/ —» Conferencia

ON- LINE: Intemet, intranet

A4

Congresos virtuales

- Hipertexto en red

v

Trabajo cooperativo

—» Videotexto

Revista electronicas

—

Elaborado por: Moya, Maria José, tomado de: Bou Bouza,Guillem. El guién multimedia
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llustracion 30: Interactividad cerrada

LOCALES O — Ejercitacion en ¢l ordenador
CERRADAS

—— Ensefianza asistida por el ordenador

—» Ensenanza basada en ¢l ordenador

OFF-LINE: Ejecutable pL_|: Interactivos
desde el computador

CD-DA: disco compacto |
audio digital )

CD-G: disco compacto
mas graficos

CD-ROM: disco ‘
—> compacto con memoria

soio de lectura )

CD-V: disco laser de ‘
video. J

—» IV:video interactivo.

J

CD-I: disco compacto ;
mteractivo. J‘

—— Programas de simulacion.

—— Sistemas de tutores inteiigentes (T1)

—— Sistemas expertos.

Elaborado por: Moya, Maria José, tomado de: Bou Bouza,Guillem. El guién multimedia.

En las nuevas tecnologias de la informacion la interactividad es una
herramienta diferenciadora con respecto a las tecnologias convencionales, esto
hace referencia al concepto de interactividad como la facilidad y rapidez que tiene

un medio de comunicacién para el intercambio de informacién mediante las
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nuevas tecnologias a través de la seleccion de contenidos.

Pero hay que deducir si el publico desea interactuar con los programas, lo
que requiere el esfuerzo para responder o elegir opciones. Puede influir la larga
tradicion de actitudes pasivas en la recepcién habitual de los medios de
comunicacion de masas. Por lo pronto hay claros indicios de que no seré asi. Por
ejemplo, el éxito que ha tenido el sistema de entretenimiento, que supone una
interaccion intensiva, o la importancia en cantidad del uso de los videojuegos por
nifilos y adolecentes. La multimedia interactiva son todas las aplicaciones que
ceden al usuario el control e interactuar con los contenidos presentados de una

manera diferente.

Las aplicaciones multimedia que tienen un grado de interaccion entre el
usuario y los contenidos dependen del nivel de complejidad al utilizar el sistema,
debido a que contenidos se puedan retener si el usuario es constante en el manejo
del programa, por esta razon se determina disefiar una interfaz direccionada a la
actividad que el individuo desarrolle con el programa (trabajo, entretenimiento,
entrenamiento etc.), con esto se puede llegar a familiarizar el producto multimedia
e inducir a volver a navegar en ella, caso contrario acaba por hacer a un lado o

simplemente desecharlo.

Para ejecutar una aplicaciébn hay que tener en cuenta el grado de
complejidad en la interactividad para su desarrollo o realizacion, en este sentido
varian los costos y el tiempo de ejecucion del mismo, hay que destacar que todo
producto debe tener un nivel conveniente y suficiente de interactividad, esto es
necesario para cumplir con los objetivos propuestos en el proyecto, en el cliente
que lo solicito y para el usuario final que va a ser quien va usar la aplicacion.

En definitiva una aplicacion multimedia interactiva exitosa es aquella que
logra que el cliente se relacione completamente con el sistema, aquella en la que
se sienta comodo usando el servicio, ya que para que se sienta el efecto de

interactividad debe haber una conversacion entre el usuario y el sistema.
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2.1.7. ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA

La digitalizaciéon de la informacién admite una mayor manejabilidad de
imagenes y sonido para producir estructuras mas complejas en la presentacion de
la informacion. Como consecuencia es posible un alto grado de interactividad
entre el mensaje y el espectador que de hecho se convierte en “usuario”, aunque
sin que pueda llegar a considerarlo como “interlocutor”. Los elemento de la

multimedia son:

llustracion 31: Audio

Sonidos
EL AUDIO L
- Efectos sonoros
=
i

La palabra: miximo de inteligibilidad, da fuerza,

1
claridad conceptual, rigor formal, concrecion
2 La musica: da ritmo v movimiento
3 Los efectos sonoros v los silencios: dan matices

expresivos que refuerzan los mensajes

lustracién 31: Audio, Elaborado por: Moya, Maria José, tomado de: Bou Bouza,Guillem. El guién
multimedia.
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llustracién 32: Video

Es una sucesion de imagenes por segundo que crean en
el observador la sensacion de movimiento. Pueden ser

EL VIDEO i
sintetizadas o captadas
g
a3
1 Texto Sin formatear. formateado. lineal e hipertexto.
2 | Animacion Representar esquemas, planos. dibujos lineales.

Presentacion de un numero de graficos por segundo que genera

3 Tlustracién s s
en el observador la sensacion de movimiento.

4 Diagrama
Virtual 3D

5 Grupo de
peliculas

Elaborado por: Moya, Maria Jos€, tomado de: Bou Bouza,Guillem. El guién multimedia.

En los medios audiovisuales comunes (cine y television), la estructura
formal se basa principalmente en la exposicion continua y simultanea de imagenes
animadas con sus sonidos correspondientes a dichas imagenes (los sonidos pueden
ser dialogos de personajes, ruidos naturales). También hay otros tipos de
elementos conocidos como iméagenes estaticas, voz en off, rétulos con lenguaje

verbal escrito, 0 musica afiadida.

En un proyecto multimedia grabado sobre un CD-ROM, estos elementos
se asocian como un libro ilustrado, programado con imagenes y textos asociados,
secuencias de imagenes animadas con sonido sincronizado y musica, se

encuentran accesibles en el orden que decida el usuario dentro de ciertos limites.
El orden en la presentacion de todos los elementos que conforman la

multimedia y que se observan en pantalla, suele ser una constante en el desarrollo

del programa, esto facilita el uso de la aplicacion y la percepcion del mensaje.
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Los sistemas multimedia estan disefiados con unas pautas simples y
sencillas que otorgan la recepcion del medio al usuario sin que le signifiquen
complicaciones. Los criterios en los que se suele establecer la aplicacion son la
intuiciéon y la asociacién, utilizando para ello iconos, simbolos visuales
universalmente establecidos, colores etc. Elementos facilmente manipulables que

permitan un control rapido y una sencilla percepcion de la informacion.

Todo programa interactivo aparece expuesto por un indice que muestra los
contenidos del mismo. El sistema de presentacion es muy variado, aunque sigue
unas pautas, mas o menos generales, como sucede en los libros. Dependiendo del
caracter del programa (ludico, educativo, divulgativo, etc.) o del usuario al que va

orientado, el disefio de la presentacion varia.

Lo convencional es el cuadro principal en el que se muestran al mismo
tiempo los temas que se pueden abordar, esto se parece al indice de un libro.
Generalmente éstos suelen venir indicados con simbolos y/o palabras, y se tiene
acceso a ellos al pulsar con el raton. A veces, es la voz del narrador la que informa

de las distintas opciones al mismo tiempo que se leen.

En las distintas formas de presentar un programa con fines ludicos,
divulgativos, publicitarios o educativos se expone el primer contacto del usuario
sin filtros, los aspectos que puede abordar a lo largo de dicho programa y la forma
de hacerlo. Aunque es la intuicidn y la experiencia previa la que lleva a la persona
a navegar por el programa, éste presenta simbolos o claves para avanzar. Por
ejemplo pasar a la pagina siguiente, volver a la anterior, regresar al inicio del
programa para tomar otro camino, acceder a fotografias, ver un video, avanzar en
el texto, ampliar o disminuir la imagen, escuchar algun tipo de sonido relacionado
con el texto, activar o desactivar cualquier elemento de la aplicacién, salir del

programa, ir a algun sitio especifico.

En conclusién los sistemas multimedia interactivos aparecen de la
combinacion de varios medios (texto, imagen, video, audio y animacion) que son

dominados interactivamente por el usuario. Se concibe a la interactividad como
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una cualidad o beneficio que tiene un sistema y que permite que el sujeto participe
activamente en el funcionamiento y desarrollo de dicho sistema. La informacién
es expresada de formas diferentes al mismo tiempo (imagen, sonido, voz, texto,
secuencia de animaciones), utilizando para ello mdultiples conductos, canales o
medios. El usuario es capaz de recibir esa informacion de diversas maneras a la
vez (vista, oido y tacto) y efectuar asociaciones, en lugar de moverse secuencial y

linealmente.

Las experiencias de los usuarios son distintas y cambiantes, incluso
contradictorias; los contenidos alteran su orden y duracion en las distintas
lecturas. El usuario se adjudica roles de autoria interviniendo en la historia,
reconstruyéndola, manipulando el tiempo y seleccionando, en muchos casos, el

espacio por el que se mueve. No existe un orden y una duracién preestablecidos.

Los contenidos se transforman con cada lectura, cada relato es
practicamente Unico. Las historias se pueden hacer mas complejas, personales y
novedosas si se hacen interactivas, haciendo uso de las nuevas tecnologias, pero

en el mercado apenas existen multimedia dramaticos

2.1.8. GUION MULTIMEDIA

Es un documento escrito que tiene la descripcion detallada de todas las
pantallas y, cada uno de los elementos que forman parte del material audiovisual y
su vinculacion, esta estructura permite organizar y dirigir los contenidos de la
aplicacion interactiva multimedia.

El formato del guién multimedia se basa en imagenes, es parecido a un
storyboard cinematografico, pero difiere porque se incrementa a las pantallas o
plantillas la descripcion de elementos sensibles a la interaccion del usuario y su
comportamiento. En cada pantalla se explica la actividad de los elementos que no

dependen del usuario para activarse, ejemplo: animaciones, sonidos, texto, etc.

De esta forma el equipo encargado de los disefios, programas y redaccion

pueden coordinar sus labores, sea en la elaboracion de paginas web, aplicaciones
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maviles o un videojuego.

El arbol de navegacion o diagrama de flujo, es el conjunto de pantallas o
nodos que conforman el guion multimedia, esta estructura general que se realiza
de la aplicacion son los caminos que el usuario podria seguir a través de la

interaccion con su interfaz grafica.

En el disefio de aplicaciones multimedia el término vista, se utiliza para
referirse a cada visualizacion grafica concreta de un programa utilizando la
palabra “pantalla”. Pantalla es igual a imagen, texto, sonido; es decir, pantalla
como equivalente de un conjunto de acontecimientos. Estos graficos son
disefiados para navegar por el sistema multimedia a través del hipertexto y la
hipermedia. Para ello se conciben principios que otorgan al usuario una
organizacion que sea acorde al tipo de informacion que necesita, Guillem Bou

Bouza distingue los siguientes principios:

a. El principio de la maltiple entrada: En las aplicaciones multimedia se

concibe para ser utilizadas por un tipo determinado de usuario.

La multimedia permite instaurar un tutorial que debe tener en cuenta:
e Laestructura de la informacion

e El impacto afectivo que esta informacion tiene en el usuario y

e La experiencia previa. Ademas esta ensefianza se hace a traves de un

sistema multicanal.

b. EIl principio multicanal: Implica que la aplicacion multimedia manda
mensajes que viajan en distintos canales perceptivos (mediante imagen,
sonido y texto), pero en forma sincronizada. Se establece las siguientes

reglas a respetar en el disefio de aplicaciones:

e Se usaran diferentes canales para trasmitir. (En cada pantalla deberia

preguntarse si el mismo mensaje puede ser recibido por el usuario por
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otra via)

e La sincronizacion de todos los canales utilizados esté al servicio de la
transmision de un mensaje. (Deberia preguntarse en cada pantalla si
todos los estimulos que se han puesto en juego forman un todo

unitario)

c. Principio de interactividad: Se refiere a que el espectador no es
espectador, es actor de la misma. Se planifica cada interaccion del usuario

con la aplicacion (entrada de datos, eleccién, forma de sefialar, etc.).
Se presentan algunas reglas genéricas:

e La interaccidon tiene como funcion principal reforzar el mensaje

e La computadora ofrece la posibilidad de aplicaciones interactivas,
por lo tanto, entrar en procesos no interactivos, se desperdicia la
potencialidad del medio.

e Lainteraccién implica participacion, no repeticion de gestos.

e No es aconsejable recordarle al usuario que no puede interactuar. Es
mejor ocultar de la escena aquellas opciones inactivas.

e La interaccion debe también incluir la interaccion entre distintas
personas y grupos, utilizando asi las telecomunicaciones.

e La interaccion permite obtener un registro de datos descriptivos de

la conducta del usuario.

d. Principio de libertad: EIl objetivo de un disefiador multimedia es que el
usuario piense que navega libremente, mientras que en realidad esta
inmerso en un esquema de etapas predeterminado.

Lo que no debe suceder es que finalmente el usuario perciba un pasaje

secuencial de diapositivas.

e. Principio de retroalimentacion: La idea de un sistema que genera
informacion y se utiliza para corregir su funcionamiento, se denomina en

diferentes ambitos retroalimentacion (feed-back). Para adaptarla a las
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aplicaciones multimedia hay que tener presentes los cuatro puntos

siguientes:
e ;Que informacion se recoge?
e (;COmMo se presenta?
e (A quién se dirige?
e COmo se procesa?

Es un proceso comun de las aplicaciones de formacion, no se descarta en

otro tipo de proyectos.

Principio de vitalidad: EIl usuario tiene que percibir la aplicacion como
algo que funciona autbonomamente. Mientras el usuario piensa su eleccion,
una mascota recorra en uno y otro sentido para dar la sensacion de que la

aplicacion esta viva.

Consideraciones importantes sobre los objetos que se colocan en la

pantalla:

e Resultan agradables a los usuarios los iconos animados que se

mueven aungue no se cliqué sobre ellos.

e Resultan agradables los iconos que responden instantaneamente al
usuario.
e Resultan desagradables a los usuarios los iconos que no van a

responder.

Principio de necesidad: Las aplicaciones multimedia deben ser

necesarias. Es decir que para su disefio, se debe partir de dos a priori:

e La aplicacion sirve para algo (necesidad de la existencia de esta

aplicacion)
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e La aplicacion debe ser multimedia (necesidad de ser disefiada bajo

este enfoque)

Dos fuentes importantes de multimediatizacion son la comodidad y

la seguridad.

e Comodidad: Actualizacion de software a versiones mas

ergondémicas, o de mono tarea a multitarea.

e Accesibilidad: La seguridad en la gestion de la informacion se basa
en la accesibilidad. Si una informacion es de dificil acceso es como

si se hubiera perdido.

h. Principio de atencién: Es la atencion a la apertura selectiva del individuo
al entorno, es decir, la postura de seleccion de informacidn que se presenta

y sobre la que el individuo actua.

El objetivo de las aplicaciones es mantener una atencion sostenida, es
decir, conseguir que el receptor mantenga una actitud continua de expectacion
ante la aplicacion. Se presentan dos factores que pueden ayudar a conseguir este

objetivo:

e Atencion cognitiva: Se basa en el valor de informacién proporcionada y
para conseguirla hace falta que la informacion sea relevante y que la

informacién esté organizada.

e Atencion afectiva: Se basa en el lazo afectivo que se establece entre el
usuario y la aplicacion. Ayudara a establecer esta atencion afectiva el

hecho de enfocar la aplicacion como una narracion.

2.18.1. ASPECTOS DEL GUION MULTIMEDIA Y GUION
CINEMATOGRAFICO

Para el buen desarrollo de guiones se debe tener claro los siguientes aspectos que

propone Guillem Bou Bouza.
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« Discurso: Al igual que en el concepto cinematogréafico el discurso es todo
aquello que se relaciona con la informacion a transmitir, es decir son los
conocimientos técnicos, discursivos y metodoldgicos bésicos que el
proyecto multimedia o audiovisual requieren para conformar una
secuencia coherente. Por ejemplo:

“Si se trata de una enciclopedia, el discurso en cada sesion sera la union de
todos los textos (leidos y escuchados) e imagenes que el usuario haya
recibido. Si se trata de un “libro vivo” de cuentos infantiles, entonces sera la
historia que se cuenta. Toda aplicacidn tiene su discurso, es decir, algo que
contar” (Bauza, 2003)

e Dramatizacion: Es el medio de expresion para crear Yy transmitir los
diferentes sentimientos y emociones, la dramatizacién es importante
porque es un factor que genera interés al espectador. Por ejemplo, las
escenas de caza en aplicaciones o documentales, introduce elementos

dramaticos en la exposicién de los contenidos.

e Mensaje: Toda aplicacién trasmite un mensaje (una moraleja, una
conclusion). EI mensaje es el contenido codificado que el emisor desea
transmitir, puede transferirse en forma explicita u oculta segun el uso de
los simbolos, cualquiera que sea el caso, el mensaje es una parte esencial

en el proceso del intercambio de informacion.

2.1.9. PROCESO DE UNA PRODUCCION MULTIMEDIA

La realizacion de un proyecto multimedia consta de:

e Equipo de guion: Redacta el guion segun los convenios establecidos, de
forma que sea inteligible para los demas equipos. Establece como seré la
escena. Este equipo entrega a los demas el guién perfectamente detallado,
adjuntandole documentos con comentarios sobre las caracteristicas de
personajes, paisajes, etc. Este equipo concibe la aplicacion y la hace

inteligible, por lo tanto susceptible de ser producida.

e Equipo de documentacion: Es el encargado de conseguir las fotos, las

iméagenes, los sonidos, y cualquier elemento externo que se vaya a incluir
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en la aplicacion. También el encargado de vigilar los derechos
intelectuales de la documentacion utilizada, de forma tal que su uso no

atente contra los derechos intelectuales de cualquier persona o entidad.

e Equipo de formato de datos: Es el puente entre la documentacion y el
montaje de la aplicacion. De acuerdo con el equipo del montaje, se
encarga de establecer los formatos y especificaciones que se utilizaran en
la aplicacion. Se realiza una labor de homogeneizacion de datos segun los

patrones establecidos en la produccion.

e Equipo de montaje de la aplicacion: Es el que conjuga los elementos y
monta la aplicacion definitiva. Es su trabajo hacer que “todo se mueva y
esté enlazado”, pero no lo es el buscar ninguno de estos elementos que se

van a incluir en la aplicacion.

2.1.10. LA MULTIMEDIA COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE

El aprendizaje es el proceso en que un individuo mediante el
razonamiento, las habilidades, las destrezas, los conocimientos, las conductas y
valores, entiende a los objetos, a las personas, lugares de su entorno, sistema
social, formulas matematicas, composiciones quimicas, etc., asi como la manera

adecuada de interactuar con ellos y de usarlos para obtener beneficios.

La multimedia como medio para proporcionar aprendizaje es una
herramienta didactica con potencialidad, porque al integrar texto, iméagenes, audio,
video Yy, animaciones ofrece la posibilidad de un aprendizaje mas eficaz y
autonomo ya que el usuario tiene el control y puede trabajar a su propio ritmo e,

imponer sus propios tiempos.

El uso de los sistemas multimedia para este proceso de aprendizaje esta
enfocado a una nueva idea de la ensefianza como un proceso no lineal y, bajo el
control de un computador. Este recurso moderno y la integracion de las
conexiones del ancho de banda, el video, el sonido y la animacién en los sistemas
textuales, ayudan a que el usuario tenga un mayor interés por el contenido

mostrado gracias al dinamismo vy, a la rapida actualizacion de la informacion.
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La multimedia ha provocado cambios en el proceso de aprendizaje. Las
personas que emplean elementos multimedia interactivos, construyen con mas
facilidad representaciones mentales, absorben con mayor rapidez los contenidos,
establecen relaciones entre distintas ideas y conceptos, por lo que desarrollan una

mayor capacidad de abstraccion.

Desde este punto de vista educativo, lo fundamental de la multimedia es
que ofrece una red de conocimiento interconectado que permite al estudiante
moverse por rutas o itinerarios no secuenciales y, de este modo suscitar un
aprendizaje "incidental”. Al contrario del aprendizaje dirigido por una serie de
Ordenes sobre tareas a realizar, se propone aprender por descubrimiento personal
basado en la experiencia de explorar ("navegar") a través del programa, esta
diferencia es la que marca el potencial y, el peligro de la utilizacion de estos

medios para la formacion.

Se considera informacién cuando los datos que se reciben disminuyen el
desconocimiento acerca de ese tema. Pero esto no implica que cuantos mas datos
se obtenga, mas informacion eficiente existe. Para que disminuya el
desconocimiento sobre un determinado asunto, es necesario recibir un nimero de
contenidos suficientes y ordenados sobre el mismo tema, es decir, para que la
informacién sea verdaderamente Util debe ser capaz de generar una estructura
ordenada, en la que los datos transmitidos adquieran un determinado significado.
Sin esta estructura, por muchos datos que reciba el usuario, no obtiene ninguna
informacidn que realmente sea Util, es mas, el exceso de datos puede producir una

mayor confusion sobre el tema.

Un material didactico puede presentarse en la web como la intranet 0 en un
CD-ROM. A diferencia de los materiales impresos (donde es necesario un indice
temético estructurado para la comprension del material que se leerd), los
proyectos o realizaciones multimedia requieren guiones donde el autor explique
qué es lo que quiere transmitirle al usuario. El error mas frecuente que se
encuentra en el desarrollo de estos proyectos es que, el disefiador multimedia no

se comunica con el o los autores del material y, como resultado generan
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contenidos poco claros que pueden ser llamativos pero no cumplen con el objetivo

primordial de esta herramienta que es facilitar el conocimiento del usuario.
Por lo mencionado anteriormente se debe considerar a los siguientes aspectos:

a) La Ergonomia.

Es una aplicacién de principios para la elaboracion y disefio de objetos y
entornos para la actividad humana. En este caso la ergonomia adapta las maquinas
al hombre y al contexto educativo, cuyo objetivo es el de transmitir
conocimientos, para lo cual se vale de una herramienta tecnoldgica que es

Internet.

“Los disefios interactivos torpes no solo provocan que el usuario abandone la
aplicacion sino que crean una mala experiencia que pesara en los usos posteriores

de otras aplicaciones” (Bauza, 2003)
b) Tecnoldgicos.

Se refiera a la utilizacién del e-learning como medio de transmision de

conocimientos.

El e-learning es el aprendizaje via electronica, es decir mediante redes de
computadores las personas adquieren nuevos conocimientos y destrezas. Este
procedimiento permite tener acceso a informacion multimedia, interactuar con
otras personas y hacer uso de simuladores, el e-learning se usa para referirse a la

educacion a distancia mediante el uso de las nuevas tecnologias.

Para desarrollar este aspecto tecnoldgico es necesario tener en cuenta a los

siguientes factores:

e La usabilidad: Se refiere al grado de uso que tendran los materiales es
muy importante, desde que se comienza a desarrollar un material
educativo para e-learning, tener en claro la usabilidad que el usuario tendra

sobre los contenidos. Desde un punto de vista comercial, para la creacion
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de paginas web nos plantean lo siguiente:

“La idea de usabilidad, a veces conocida como factores humanos, existia
mucho antes que la web. Esta idea implica observar a los usuarios que se
interesan en las tareas y meditar entre el disefio y las necesidades de los
usuarios finales, asegurando que los clientes puedan conseguir los objetivos
del producto, sin importar el producto que sea”. (Holzschlag, 2002)

Este texto en el ambito educativo, indica que se debe analizar las
necesidades de los alumnos para poder transmitir los conocimientos de una
manera eficaz a través de los medios tecnoldgicos. Al realizar contenidos
interactivos, se debe desarrollar animaciones que se carguen en la
plataforma rapidamente. Lo mismo sucede si se trata de materiales para
imprimir. En este caso, se trabaja con formatos PDF de baja resolucion;
siempre y cuando el alumno pueda leerlos sin dificultades.

La visibilidad legible: que se puede leer (Diccionario de la Real
Academia Espafiola). Este es uno de los conceptos mas importante porque
permite al alumno leer con facilidad un material impreso o un elemento
multimedia. Las caracteristicas son muy distintas entre los dos medios
mencionados en la idea anterior, pero en ambos casos hay que tener en

cuenta los siguientes items:

Tamafios de fuentes para destacar niveles de titulos y contenidos.

Cantidad de texto recomendable por pantalla o por pagina.

Colores en los textos para distinguir ideas o conceptos clave.

Estilos de fuentes para distinguir titulos y textos narrativos.

Sangrados para diferenciar niveles en esquemas de contenidos.

c) Aspectos de disefio

El disefio facilita la usabilidad y visibilidad de los contenidos. Ademas de
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ser un elemento estético, aporta la funcionalidad en la virtualizacion de los

contenidos y potencia la intencion del mensaje. A continuacion algunos de los

aspectos que se deben analizar en el disefio multimedia.

d)

Color: Son codigos que ayudan a la identificacion de las ideas principales
y para refuerzo de algunos conceptos. Establecer un sistema de colores
facilita a que el usuario realice un reconocimiento visual del contenido,

teniendo en cuenta que éstos sean distinguibles para el mismo.

Tipografia: Se refiere a los distintos estilos de letras, establecer la
tipografia correcta ayuda a distinguir entre conceptos globales y

especificos.

Iconos: Permite minimizar el espacio utilizado en pantalla, manteniendo al

mismo tiempo mucha informacion.

Graficos animados: Los conceptos son mas perceptibles cuando se los
visualiza graficamente, por lo tanto, el desarrollo de mapas conceptuales o
graficos esquematicos, teniendo en cuenta colores y tipografias, permiten

que el usuario tenga una mejor claridad en los contenidos.

La fotografia: Utilizar iméagenes cuando acompafian al contenido ayuda a
su compresion. Estas pueden generar materiales de gran tamafio que
dificultan su descarga; por tanto, se pueden utilizar libremente para

elementos multimedia como el CD-ROM.

Video: Este es un elemento ideal para cursos interactivos en CD-ROM, y

en la web.

La interactividad: Revisar capitulo 2.2.2.

Los aspectos tecnoldgicos (usabilidad y visibilidad) y los aspectos de

disefio (multimedia e interactividad) ayudan a la mejora de la ergonomia de los

contenidos en e-learning. Seguramente existen mas conceptos para destacar y

tener en cuenta en un analisis previo de los materiales educativos, pero estos
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engloban las ideas principales para comenzar a investigar sobre las necesidades

educativas actuales en la educacion a distancia.

Un proyecto multimedia como herramienta de aprendizaje debe responder
a lo siguiente:

e Caracteristicas generales
e Justificacion

e Tematica

e Objetivos

e Contenidos que se tratan
e Destinatarios

e Breve descripcién

e Tipologia

e Rasgos mas caracteristicos (enfoque pedagdgico, estrategias de

ensefianza y aprendizaje, esfuerzo cognitivo)
e Integracion curricular (contextos de utilizacion)
e Plataforma de usuario
e Mapa de navegacion
e Diagrama general del programa

e Descripcion de los médulos que integran el programa: informacion,

actividades interactivas, ayuda evaluacion, parametros ajustables.

e Diagrama de los principales itinerarios pedagdgicos previstos

(implicitos del programa, explicitos del alumno).
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e Sistema de navegacion.
e Tipo de navegacion:

» Jerarquica: El usuario navega a través de las ramas de la estructura de

arbol que se forma dada la I6gica natural del contenido.

llustracién 33: Navegacién jerarquica

—]

==
HEE aEE

Elaborado por: Moya, Maria José, referencia de: Bou Bouza,Guillem. El guién multimedia.

= No lineal: El usuario navega libremente a través del contenido del

proyecto, sin limitarse vias predeterminadas

lustracidn 34: Navegacion no lineal

e Ne—

lustracién 34: Navegacion no lineal, Elaborado por: Moya, Maria José, tomado de: Bou Bouza,Guillem. El
guién multimedia.

= Compuesta: Los usuarios pueden navegar libremente (no
linealmente), pero también estan limitados, en ocasiones por
presentaciones lineales de pelicula o de informacion critica y de datos

que se organizan con mas logica en una forma jerarquica.
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llustracién 35: Navegacion compuesta

_
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Elaborado por: Moya, Maria José, tomado de: Bou Bouza,Guillem. El guién multimedia.

e Elementos de navegacion:

=  Menus
= [conos
» Botones

= Elementos hipertextuales.
= Metéforas que facilitan la comprension de la navegacion.
e Sistema de ayuda.

e Periféricos que se usarén: raton, teclado, impresora, microfono,

altavoces.

e Forma de comunicacion: por seleccién de respuesta (mendus, listas),
por produccion de respuesta (mover elementos por la pantalla, escribir,
dibujar)

e Actividades (descripcion detallada)

e Naturaleza: informativa, preguntas, problemas, exploracion,

experimentacion

63



2.1.11.

Estructura: escenario, elementos, relaciones
Elementos motivadores

Interaccidn: acciones y respuestas permitidas, tipo de interaccion

(seleccion de respuesta, produccion de respuesta).

Tutorizacion: ayudas, tratamiento de errores (feedback), refuerzos
Duracion

Entorno audiovisual (disefio gréafico de las pantallas)

Elementos bésicos: Titulos, menus, ventanas, iconos, botones, espacios
de texto-imagen, formularios, barras de navegacién, barras de estado,

elementos hipertextuales, fondo.

Estilo y lenguaje, tipografia, color, composicién

LAS TICs

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion, son un conjunto de

herramientas que permiten presentar y acceder a informacion en forma variada,

facilitan el aprendizaje, constituyen nuevos soportes y canales para registrar,

almacenar y, difundir contenidos.

“Las tecnologias de la informacion y comunicacion no son ninguna panacea
ni formula magica, pero pueden mejorar la vida de todos los habitantes del
planeta. Se disponen de herramientas para llegar a los objetivos del
desarrollo del milenio, de instrumentos que hardn avanzar la causa de la
libertad y democracia, y de los medios necesarios para propagar los
conocimientos y facilitar la comprension mutua” (Annan., 2003)

Las TICs tuvieron su inicio en la época de los 90s, a partir del internet la

cual paso a ser un instrumento de facil uso que permitio la interaccion social.

Las TICs estan presentes en todos los sectores de la sociedad y forman

parte de la cultura tecnologica con la que se convive a diario, inciden en varios
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aspectos como trabajo, economia, disefio, educacién, comunicacién, informacion,

la forma de comunicacion interpersonal y, la calidad de vida.

Aumentan las capacidades fisicas y mentales, las posibilidades de
desarrollo social, permiten llevar la globalidad al mundo de la comunicacion,
facilitando la interconexion entre personas e instituciones a nivel mundial. Su gran
impacto en todos los &mbitos provoca que cada vez mas sea dificil actuar

efectivamente sin prescindir de ellas.

2.1.11.1.CARACTERISTICAS

e Interactividad: Permite la interaccién entre usuarios y posibilitan que

dejen de ser espectadores pasivos, para actuar como participantes.

e Inmaterialidad: Esta caracteristica se ha denominado como realidad
virtual ya que mediante el uso de las TICs se han creado comunidades o
grupos virtuales de personas que interactGan segln sus propios intereses.
Las TICs también permiten la digitalizacion y almacenamiento de grandes
cantidades de informacion en diferentes dispositivos, que a su vez los
usuarios puedan acceder a la misma utilizando medios y redes de

comunicacion.

e Instantaneidad: Es la posibilidad de receptar informacion de manera
rapida y en buenas condiciones técnicas. Esta informacion esta ubicada en
el ciberespacio y llega a todo el mundo mediante las denominadas

“autopistas de la informacion”.

e Aplicaciones Multimedia: Ya desarrollado en la seccion anterior son
programas multimedia que utilizan una interfaz de facil uso que permiten

interactuar con el usuario y facilitan el acceso a las TICs.

e Aplicaciones Tecnologicas: Como se menciono anteriormente las TICs
son un conjunto de recursos necesarios entre ordenadores, programas
informaticos, aplicaciones multimedia y redes que permiten el

almacenamiento, administracion de informacion. Es por eso que a las
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tecnologias se la puede reagrupar segun:

e Redes: Se refiere a telefonia fija y mdvil, banda ancha, television
satelital y redes en el hogar. Estos recursos permiten la conexion del
usuario a mundos virtuales con infinidad de informacion, también la
posibilidad de enviar y recibir diferente tipo de contenido, lo que
reduce distancias y permite estar en contacto con comunidades y

personas en varias partes del mundo.

e Terminales: Son uno de los elementos que mas que ha evolucionado
con el tiempo vy, actian como punto de acceso a la comunidad de la
informacion. Son dispositivos que permiten el manejo de contenidos
multimedia entre los cuales se destacan reproductores mp3 o de video,
computadores personales o de ordenador, navegadores de internet,

televisor y consolas de video.

e Servicios: Las TIC pasaron a ser utilizadas como un nuevo canal de
difusion de productos y servicios que brindan empresas y entidades.
Esto produjo que se diera origen al comercio electronico, la banca
privada, el acceso a contenidos informaticos, de ocio, y redes sociales.
Entre los principales servicios se puede destacar el correo electronico,
banca online, musica, tv y cine online, e-learning, videojuegos online,
redes sociales entre otros. Son servicios que simplifican el trabajo en
varios sentidos y mejoran el modo de vida de las personas en la

sociedad.

Cabe recalcar que la interaccion es la caracteristica mas importante porque
permite una relacién bidireccional, ya que a diferencia de otros medios como la tv
y radio que solo permiten una interaccion unidireccional, la relacion usuario
computador produce una mejor comunicacion y asimilacion de informacion por

parte de las comunidades virtuales.
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2.1.11.2.DESARROLLO DE CONOCIMIENTOS A TRAVES DE LAS TICs

El impacto de las nuevas tecnologias también se siente en el proceso de
aprendizaje. La sociedad del conocimiento necesita ciudadanos auténomos,
emprendedores, trabajadores creativos, solidarios y socialmente activos, por esta
razon la necesidad de integracion de las TICs a los sistemas educativos y

formativos.

El proceso de aprendizaje que tiene una persona a lo largo de su vida no se
trata solamente de ofrecer méas oportunidades de formacion, sino también de
generar una conciencia y motivacion para aprender en una multiplicidad de

entornos, personalizando el aprendizaje en base a necesidades especificas.

La incorporacién de las nuevas tecnologias no solo sustenta el desarrollo
de los conocimientos y, competencias necesarias para las demandas y exigencias
de la nueva sociedad, sino, que también promueven la colaboracion de los
usuarios mediante la concentracion en los aprendizajes, la motivacion de
busqueda y el interés del contenido, promueven la integracion y estimulan el
desarrollo de ciertas habilidades intelectuales como el razonamiento para la
resolucion de problemas, la creatividad y la capacidad de aprender.

Estas transformaciones en los procesos de ensefianza y aprendizaje, son
estrategias que hacen de los usuarios elementos activos y dindmicos en la
construccién del saber porque al favorecer el trabajo colaborativo y el auto-
aprendizaje, establecen un ritmo individualizado de la percepcion de contenidos,

desarrollando el uso de los computadores y el Internet.

El uso de las nuevas tecnologias y su interactividad atrae a nifios, jovenes
y adultos porque les hace sentir participes del mundo que les rodea, por esta
razon, es importante mencionar que el Internet se ha convertido en un referente

actual en los medios audiovisuales (sustituyendo a la television en los gustos de
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los adolescentes) vy, el indispensable cuando se quiere conectar a las personas y
sus intereses. Por lo tanto, este puede ser el medio mas efectivo para ensefiar y

educar en la nueva sociedad de la informacion digital.
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CAPITULO 111
ELABORACION DEL PRODUCTO

3.1 INTRODUCCION

El manual multimedia de construccion de herramientas técnicas para una
produccion, proporcionard una mejor compresion al usuario, motivando el interés
a traves de videos demostrativos, que haran que la asimilacion de estos contenidos

pueda llegar a ser méas facil y comoda.

Utilizando los recursos tecnologicos, sus avances y las herramientas
multimedia, se puede incluir mucho contenido informativo, facilitando la

comprension y la retencién de informacion de manera dindmica e interactiva.

Esta herramienta constituird una base para incrementar la creatividad de
nuevos y/o profesionales productores en la elaboracion y disefio de nuevos
equipamientos alternativos, incrementando paulatinamente la eficacia y usos de

esta guia.

La interfaz grafica del manual multimedia empleard el principio de
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maltiple entrada para que el disefio se apoye a la correcta presentacion del
contenido, de esta manera generara en el usuario una rica y eficiente experiencia
que le permitira navegar facil e intuitivamente entre las diferentes opciones que

muestra el manual.

Esta herramienta multimedia sera desarrollada y dirigida para la ejecucion
en un entorno visual, la misma que permitird una interaccion entre el usuario y la
aplicacion porque sera capaz de manipular cada una de las pantallas que contiene
el producto ya que contardn con botones, mends, etc. que activaran los distintos

temas con los que cuenta la aplicacion.

Para el disefio y el desarrollo del manual multimedia se empleara los
programas de Adobe porque abarcard desde simples animaciones hasta
presentaciones complejas con contenido de texto, video y animaciones, por medio
de este software se creara todo tipo de imagenes vectoriales, se lograra cambiar el
tamafio y la resolucion de las iméagenes, se realizara animaciones en 3d, interfaces

de usuario, ediciones de video y audio.
3.2. JUSTIFICACION

La tecnologia y la comunicacién estan cambiando de acuerdo a la manera
en que se difunde el conocimiento. Dominar las nuevas tecnologias constituye una
auténtica necesidad para desenvolverse tanto en el mundo actual, como en la

ensefianza.

Uno de los planeamientos actuales en educacion es la utilizacion de la
multimedia como herramienta y como recurso, esta tecnologia en el proceso de
ensefianza-aprendizaje utiliza varios medios de comunicacion al mismo tiempo
como: texto, imagen, animacion, video y sonido; cuando un producto combina
adecuadamente estos medios, se mejora la atencion, la comprension y el
aprendizaje porque se aproxima a la relacion que tienen las personas al
comunicarse con otras, cuando se usa varios sentidos para comprender, analizar

definiciones el proceso de razonamiento y percepcion son superiores porque el
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multimedia otorga el beneficio de interaccion entre el usuario y los conceptos.

Emplear estos recursos para lograr tareas especificas ayuda a crear
ambientes enriquecidos de aprendizaje, por lo que fomenta la investigacion, ayuda
a resolver los problemas por uno mismo, y al no tener que seguir un ritmo de
trabajo se puede dedicar méas tiempo en lo que se tiene dificultades. La tecnologia
ofrece recursos indiscutibles para lograr dichos objetivos, y la creacion de un
entorno virtual hace que el usuario pueda valorar instantaneamente el impacto de

SuS acciones.

3.3.0BJETIVOS

3.3.1. Objetivo General del producto

»= Diseflar un manual multimedia de acuerdo a las necesidades de los
estudiantes, productores de television profesionales y amateur para el
desarrollo de soportes de camara y sistemas de iluminacion en producciones

audiovisuales
3.3.2. Objetivos especificos

e Disefar interfaces graficas de facil manejo y compresion, aplicando
conceptos de orientacion, navegacion, disefio grafico de mapas, usabilidad y
funcionalidad para que los usuarios se sientan interesados e identificados con

la presentacion.
e Emplear el principio de multiple entrada para el disefio de la interfaz grafica

y la navegabilidad del sistema multimedia interactivo para crear un entorno

atractivo que enriquezca la experiencia del usuario.
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e Incluir videos, animaciones y texto en el manual multimedia que ayude con
datos especificos para la construccion de los recursos técnicos para

movimientos de cdmara e iluminacién.

3.4. ESTRUCTURACION

Esta etapa es la operativa, vincula la realizacion, prescripcion y puesta en

practica del manual multimedia.

La elaboracion del proyecto multimedia se fundamenta a través de la
metodologia, aplicada a los procesos de produccion de disefio, este paso delimita
los lineamientos para organizar y crear la interfaz de acuerdo a las necesidades de

los usuarios.

3.4.1. ARBOL DE NAVEGACION

El arbol de navegacion es el primer material grafico que se debe realizar
para estructurar la organizacion de proyectos que requieren interfaces visuales de
navegacion, como las web o multimedios. Esta representacion grafica evita
errores de organizacion de la informacion porque permite expresar las relaciones
de jerarquia y secuencia de los escenarios de la presentacion multimedia o sitio
web, indica los estilos visuales y generales del producto y de las pantallas que lo
componen, sus elementos de audio, texto, imagen, video, navegacién y otros

aspectos relacionados con la interactividad.

Para el presente proyecto se elaborara un arbol o mapa de navegacion de
ramificacion compuesta o0 en niveles, esto se refiere a que el usuario puede
navegar libremente y de forma no lineal, teniendo acceso a las diferentes

secciones del manual.

El ramificado de este arbol de navegacion presenta algunas opciones en el

menu principal, dentro de cada una de ellas por medio de un click se puede

72



acceder a contenidos especificos, en este arbol de navegacion se identifican
secciones, algunos vinculos horizontales y relaciones de jerarquia que permitiran

una mejor movilidad y navegacion interactiva entre ellos. (Ver anexo 5)

3.4.2. DIAGRAMA DE FLUJO

El diagrama de flujo es una representacion grafica clara y ordena de una
serie de pasos que se debe seguir para realizar un proceso. Estd formado por
diferentes simbolos que representan una accion especifica que se unen mediante
flechas, el diagrama de flujo se utiliza cuando se requiere conocer 0 mostrar de
forma global el proceso de una actividad o proyecto. (Ver anexo 6)

3.4.2.1. SIMBOLOGIA DEL DIAGRAMA DE FLUJO

Los siguientes simbolos son los mas utilizados para la elaboracion de un
diagrama de flujo.

Cuadro 1 Simbolos del diagrama de flujo

SIMBOLOS SIGNIFICADO
«— Muestra la direccion y el sentido
l T ) de flujo del proceso conectando
Lineas de flujo

los simbolos

Se sitla la accién para iniciar el

@ Inicio o fin de proceso proceso 0 mostrar su terminacion.

Representa las actividad llevadas

Proceso
a cabo durante todo el proceso

Representa el enlace de una
Conector con otros procesos | actividad con otra dentro de un

proceso.
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E Datos de entrada/salida Se sitla en su interior la

Informacion de apoyo informacién  necesaria  para

realizar una actividad.

Se usa para que el usuario tome la
Decision decision de si 0 no para continuar

con el proceso.

Se hace referencia para la

consulta de un documento que
Documento
entre o salga en el proceso

Elaborado por: Moya, Maria José.

En esta presentacion multimedia el diagrama de flujo es una herramienta
gue mejora la explicacion de los diferentes procesos operativos que se realizaran
en el proyecto, desglosa la informacion de lo mas general a lo méas especifico y
por medio de la visualizacion total de las actividades permite conocer la insercion
de materiales que se usarén en la multimedia. Se ha empleado dos simbolos més
aparte de los ya mencionados para representar visualmente otros flujos de datos

como el video y la fotografia.

Cuadro 2 Simbologias agregadas al proyecto

SIMBOLOS SIGNIFICADO

Muestra la aplicacion de stopmotion para

@ una actividad

Muestra la aplicacién de videos para una

actividad.

Elaborado por: Moya, Maria José.
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Los diagramas de flujo describen las diferentes operaciones que permiten
el andlisis sistematico del proceso y la ejecucion del manual multimedia (Ver
Anexo 5y 6)

3.4.3. REQUERIMIENTOS

Los requerimientos son solicitudes generadas por una organizacion en la
que detallan las necesidades que pretenden los sistemas para un buen
funcionamiento. En otras palabras, muestran qué elementos y funciones son

necesarias para un proyecto.

La importancia de los requerimientos es que marcan el inicio de un
proceso y determinan en gran medida el resultado del mismo, si se detallan de
manera precisa, los proveedores podran satisfacer las necesidades del producto y

esto facilitara el éxito del mismo.
Los requerimientos se dividen en:

e Técnicos: Son las necesidades técnicas como cémara, luces,
estabilizadores de cdmara, microfonos, etc. que se necesitan para

lograr que el producto audiovisual se realice.

e Humanos: Es el listado de todas las personas que van a participar

en la produccion.

Los requerimientos técnicos necesarios para el presente proyecto son los

siguientes:
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Cuadro 3 Requerimientos

COSTO

UNITARIO COSTO
ITEM CANTIDAD | TIEMPO | EN USD TOTAL
Canon de luz verde EOS 7D, con un sensor
APS-C de 18 megapixeles y 8 fotogramas
por segundo. 1 6 dias 100 600
Tripode Oben CA-1300 de 3 secciones de
aluminio 1 6 dias 20 120
Corbateros Lavalier System con WR-PRO
modelo Azden WLX-PRO Wireless 1 6 dias 20 120
Bateria Cannon 3 6 dias 10 60
Mini jardinera portable floodlight de 150
watt 2 6 dias 12,87 25,74
Mini jardinera portable floodlight de 500
watt 1 6 dias 8,9 8,9
Jardinera con pedestal halogen work-
light1000watt. 1 6 dias 65,20 65,20
Reflector rebotador 1 6 dias 15 90
TOTAL GENERAL 960,94

Elaborado por: Moya, Maria José.

Estos equipos se basan de acuerdo a los demandas del proyecto, la ventaja

de utilizar la Canon de luz verde EOS 7D, es que tiene una buena sensibilidad a la

luz dptica, por lo cual reduce el ruido de la imagen que puede ser causado por el

uso de las luces jardineras.

El uso de las jardineras en el sistema de iluminacion asegura el objetivo

planteado del proyecto y, responde a conceptos visuales necesarios en un

audiovisual a bajo presupuesto, escenas con efectos luminicos deseados e

iluminacion en el set.

La utilizacion del tripode, el rebotador y los corbateros mejoraran la

estabilidad, la estética de la imagen y el audio de la escena.

Ya obtenidos todos estos requerimientos técnicos es necesario hacer una
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prueba de grabacion con el fin de obtener una percepcidn inicial de todo el rodaje
para percibir algin problema técnico o narrativo que pueda darse durante la

grabacion de los audiovisuales.

3.4.4. CALENDARIZACION

La calendarizacion es una actividad sistematizada del tiempo para la
organizacion de las actividades humanas y técnicas especificas que necesita un
proyecto, su utilizacion resume de manera facil el plan de trabajo, mostrando
fechas, plazos y periodos de desarrollo de las diferentes actividades, ademas de
aprovechar mejor el tiempo y recursos evita perdidas de dinero desorganizaciones

y errores de continuacion en la actividad a realizarse.

La calendarizacion de este proyecto se realizard en bloques por periodo de
tiempo semanales, especificando fechas para una mejor organizacion del

desarrollo del proyecto.

La primera semana incluira el inicio de la pre-produccién, es decir la
adquisicion de los requerimientos necesarios como equipo técnico y humano,

locaciones y utileria.

En la segunda y tercera semana se incluira el rodaje de soportes de camara
y sistemas de iluminacion vy, la tercera y cuarta semana incluira edicion y post-

produccion del material audiovisual.

El objetivo de este diagrama es reflejar cada una de las actividades que se

debe realizar en las fechas previstas.

3.5. DISENO

3.5.1. EL DISENO COMO PROCESO CREATIVO

El disefio sigue un proceso de comunicacion que se materializa en objetos y
mensajes que cumplen una funcién informativa, interactiva, y de feedback.

Emisor — Diseflador— Mensaje— Medio difusor - Consumidor
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3.5.1.1.EMISOR

El objetivo de este manual es proporcionar al usuario la informacion
necesaria para utilizar los diferentes materiales de ferreteria en construccion de
herramientas técnicas y sistemas de iluminacion a bajo costo.

Este multimedia se convierte en un indispensable instrumento para los
productores de television, estudiantes y realizadores amateur cuando se pretende
abaratar costos en producciones audiovisuales sin ocasionar limitaciones en el

dinamismo del lenguaje visual del producto.

3.5.1.2.DISENADOR

El medio por el que se pretende difundir la informacion es la multimedia
debido a que fusiona animacion, texto, video, audio. Al unir estos elementos el
medio convierte al contenido en una presentacién mas expresiva y natural que
logra ser captada por varios sentido lo cual permite que el usuario esté mucho mas

alerta y receptivo.

3.5.1.3.MENSAJE

El mensaje que transmite el manual debe ir acorde a la interfaz,
presentarse como una unidad grafica en donde las acciones, tipografia y simbolos,

mantienen un concepto destacado en su estilo visual (Ver capitulo 3.3.)

3.5.1.4.EL CANAL O MEDIO DIFUSOR

Las fotografias, dibujos, graficos, imagenes animadas son los canales que
apoyan a la descripcién visual del contenido que presenta el manual.
Los archivos de video también son componentes especiales que

contribuyen a la informacion.

3.5.1.5.CONSUMIDOR O RECEPTOR.

Son los destinarios son para el uso del manual son usuarios con

conocimientos de realizacién audiovisual basica o avanzada.
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El disefio se origind con las pinturas rupestres por satisfacer una necesidad
de comunicacion visual. El desarrollo y evolucion de la sociedad convirtio al
disefio en una actividad artistica, pero el aparecimiento de las TICs y las teorias de
comunicacion lo han convertido en constructor de una comunicacion eficaz y de

ideas organizadas.

El término disefio grafico se refiere a un esquema o apariencia de
productos o servicios en cuanto a su funcionalidad, esta es actividad intelectual,
técnica y creativa, tiene el propdsito de coordinar, seleccionar y organizar las
imagenes para exponer una idea e influir en las actitudes y comportamientos de un
publico determinado. La correcta aplicacion de sus elementos otorga un equilibrio
estético y dinamico a las representaciones graficas, que se transmiten mediante

medios impresos o digitales.

Se dice que el disefio es una es una actividad intelectual, técnica y creativa
porque relaciona conocimientos de disefio, morfologia, tipografia, tecnologia,
comunicacion, medios expresivos, disefio editorial, web, etc., por esta razon el

disefio se aplica en los medios digitales e impresos llegando a las areas de:

e ldentidad corporativa: Se refiere a logotipos, manuales de identidad,

impresos, rotulaciones etc.

e Disefio Editorial: Son los periédicos, revistas, libros y manuales de

instruccion.

e Disefio Publicitario: Anuncios, carteles, vallas, folletos.

e Disefio Multimedia: Paginas web, animaciones, interfaz, ensefianza-

aprendizaje Cd-rom, Dvd.

e Packaging: Cajas, fundas y embalajes.

e Disefio tipografico: Tipos de letra
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El disefio que se elige para el manual es el multimedia, cuando se envia
informacién haciendo uso de esta herramienta se facilita y simplifica la
comunicacion en el proceso ensefianza-aprendizaje por la utilizacion de sonidos,

textos, videos y animaciones para dar a conocer el contenido.

3.5.2. FASES DEL DISENO

Disefiar requiere de plantear una metodologia funcional, estética y
simbdlica.

“Seleccionar los materiales correctos y darles forma para satisfacer las
necesidades de funcion y estéticas dentro de las limitaciones de los medios de
produccién disponibles™ (Fuentes, 2005), por lo tanto, el proceso de disefio debe

realizar las etapas o fases siguientes:

e Fase preliminar o etapa analitica: Identificacion de las necesidades del

producto o servicio.

e [Fase creativa: Elaboracion de bocetos, fotografias e ilustraciones

e [Fase de seleccion: Aprobacion de los disefios.

e Fase de desarrollo: Elaboracion de los disefios y pruebas finales del

producto.

Este método permite conocer el problema para detallarlo mediante la

indagacion adecuada a las necesidades que requiere el producto.

3.5.2.1. FASE PRELIMINAR O ETAPA ANALITICA

El manual multimedia estd concebido a ser un instrumento de facil y
practico manejo orientado a la obtencidn de resultados. Contiene conceptos y una

serie de propuestas visuales como videos y fotografias que facilitaran al usuario la
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construccion vy, la posterior aplicacion de los diferentes estabilizadores de cAmara

y, sistemas de iluminacion necesarios para un rodaje.

El disefio de la interfaz es la parte mas fundamental del proceso de
desarrollo del manual y, debe ser considerado desde el principio, por lo tanto, es
indispensable  determinar primero el perfil de los usuarios en base a la
informacidn desarrollada durante el andlisis de la informacion, definir los objetos

y acciones de la interfaz.

Para el presente proyecto se establece que los usuarios deberdn ser
mayores de 17 afios, tener conocimientos basicos en realizacion de audiovisuales

y computacion.

Los usuarios deben caracterizarse por ser reiterativos en el uso del manual
multimedia debido a que este presenta algunas ejemplificaciones necesarias dentro

de un rodaje audiovisual.

Este manual pretende ser una ayuda, por lo tanto, debera:
e Estar centrado en el usuario y asegurar su usabilidad.
e Transmitir correctamente del mensaje y facilitar el aprendizaje del
usuario.
e Captar la atencién del usuario sin distraerlo.
e Servir de hilo conductor en todos los aspectos del proyecto.
e De uso sencillo, de navegacion libré y logica para facilitar el
acceso a la informacion.
e Utilizar siempre la misma temaética grafica.
e Presentar un scroll para los diferentes videos de construccion, uso y
demostracion.
El sistema de la interfaz tiene que reaccionar a las necesidades del usuario para
que pueda cumplir los objetivos de construccion, por lo tanto, la presentacion del
escenario de interaccion debe facilitar la navegacion y el acceso a toda la

informacién presentada
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3.5.2.2. FASE CREATIVA

En esta fase se reline a los mensajes de cualquier tipo: orales, gréficos,
visuales, mixtos entre otros, para crear un sistema que corresponda a las técnicas y
caracteristicas asociadas al producto en este caso el manual multimedia.

La técnica de la lluvia de ideas inicia el proceso creativo mediante la exposicion
de palabras que llevan a la formulacién de pensamientos sobre las caracteristicas,
atributos, actitudes y aptitudes sobre el concepto de a interfaz y el logo del

producto. (Ver anexo 3y 4 focus gruop)

Cuadro 4 Lluvia de ideas logotipo

LOGOTIPO

De bajo presupuesto

Dinamismo visual
Gafer

Grip

Griperos

Zoom

Elaborado por: Moya, Maria José.

Cuadro 5 Lluvia de ideas interfaz

INTERFAZ

Elegante y sencilla

De facil comprension

Que tenga barras de acciones e iconos

de facil acceso

Opcion de imprimir el contenido

Colores grises

Legibilidad del texto

Rapida

Videos con la opcidon de full screen

Interactivo

Elaborado por: Moya, Maria José.
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Basandose en la investigacion de las necesidades del grupo objetivo y la

matriz de generacién de nombres para el logotipo v, las caracteristicas del manual,

se generan algunas opciones de disefio.

3.5.2.2.1. DISENO DEL LOGOTIPO

El logotipo es un conjunto de simbolos, formas, colores y letras que

reflejan una identidad, son los ojos y la cara de las marcas, se los suele comparar

con personajes principales en la vida diaria debido a que se presentan, saludan,

dicen quienes son y en algunos casos, seducen e invitan a comprar.

Después de la lluvia de ideas y la investigacion de las necesidades, la

elaboracion de un logotipo involucra un proceso de trabajo y esfuerzo bajo las

siguientes pautas:

Breafing e inmersion: es sumergirse en conocer el servicio o producto

para luego visualizar a través de una idea su actividad.

Investigacion: En esta etapa a través de una imagen se encierra el
concepto-idea de la marca, los valores y las se quieren transmitir y

provocar.

Bocetaje: En esta etapa se plasma en papel o en pantalla las ideas de logo
que se ha imaginado, se va puliendo, perfeccionado y quitando elementos
gue no funcionan hasta obtener una creacion lo mas pura posible que

encaje con la idea del producto o servicio.

Disefio: En esta etapa se elabora el logotipo final, hay que tener en cuenta

el color y fuentes tipograficas.

Presentacion: Se presenta la propuesta al cliente, es importante estar
seguros y convencidos que el disefio abarca las ideas y objetivos del

producto.
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e Desarrollo y aplicacion: Cuando el logotipo tiene la aprobacion final, se
confecciona el manual de estilo, donde se explica y acota el desarrollo de
la comunicacién correcta del logotipo y en definitiva como debe usarse

para que mantenga la coherencia.

La investigacion de necesidades y la lluvia de ideas, le dan una
personalidad al manual multimedia para poder delinear los primeros bocetos del

identificador visual en base a la realizacién audiovisual.

zriP 8‘1‘1}) grip griP

Elaborado por: Moya, Maria José.

llustracion 37 Segundo disefio de logo

Elaborado por: Moya, Maria José.

llustracion 38 Disefio de logo escogido

DINamica visuaut

sistemcis de iluminacion y grip a bajo p

Elaborado por: Moya, Maria José.

La eleccion del boceto final se escoge por el cumplimiento de los objetivos
del disefio, para lo que es indispensable un analisis de 2 prototipos, estos logos

deben demostrar la originalidad y competitividad.
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3.5.2.2.2. DISENO DE INTERFAZ

El manual aplica un proceso de ensefianza-aprendizaje, por lo tano, la
interfaz es el puente de comunicacién entre lo que se quiere ensefiar y el usuario,

ya que es la puerta de entrada y la estructura donde se apoya el contenido.

La interfaz debe disefiarse pensando en el usuario, por lo cual debe tener
caracteristicas que lo motiven a aprovechar el material, bajo este concepto el
disefio de las plantillas tiene que presentarse como una unidad gréafica en donde
las acciones, mensajes y simbolos, mantienen un concepto destacado en su estilo

visual.

La interfaz debe tener un cierto grado de interactividad para que esté
enfocada al ritmo de aprendizaje que necesite cada usuario, ya que es él quien

decide avanzar o detenerse en la pantalla deseada.

Esquemas de la interfaz:

llustracion 39 Plantilla de Inicio

Dinamica Visual
Sistemas de iluminacion y grip a bajo presupuesto

Steadycam

Dall
Grua
5. deilumina

Aplicacion

wilil

Materiales Construccian Galeria Aplicacion

Elaborado por: Moya, Maria José.
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llustracion 40 Plantilla Steadycam definicién

Dinamica Visual
Sistemas de iluminacion y grip a bajo presupuesto

Steadycam

Steadycam

Grua

. ] con la mano.
S. deilumina

. movimiento pero con la mejor estabilidad
Aplicacion

Es un dispositivo que permite llevar la camara atada al
cuerpodeloperador por medio de un arnés y, un sistema de
contrapesos cuando las cdmaras son pesadas. Sin embargo,
existen otros soportes gieadycam mas compactos gue
estabilizan a filmadoras mas livianas y que solo se sujetan

La funcidn de esta herramienta es conseguir imagenes en

Ui

Materiales Construccion Galeria

Aplicacidn

Elaborado por: Moya, Maria José.

llustracion 41 Plantilla Steadycam Materiales

Dindmica Visual
Sistemas de iluminacidn y grip a bajo presupuesto

Materiales:

Steadycam

Doll

Grua

S.deilumina

Aglicacion

o[}

Materiales Construccicn Galeria

Aplicacion

Elaborado por: Moya, Maria José.
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llustracion 42 Plantilla Steadycam Construccion

Dinamica Visual
Sistemas de iluminacién y grip a bajo presupuesto

2Videos
Steadycam

Grua
5. deilumina

Aplicacion

°LEE

Materiales Construccion Galeria Aplicacian

Elaborado por: Moya, Maria José.

llustracion 43 Plantilla Steadycam Galeria

Dinamica Visual
Sistemasdeiluminacidn y grip a bajo presupuesto

Galeria:

Steadycam
Stopmotion

Dol 1 Videode uso
Grua

5. deilumina

Aplicacion

o E

Materiales Construccion Galeria Aplicacidn

Elaborado por: Moya, Maria José.
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llustracion 44 Plantilla Steadycam Aplicacion

Dinamica Visual
Sistemas de iluminacion y grip a bajo presupuesto

Aplicacion

Steadycam _ o ) ) .
1Video de los movimientos: plano secuencia (subir gradas)
Grua

S.deilumina

Aplicacion

il

Materiales Construccidn Galeria Aplicacidn

Elaborado por: Moya, Maria José.

llustracion 45 Plantilla Sistema de lluminacion

Dinamica Visual
Sistemas de iluminacion y grip a bajo presupuesto

Sistemas de lluminacién.

Steadycam - — -
Los sistemas de iluminacién son alternativas para crear los

| diferentestipos de luz necesarios en un rodaje audiovisual a
bajo presupuesto.

Dol

Grua

S. deilumina

il

Trigngulo
deilumina

lluminacion
en
interiores

Aplicacién Materiales Construccion Galeria Aplicacion

Elaborado por: Moya, Maria José.
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llustracion 46 Plantilla Triangulo de iluminacién

Dindmica Visual
Sistemas de iluminacion y grip a bajo presupuesto

Materiales

Steadycam
Minijardinera portable floodlight de 150 watt

Minijardinera portable floodlight de 500 watt
Focos dicroicos

. Extensiones
Graa

w (]
2|58
m =
c
2
=
1)

Trigngulo

de ilumina

llurinacian
eninferions

Materiales Construccion Galeria Aplicacion

K
=3
1
o
O &
(=N
= ]

Elaborado por: Moya, Maria José.

llustracion 47 Plantilla Triangulo de iluminacién construccion

Dinamica Visual
Sistermas de iluminacion y grip a bajo presupuesto

Steadveam

Construccion: 1 video

Dall
Gruaa

S.deilumina

il

|| Trigngulo
de ilumina

lluminacion
eninfgriors

Aplicacion

°l

Materiales Construccion Galerfa Aplicacion

Elaborado por: Moya, Maria José.
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llustracion 48 Plantilla triangulo de lluminacion Galeria

Dinamica Wisual
Sistemas de iluminacion y grip a bajo presupuesto

Steadycam
Galeria: 4 fotos con este tipo de luz.

Dall
Grua

5.deilumina

il

Trigngula
deilumina

Ejemplos de
lluminacion
eninferiors

Aplicacion Materiales Construccion Galeria Aplicacion

of

Elaborado por: Moya, Maria José.

llustracion 49 Plantilla Ejemplos de iluminacién en interiores

Dinamica Visual
Sistemnas de iluminacion y grip a bajo presupuesto

Steadycam
2 videos

Dall
Grua

S.deilumina

il

Trigngulo
de ilumina

Ejemplos de
lluminacion
eninferisrs

Aplicacién Materiales Construccion Galeria Aplicacion

O

Elaborado por: Moya, Maria José.
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llustracion 50 Plantilla Aplicacion

Dinamica Visual
Sistemas de iluminacidn y grip a bajo presupuesto

Stead Dally Grua lel .
interio
O
Materiales Construccion Galeria Aplicacin

Elaborado por: Moya, Maria José.

Boceto de botones:

llustraciéon 51 Boceto botones

=
T
o

~
<

Elaborado por: Moya, Maria José.
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Boceto de plantillas

llustracion 52 Boceto de Plantilla Principal

Elaborado por: Moya, Maria José.

llustracion 53 Boceto de Plantilla de video construccion.

Elaborado por: Moya, Maria José.
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llustracion 54 Plantilla Materiales

piNamIca wsuaL.@
a bajo prasupuesto

Elaborado por: Moya, Maria José.

llustracion 55 Plantilla Sistemas de iluminacidn construccion

DiNnamica vvsua;@

SISCemas De ILuMminacion

Elaborado por: Moya, Maria José.
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3.5.2.3. FASE DE SELECCION

En base a las propuestas se elige el identificador finalista del proyecto, se
realizan las correcciones y modificaciones pertinentes segin los contenidos

acordados.

Logotipo escogido.

llustracion 56 Logo escogido

DINamica visuac

sistemass de iluminacion y grip @ bajo presupuesio.

Elaborado por: Moya, Maria José.

Plantilla escogida

llustracion 57 Plantilla escogida

DiNamica VISUBL@
4 bajo peesupuesio

TrirPODe

Elaborado por: Moya, Maria José.
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Logotipo y plantilla aprobada

Ilustraciég 58 Logo

DINA/AMIC/A WViIsUuUA/AL

Sistemas de iluminacidn y grip a bajo
presupuesto

Elaborado por: Moya, Maria José.

llustracion 59 Plantilla

TrirODe
|

- ¥ trigesde o un mperatn de Des partes gue pamie st up odjern So s puoe evitar of

movtanieno progee del cddetn Bl tripedy Sene tres retss ¥ 10 parts o drruler o Stangriee

Elaborado por: Moya, Maria José.

95



3.5.2.3.1. JUSTIFICACION DEL LOGOTIPO FINAL

El logotipo esta creado a partir de una tipografia sin serifa y en funcion a
la legibilidad y visibilidad en cuerpos pequefios, tras varios ejercicios se decidio
que Avante, seria la fuente del identificador que refleja los atributos del manual
multimedia tales como: seguridad, jovialidad y modernismo; conjuntamente, se
caracterizan positivamente por su buen funcionamiento impreso y digital, que
permite conseguir una posicion equilibrada y l6gica, gracias a sus formas curvas y

bordes uniformes.

La fuente refleja una imagen minimalista que demuestra las siguientes

caracteristicas:

Caracteristicas formales Caracteristicas conceptuales
- Simplicidad - Modernidad

- Estética - Dinamismo

- Legibilidad - Legibilidad

- Visibilidad - Visibilidad

- Impacto visual - Versatilidad

La familia tipografica Century Gothic sera la que se emplee para emitir
texto informativo, fuente sin serifa que se conjuga por su extrema claridad y
semejanza con Avante, ademas, de ser establecida en los ordenadores por su

extrema claridad y disefio.

3.5.2.3.2. CROMATICA

Los logotipos, como representaciones de la identidad de un producto,

servicio o empresa tienen una forma y una combinacion de colores especificos.

Los colores complementan la significacion del disefio, recalcando los
valores, percepciones y atributos del producto. La forma y el color del logotipo

conforman un solo conjunto que comunica un significado.
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Se considera el uso de los colores grises y metélicos debido a que el tema
principal se enfoca a la construccion de equipamiento. Los colores metélicos
tienen una imagen brillante, y adoptan las cualidades de los metales que
representan en este caso el aluminio. Estos colores dan impresion de frialdad

metalica, pero también dan sensacion de brillantez y elegancia.

3.5.2.4. FASE DE DESARROLLO

En esta fase el disefiador debe implementar el disefio. Hasta ahora, todos
los modelos fueron construidos en forma independiente de la plataforma de
implementacidn; en esta fase se dara la union de los modelos navegacionales y de
interfaz en objetos particulares con sus correspondientes contenidos y sus
posibilidades de navegacion. EI primer paso que debe realizar el disefiador es
definir los items de informacion que son parte del domino del problema. Debe
Identificar también, como son organizados los items de acuerdo con el perfil del
usuario y su tarea; decidir queé interfaz deberia y como deberia comportarse. A fin
de implementar todo en un entorno, el disefiador debe decidir ademas que

informacion debe ser almacenada.

La elaboracién de este manual multimedia establece que la interfaz grafica
apoye a la presentacion de la imagen, el video y el contenido mediante una facil
navegacion y amabilidad, para generar en el usuario una rica y eficiente
experiencia. Es preciso fundamentar el desarrollo del disefio de la interfaz en las

siguientes etapas:

3.5.2.4.1. PRESENTACION DE INFORMACION

Después del analisis de la investigacion realizada en las entrevistas y el
focus group, se comprob6 que la mayoria de veces los realizadores amateurs, los
estudiantes o los recientes productores, no disponen de presupuesto para adquirir
o alquilar las herramientas técnicas necesarias para la realizacion de un producto
audiovisual. Por esta razdn buscan optimizar sus recursos reduciendo gastos.

Objetando como solucién a este problema, la elaboracion de un manual
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multimedia que ofrezca ideas alternativas para suplir una parte del equipo técnico
necesario para el rodaje de un audiovisual, se constituye como uno de los medios
de informacion mas idéneos para que estudiantes y realizadores eviten el alquiler
constante de estos equipos y, puedan ellos mismos construirlos, asi les sirve para

producciones posteriores.

3.5.2.4.2. ARQUITECTURA DE INFORMACION

La informacion se organiza a traves de una estructura de navegacion no
lineal simple y funcional, que facilite la interactividad con el usuario. La
arquitectura informativa del sitio se basa en la necesidad de transmitir
informacién para satisfacer las exigencias del usuario sin limitarse en vias

predeterminadas

El manual presenta versatilidad, manejabilidad y relevancia de contenidos
informativos; sin dejar de lado la sobriedad y seriedad que presenta al usuario. La
interfaz grafica que se tomo en cuenta al disefiar, se desenvuelve a través de los

elementos detallados a continuacion.
a) Estructura reticular

El orden y proporcion del espacio en la interfaz estan conformados en la
composicion grafica, en la que consta de un formato de 800 x 875 pixel y esta

constituida por 4 médulos principales:

e Cabecera: Seccion superior de la plantilla, que alberga el identificador de la
herramienta multimedia.

e Navegaciéon principal de lado izquierdo: Botonera contenedora para el
ingreso a la informacion en texto y video

e Cuerpo: Estructura contenedora de informacion en texto, imagen fija o
video.

e Pie: Botonera contenedora para el ingreso a la informacion en imagen fija y

video.
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El manejo de la estructura reticular es aplicado en forma general a cada
plantilla del manual; no obstante, de acuerdo, a la presentacion de la informacion los
botones pueden cambiar o aumentar segln para optimizar a los elementos, es asi que
se presenta un mismo esqueleto y con diferente orden en algunos componentes

internos.

b) Formatos graficos

Los formatos utilizados en los graficos son GIF, JPG y PNG; estos fueron
optimizados en tamafio y peso para que sean trasmitidos rapidamente por la interfaz

sin perder calidad.

c¢) Formatos de audio

Los archivos de sonido tienen que estar en formato MP3 y AAC debido a su

indice de comprension.

d) Formatos de video

Los archivos de video también tienen restricciones en cuanto a plataformas e
incluso por tamafio de archivo, para ello se utilizara archivos con formatos FLV, F4V

por las siguientes caracteristicas:

FLV: Flash Video (FLV) es un formato y extension de archivo usado para
transmitir video por Internet usando Adobe Flash Player. Los contenidos FLV

pueden ser incrustados dentro de archivos SWF.

FA4V: El video de F4V es un formato contenedor para el cddec de video H.264,
que también se denomin MPEG-4 AVC (Advanced Video Encoding, Cédec de video
avanzado). No obstante, requiere mas capacidad de procesamiento que los otros
codeces gque son programas que nos permiten comprimir y descomprimir los archivos

de videos digitales.
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F4V, que no es més que un video comprimido con la tecnologia
H.264/MPEG4 “encapsulado” dentro de un archivo de extension .F4V; que permite
genera archivos mas pequefios y de mayor calidad respecto a otros formatos. Por esta
razon, es el formato de comprension mas utilizado del momento y, ademas, es el
formato por excelencia para la distribucién de contenidos en alta definicion (HD).
Pero la calidad tiene un precio, se requiere mas poder de CPU para codificar y
decodificar los videos, esto quiere decir que, que sobre todo, los equipos antiguos
pueden tener problemas para reproducir “fluidamente” los videos de alta calidad asi

como en alta definicion.

SWF: (Small Web Format): Es un formato y extension de archivos de Flash.
Son usados especialmente para agregar animaciones e interactividad a las paginas
web. Actualmente también se usan para hacer aplicaciones mas complejas con la

incorporacion el lenguaje de programacion para Flash ActionScript.

Su posibilidad de uso en las paginas web y su compatibilidad con los
navegadores mas comunes ha revolucionado el mundo de la web, ya que es posible
ofrecer a los usuarios unos gréficos de calidad y que permiten al usuario interactuar

con ellos, asi como complejas animaciones basadas en fotogramas.

Ademas los ficheros SWF pueden ser visualizados independientemente de la
web, en una ventana propia, permitiendo la construccion de verdaderas aplicaciones

multimedia interactivas, como juegos, presentaciones, etc.

ActionScript: es como un lenguaje de programacién que se encuentra dentro
de Flash Player al momento de producir un contenido. Es necesario cuando se crea
aplicaciones personalizables como: animaciones, interfaces interactivas y manejo de

datos.
XML.: es un lenguaje de programacion orientado a aplicaciones en el Internet.

XML significa lenguaje de marcas generalizado que es usado para estructurar

informacién en un documento o en general en cualquier fichero que contenga texto,
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como por ejemplo ficheros de configuracion de un programa o una tabla de datos.
e) Botones

Los botones se estructuran en base al contenido de cada plantilla que se va a
observar, con un estilo acorde a la diagramacién del sitio y sencillez para su
manipulacion. Los enlaces o botones tienen un estado pasivo y activo mediante la

transicion de colores, que dan referencia al usuario de su ubicacion.

3.6. EMPAQUE

El empaque, el envase y el embalaje son sistemas que se confunden por los
elementos que los componen o por el destino de elaboracion, por lo que es

necesario diferenciar los siguientes conceptos:

e Sistema de empaque: Es un recipiente de estructura flexible como bolsas y
costales, tiene impresos graficos, para la exhibicién y promocion de los

productos que pueden ser liquidos, sélidos 0 gaseosos.

e Sistema de envase: Es un recipiente de estructura rigida como las botellas,
las cajas, los frascos y tarros con impresiones gréficas, polipropileno o
cajas de Cds, este sistema puede contener uno o varios productos liquidos,
solidos 0 gaseosos. Su disefio esta destinado a la distribucién comercial y

facilitacién al consumidor final.

e Embalaje: Es el material con el que se envuelve y protege los productos de

las operaciones de transporte.

Debido a que el producto final se entregara en un CD el empaque se basara
en el sistema de envase. La caja del Cd estd hecha de material polipropileno que
protege su fragilidad ademas de sujetarse con un ensamblaje.

Esta Caja permitira colocar la portada y el impreso con la informacion del
contenido del CD.
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El soporte que alberga al CD o DVD emplea un disefio de caracter formal,
mediante el uso del logotipo y el slogan.

llustracion 60 Empaque del cd

DINaMmica visuau

arip a bajo pre

DINaMmIca vnsuat_@
sistamas do luminecion y orip a bajo presupyesto.

.

BREKERRE

Elaborado por: Moya, Maria José.

3.6.1. FUNCIONES DEL EMPAQUE

El sistema de empaque debe desarrollar funciones basicas de:

a. Funcion de Proteccion: Se refiere a los niveles de proteccion que se debe

considerar para almacenar adecuadamente el producto.

e Primer nivel: Se refiere a un empaque primario, es el que esta en

contacto directo con el producto especifico con la funcion de
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envasarlo, protegerlo por ejemplo las botellas, vasos, etc.

e Segundo Nivel: Es el empaque secundario o intermedio, es decir es el
complemento externo que agrupa varias unidades del empaque

primario, como las cajas plegadizas o cubetas, etc.

e Tercer Nivel: Es el embalaje, por ejemplo una caja o un estuche.

b. Funcién Comercial: El sistema de empaque debe generar la promocion
del producto mediante la sensibilidad directa en el consumidor, presenta
las caracteristicas y ventajas del producto

c. Funcion Social: Se refiere a la mencion de los sistemas de empaque o
embalaje, la utilizacion de los materiales y su proteccion del medio

ambiente.

3.6.1.1. PARAMETROS PARA LA ELABORACION DE UN SISTEMA DE
EMPAQUE

a. Conocer bien el producto que se ofrece: Para realizar el disefio del

empaque es necesario conocer los beneficios del producto porque esta

manera se realizard un empaque atractivo y que llame la atencion del

publico y lo estimule a hacer la compra.

b. Analisis del Target: Es el grupo objetivo o destinario para quien va
dirigido el producto o servicio. Si se conoce las necesidades y
caracteristicas del publico objetivo permitira disefiar un empaque efectivo

y un slogan 0 mensaje para un mayor impacto.

3.7.DESARROLLO DE ESTABILIZADORES DE CAMARA

Lo recomendable para iniciar cualquier trabajo es hacer un borrador de lo
que se va a fabricar, luego hacer una lista de materiales y finalmente averiguar en
qué lugar se puede encontrarlos. En este caso se necesita una ferreteria al mayor
que disponga de una variedad de medias, esto evita el trabajo de estar cortando los

requerimientos.
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3.7.1. STEADYCAM

llustracion 61 Steadycam a realizarse

—y Cajadeto

Elaborado por Moya, Maria José

Materiales

2 tubos cuadrados de aluminio de 19 milimetros x 25 centimetros

2 tubos cuadrados de aluminio de 19 milimetros x 35 centimetros

1 Base de madera de 100 x 160 y por 13 milimetros de espesor

1 Platina 90 x 50 milimetros doblada en U

1 Desarmador que servira de mango

4 Pernos de ¥ x 1 pulgada con su respectiva mariposa

1 Perno de ¥ x 5 pulgadas con su respectiva mariposa

1 Perrilla fabricada de duralon con perno de %

1 Cajita fabricada con planita o de tol galvanizado de 160x 60 y por 30

milimetros con su respectiva tapa para el peso.

Procedimiento

Se perforan los tubos de aluminio cerca de los extremos para colocar los pernos de

las articulaciones y fijar la caja del contrapeso.
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llustracion 62 Tubos de aluminio

O TUBODE 19X 35 O

9] TUBO DE 19X 25 0]

Elaborado por Moya, Maria José

llustracién 63 Caja de Tol galvanizado

N\

N\

N

Elaborado por Moya, Maria José

A la base de madera de 100 x 160 y por 13mm se le emperna una U perforada y

en los extremos se fija los aluminios de 25 cm con pernos de ¥ x una pulgada.

llustracion 64 Diagrama de base de madera

Prcra (e machen

p—

Elaborado por Moya, Maria José
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llustracién 65 Base de madera colocaday la U

Elaborado por Moya, Maria José

Posteriormente se une las articulaciones con el perno de ¥ x 5 pulgadas y, por
ultimo se fija la mitad del desarmador a la base de madera, esto servird de mango

para producir el movimiento deseado.

3.7.2. DOLLY

RIELES

lustracion 66 Rieles dolly

Elaborado por Moya, Maria José

Materiales

e 6 Tubos cuadrados de hierro estructural de cincuenta por cincuenta de 2
milimetros de espesor y x 1 metro 50 de largo.

e 1 Platina de 40 de Alto y 80 de ancho para unir los modulares

e 1 Tubo de 22 milimetros x 800 milimetros soldado con tuercas para unir a los
modulares.

e Pernos allen de 8 x 70 milimetros, el nimero de pernos dependeran del largo

que se le quiera dar a las rieles. Para este modelo se necesitara de 12.

106



CARRO

llustracién 67 Carro de dolly
| . o
Elaborado por Moya, Maria José
Materiales
e 1 Marco hecho de Tubo estructural de 50x50 por 2 milimetros de espesor
y, de 0.90 x 1 metro 20.
e 1 platina de 3 x cincuenta milimetros para elaborar las seis bases de las
ruedas.
e 2 Tubos galvanizado de 30 milimetros de didmetro x 90 y x 30 centimetros
soldado en T para la jaladera del carro.
e 1 Madera triplex de 16 lineas de 0.90 x 1 metro 20
e 4 pernos de carroceria
e G6GRuedasenT
e 6 Pasadores tipo horquilla de 2 milimetros.
Procedimiento

Primero se elabora las rieles del dolly para lo cual se deben perforar las

platinas a una distancia de 20 milimetros del filo para unir los modulares y dar el

largo deseado

llustraci

6n 68 Tubo estructural con platinas

Elaborado por Moya, Maria José
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Al tubo de hierro de 22milimetros x 800 milimetros se le suelda una tuerca

que une a los estructurales para formar el espaciador de las rieles.

llustracién 69 Espaciador en rieles

Elaborado por Moya, Maria José

Para realizar el marco del carro se suelda el tubo estructural de de 50x50
por 2 milimetros de espesor y, de 0.90 x 1 metro 20, formando una plataforma. A
la Platina de 40 de alto y 80 de ancho se le hacen dos perforaciones a 20
milimetros del filo y se la golpea hasta obtener una U. Este procedimiento se
repite 6 veces para elaborar las bases de las ruedas, posteriormente cada U se
suelda al marco del coche para ubicar y sujetar las ruedas en T.

llustracion 70 Marco del carro con ruedas

Elaborado por Moya, Maria José

A la Platina de 40 de alto y 80 de ancho se le hacen dos perforaciones a 20
milimetros del filo y se la golpea hasta obtener una U. Este procedimiento se

repite 6 veces para elaborar las bases de las ruedas.

Posteriormente cada U se suelda al marco del coche para ubicar y sujetar

las ruedas en T.

A la Tabla triplex de 16 lineas y de 0.90 por 1 metro 20 se la emperna al
marco del coche, luego se pega una mogueta antideslizante sobre la tabla para
lograr firmeza y estabilidad del operador de camara.
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Para la T se suelda el tubo galvanizado de 30 milimetros de didmetro por
90 y por 30. Esta T servira para empujar el carro del Dolly.

llustracion 71 T de jaladera

Elaborado por Moya, Maria José

3.7.3. GRUA

llustracion 72 Grua

S daPaol Tubo galvanizado
E ek PlatinaenlL

T Hilo d? pescar I T
l ||—» Palanca con PVC l l

Primera Polea

Mancuerna Templador
conpesas

Elaborado por Moya, Maria José

Materiales
e 2 Tubos galvanizados de 30 milimetros x 1 metro 50.
e 6 Pernos de ¥ x dos pulgadas con su respectiva mariposa
e 2 Pernos de 3/8 x 5 pulgadas con su respectiva mariposa
e 2 Poleas hechas en duralon

e 1 Platina en forma de L para la base la camara.
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e 2 Tubos pvc de media, de 6 pulgadas y 3pulgadas unidos por un codo una
unién y tapén

e 1 mancuerna cortada por la mitad

e 1 Hilo de pescar para unir las poleas

e 1 templador para el hilo de pescar.

PROCEDIMIENTO

Para construir la gria es necesario unir los 2 tubos galvanizados, para ello
se les perfora y se procede a unir con el perno de ¥4 x 2 pulgadas.

En tubo galvanizado ya unido se hace 2 perforaciones a los extremos, uno
de ellos servira para ajustar la base de la cdAmara a la grda con el perno de 3/8 X 5
pulgadas, de esta manera la base no podra caerse y se movera de acuerdo a las
necesidades del operador de cAmara. En la otra perforacion se empernaré la polea

que servira de palanca para mover la base.

A la platina en forma de L se le hace una corredera para ubicar la cdmara.

llustracion 73 Platina en L

Il IS D

Piancha de tol en "L" -Portacamara-

Elaborado por Moya, Maria José

Para elaborar las poleas se maquina el duralon hasta formar una canal que
servira para alojar el hilo de pescar. (Se tendra en cuenta las siguientes medidas

para la elaboracion

110



lustracion 74 Polea

Elaborado por Moya, Maria José

La primera polea se coloca a un extremo del tubo galvanizado con el perno
de ¥4 x 2 pulgadas para que sujete la platina que servira de base para la fijacion de

la cdmara.

llustracion 75 Polea y platina en tubo

Elaborado por Moya, Maria José

En la segunda polea se coloca los 2 tubos pvc de 6 y 3 pulgadas unidos por
un codo una unién y tapon. Esto servird de palanca para mover la base de la
camara. Luego de colocar la palanca de pvc, se emperna la polea al otro extremo

del tubo galvanizado
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llustracién 76 Polea con palanca

Elaborado por Moya, Maria José

Se corta una mancuerna por la mitad que servira para ubicar las pesas que
equilibraran la cdmara. A la mitad de la mancuerna se la coloca en el extremo del

tubo galvanizado, se colocan las pesas de acuerdo al peso de la cdmara

llustracion 77 Mancuerna en el tubo

N[ /]

N LA

=
I

Elaborado por Moya, Maria José

Luego de ubicar las dos poleas se inserta el hilo de pescar en la canal,
ajustando bien por medio de un templador para que el movimiento de la cAmara
sea mas preciso.

llustracién 78 Grua y templador

Elaborado por Moya, Maria José
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3.8.SISTEMAS DE ILUMINACION

Hacer iluminacion no esta en colocar focos junto a un personaje u objeto a
grabar. Hacer iluminacion significa conseguir un lugar que mediante la luz

comunique sentimientos y emociones.

Hacer iluminacion no esta en colocar focos junto a un personaje u objeto a
grabar. Hacer iluminacion significa conseguir un lugar que mediante la luz

comunique sentimientos y emociones.

Cuando se quiere realizar un rodaje es necesario que se identifique todas
las fuentes de luz disponibles en el lugar donde se va a rodar. Si la grabacion se
realiza en exteriores es necesario tener en cuenta la posicion del sol, la cantidad de
nubes, las sombras que se proyectan, los objetos y personajes de la escena. Como
no se puede controlar la naturaleza lo ideal es aprovechar las primeras horas de la

mafiana y los dias nublados porque la luz es méas suave y difuminada.

Si el rodaje es en interiores como un cuarto, la sala o cocina de la casa, hay
que saber cuantas fuentes de luz artificial tenemos y en donde estan ubicadas, las
ventanas pueden ser bastante Utiles, lo importante es aprovechar al maximo todas

las fuentes de luz que estan disponibles, el reto esta en saber dirigir la luz.

3.8.1. EL TRIANGULO DE ILUMINACION

Eta técnica como lo dice su nombre, funciona con tres fuentes de luz; la
principal (Key Light) se ubica 45 grados a la derecha o izquierda del sujeto con
cerca de 45 grados de inclinacion hacia abajo, siempre dirigiendola hacia la cara.
Lo ideal es dispersar esta luz para suavizar las sombras, simplemente alejandola

del sujeto lo necesario.
La segunda fuente es la luz de relleno (Fill Light), va situada al lado

contrario de la principal y a una altura similar a la de la cdmara, su posicion no

debe ser la misma de la principal, porque la iluminacion de tres puntos tiene como
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objetivo modelar el rostro mediante la creacion de sombras y contornos. Se
recomienda que su posicion sea unos 15 a 25 grados del sujeto. Por Gltimo esté la

luz de atras (Back Light), se usa para separar el sujeto del fondo y se ubica encima
y parcialmente detras del sujeto
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CAPITULO IV
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. CONCLUSIONES

El manual multimedia al ser una herramienta tecnoldgica digital de
comunicacion que integra medios multiples como graficas, sonidos, voz,
video, interaccion y digitalizacion de los diferentes datos o tipos de
informacidn, ha logrado convertirse en una estrategia fundamental para
impartir un método de ensefianza-aprendizaje. Esta versatilidad e
interactividad del manual en pocos minutos, motiva e incita a la audiencia
a ejercer una actividad y pensamiento de auto ensefianza, reforzado y
obteniendo nuevos conocimientos de una manera mas dinamica en el
proceso de construccion de los diferentes tipos de estabilizadores y

sistemas de iluminacioén.

Para elaborar un material multimedia interactivo de ensefianza es
importante conocer a los usuarios, sus estilos de aprendizaje y sus
apreciaciones sobre la herramienta multimedia para que el disefio y la

transmision del contenido se adecuen al conocimiento.

La interfaz que se desarrolle debe tener concordancia con el tema a
tratarse, esto lograra que el usuario relacione inmediatamente la
informacién mostrada en el sistema con lo expuesto, de esta forma se

incentivara el deseo de aprender y navegar a través de la aplicacion.

El uso de una metodologia de navegacion no lineal para la elaboracion de
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la interfaz fue lo méas conveniente para el desarrollo de la aplicacion
debido a que el usuario se dirige libremente a través del contenido del

proyecto, sin limitarse por vias predeterminadas ni direcciones prefijadas.

La multimedia requiere de planificacion, tiempo y constante trabajo, como
integra varios medios para su funcionalidad es necesario que su entorno
comunicativo tenga un disefio claro y atractivo de las pantallas, calidad
técnica en videos, estética en sus elementos sin sobrecargar las plantillas
pero bien distribuidos, asi se logrard que el equilibrio entre estética y
efectividad tengan la potencialidad informativa que busca el usuario al ser
receptores de informacion y ejecutores de actividades que propone el

multimedia.

Para que los multimedios realmente sean utilizados por las personas es
necesario que tengan una estética agradable, de féacil uso vy
autoexplicativos, de manera que los usuarios puedan localizar la
informacion inmediatamente sin tener que realizar una lectura previa de su
utilizacion, es decir hay que considerar que el entorno gréafico sea eficaz
sin llamar la atencion, las animaciones, imagenes y videos deben ser
apoyados por un buen funcionamiento, de acceso adecuado y coherencia

total para evitar distracciones e inconformidades del usuario.

Mediante la aplicacion de instrumentos de investigacion como la
entrevista y el focus group se logré determinar que los equipos de grip
deberian ser realizados a bajo costo pero por un profesional para asegurar
que el equipo sea de operacion rapida, sin problemas y sobre todo que no

presente vibraciones ni saltos en el movimiento de camara.
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4.2. RECOMENDACIONES

e Difundir el uso de las herramientas multimedia como método de
ensefianza para las diversas areas de estudio y en todos los niveles
educativos porgue son de gran utilidad para que los usuarios pueden
interactuar y utilizar varios sentidos a la vez, logrando con ello que

recuerden y comprendan mejor los contenidos.

e Se recomienda que para elaborar un multimedia los disefiadores deben ser
creativos y experimentar con todas las herramientas que tenga disponibles,
asegurandose que todos los elementos como la combinacion de texto,
fotografia fija, secuencias de video, audio, gréaficos e interactividad sean
complementarios, no repitan informacion y sean Utiles si son presentados

en conjunto o de manera independiente.

e Debido a que el manual multimedia es un proceso de aprendizaje activo,
que lleva a las personas a pensar y realizar una serie de actividades, se
recomienda, que para una mejor asimilacion de los contenidos, se
relacione los conocimientos con una presentacion agradable, de texto
legible, videos atractivos y adecuados a sus destinatarios resultando (til,

suficiente y sencillos.

e Es necesario utilizar recursos que enriquezcan la presentacién multimedia,
porque recursos de baja calidad como videos sin un cuidado estético,
imagenes pixeladas o en marca de agua pueden dar la sensacion de una
presentacién descuidada.

e Se recomienda realizar un disefio sencillo y facil comprensién, que

cumplan con transmitir el mensaje porque demasiados elementos pueden
ser ostentosos, y crear una confusion para el usuario.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Adobe Flash: es un software multimedia para incorporar animacion y darle
interactividad a las péaginas Web. Trabaja en funcion de la produccion de
contenido interactivo, animacion, publicidad y otros componentes de péaginas
Web que hacen posible afadir video a las paginas y aplicaciones para Internet.
Alta definicion: Es un sistema de video con resoluciones de 1280x720 y
1920x1080. La resolucion estandar es 720x480.

Animacién: Procedimiento por el cual se consigue que determinados dibujos u
objetos generen el efecto ptico o ilusion de movimiento.

Animacion 3d: Es un tipo de animacion que simula las tres dimensiones al
modelar los objetos, manipular camaras, luces y formas, etc.

Angulacion: Inclinacion del eje de la camara respecto al sujeto que ha de ser
captado.

Audiovisual: Se refiere al uso simultaneo del audio y lo visual, es decir la
conjugacion de imagen y sonido como reproduccién o representacion de la
realidad.

Amateur: Nombre dado al realizador aficionado, no profesional, de cintas por lo
general en formatos estandar. El amateurismo es un camino para perfeccionar la
técnica y el lenguaje audiovisual y, por tanto, se trata de una préctica que puede
conducir al profesionalismo. Su no condicionamiento comercial le permite
experimentar y actuar con una mayor libertad creativa.

Angulo de camara: Inclinacion de la cdmara respecto al sujeto que ha de ser
captado.

Angulo de campo: Amplitud del espacio divisado por el objetivo sobre un plano
horizontal.

Archivo: También llamado file, unidad significativa de informacion que puede
ser manipulada por el sistema operativo de una computadora.

AV: Abreviatura que indica que un aparato tiene entrada/salida directa de audio y
video.

Banners: Es un gréafico elaborado en un formato de archivo. GIF o JPG, de

aproximadamente 400x40 pixeles, se coloca como encabezado o representacion
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de una pégina Web.

Bits: Digito binario. Unidad minima de almacenamiento de la informacion cuyo
valor puede ser 0 ¢ 1 (falso verdadero respectivamente). Hay 8 bits en cada byte.
Byte: Conjunto significativo de informacion digital equivalente a o 8 bits que
representan un caracter.

Campo: Espacio visual que puede captar la cAmara desde la posicion en que se
encuentra, del cual el director de fotografia seleccionara el cuadro de la imagen
gue mas le convenga; asi por ejemplo, en una panoramica un actor puede estar en
campo pero fuera de cuadro.

Comerciales: Film de breve duracion y de tipo estrictamente publicitario que se
emite por television.

Compresion: Operacion de reduccion del tamafio de la informacion, en archivos,
videos, graficos y audios.

Cortometraje: Film que dura menos de 30 minutos

Difusion: Accion y efecto de difundir, propagar, divulgar,

Disefiar: es un proceso que organiza y selecciona un conjunto de elementos para
producir elementos visuales destinados a comunicar.

Distancia Focal: Es la distancia que existe entre el centro 6ptico del objetivo y la
imagen impresionada en la pelicula cuando el enfoque o el sujeto esta situado en
el infinitito. A mayor distancia focal, menor campo visual y agrandamiento de
objetos.

Director: Responsable creativo que se encarga de dirigir la escena y el montaje en
base al guion.

Documental: Es la expresién de un aspecto de la realidad mostrada en forma
audiovisual, puede ser de contenido cientifico, educacional, divulgativo o
historico.

Edicidén: Operacion mediante la que se seleccionan, ordenan y acoplan las
diferentes tomas de un programa, segun un orden previsto y el ritmo adecuado.
Eje de camara: Recta imaginaria definida por la orientacion de la cdmara que se
va desde ésta hacia el personaje.

Encuadre: Es el campo seleccionado por el objetivo en el que se tiene en cuenta

el tipo de plano, angulo, altura y personajes dentro del cuadro.
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Escena: Conjunto de planos que forman parte de una misma accion, unidad
minima de lugar dentro del desarrollo de la accion dramética.

Equipo humano: Es el listado de todas las personas que van a participar en la
produccién.

Equipo técnico: Son los requerimientos técnicos como céamara, luces,
estabilizadores de cdmara, microfonos, etc. que se necesitan para lograr que el
producto audiovisual se realice.

Feedback: Retroalimentacion, conjunto de reacciones o respuestas que manifiesta
un receptor respecto a la actuacion del emisor, lo que es tenido en cuenta por esta
parte para cambiar o modificar su mensaje.

Formato: Es un conjunto de las caracteristicas técnicas de presentacion de un
objeto.

Frame: Se denomina frame al fotograma o cuadro, una imagen particular dentro
de una sucesion de imagenes que componen una animacion.

Grafico vectorial: Es una imagen digital formada por objetos geomeétricos
independientes, (segmentos, poligonos, arcos, etc.), cada uno de ellos definido por
distintos atributos matematicos de forma, de posicion, de color, etc.

Gran angular: Tipo de objetivo con distancia focal reducida, tiene una
angulacion superior a los 50 grados, amplia el angulo de visidn, aleja los sujetos y
distorsiona el espacio sobre todo en los primeros planos.

Grua: Es un soporte grande que sujeta la cdmara y al operador, se utiliza para
desplazarla a los lados y por encima del lugar de grabacion, se puede filmar desde
varios metros de altura y luego irla bajando hasta llegar al piso.

Guion: Es la idea narrada en acciones de lo que va a tratar el proyecto
audiovisual.

Hiperenlace: Es un elemento de un documento electronico que hace referencia a
otro recurso.

Hipermedia: Hipertexto que no se limita a documentos escritos.

Hipertexto: Cualquier documento que contiene vinculos con otros documentos de
forma que al seleccionar un vinculo se despliega automaticamente el segundo
documento.

Imagen: es una representacion visual que manifiesta la apariencia visual de un
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objeto real o imaginario.

Insert o inserto: Sistema de edicidén que consisten en insertar unas imagenes y/o
unos sonidos en un programa ya elaborado, sin modificar ni alterar las imagenes
y/o sonidos inmediatamente anteriores y posteriores, es decir respetando la pista
de sincronia grabada previamente.

Interface: Es la conexion entre dos ordenadores o maquinas de cualquier tipo
dando una comunicacion entre distintos niveles.

Interactivo: Sistema que interacciona y depende de las acciones de un usuario
para realizar una tarea, es decir, todo sistema en el que interactlan persona y
maquina.

Interdisciplinaria: Entre varis disciplinas con su colaboracién, especialmente
referido a actividades intelectuales.

Iterar: Ejecutar repetidamente una serie de operaciones (rutina) hasta satisfacer
una determinada condicion.

Largometraje: Film que dura mas de 60 minutos.

Maquetacion: Es una de las técnicas del arte gréafico.

MP3: Su nombre viene de “MPG-1 Audio Layer-3” MP3 es un popular formato
de audio comprimido que ayud6 a popularizar la ola de descargar musica digital a
finales de los 1990s.

MPG: Acrénimo del inglés Moving Picture Experts Group. Grupo de expertos en
imagenes en movimiento y, su extensién es mpg.

Mediometraje: Film que dura entre 30 y 60 minutos.

Narracion: Es el relato de hechos reales o imaginarios que les suceden a unos
personajes en un lugar.

Narrativa audiovisual: es la facultad que tienen las imagenes visuales y acUsticas
para dar a conocer historias, y asi llevar un proceso de relato en forma ordenada.
Objetivo: Lente o serie combinada de lentes en las camaras que permiten captar y
proyectar nitidamente la imagen sobre una superficie fotosensible.

Panoramica: Movimiento que efectia la cAmara al girar sobre sus propios ejes
sin desplazarse, puede realizarse vertical y horizontalmente, equivale a los
movimientos de la cabeza.

Picado: Angulo de la camara cuando esta orientada de arriba hacia abajo.
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Pixeles: ElI componente mas pequefio y discreto de una imagen en un monitor o
pantalla. Es un punto minimo. Mientras mayor es el nimero de pixeles por
pulgada, mayor es la resolucion.

Plano: Conjunto de imagenes que constituyen una misma toma, es la unidad de la
tomay, los hay de diferentes tipos segun la angulacién de la cdmara.

Plano secuencia: Secuencia filmada en continuidad, sin corte entre planos, en la
que la camara se desplaza siguiendo la accién hasta la finalizacion de dicho plano.
Presupuesto: Es una plan integrado y coordinado que expresa en términos
financieros las operaciones y recursos que forman parte de un fin determinado
Pre-produccion: Es la fase en donde se determinan y se preparan los elementos
necesarios para la realizacion de un audiovisual, se decide equipo humano y
técnico para el rodaje; el trabajo de pre-produccion es la base fundamental para el
desarrollo del proyecto.

Produccién: Es la fase en la que se enlazan todos los elementos de la pre-
produccién, es la de la grabacion propiamente dicha.

Productor: Es la persona que gestiona todas las necesidades que demanda el
guion y el director del proyecto audiovisual como permisos, recursos técnicos,
humanos, etc.

Profundidad de campo: Espacio longitudinal que aparece nitido en un encuadre,
se incrementa cerrando el iris y operando con el objetivo gran angular.

Programa de television: Es el conjunto de blogues que se transmiten
periédicamente por television.

Post-produccion: Es la fase de manipulacion del material audiovisual,
comprende el montaje, la sonorizacién y el trabajo de laboratorio.

Realizador: Sindnimo de director. Es el responsable creativo que se encargada de
dirigir el proyecto.

Renderizar: Es el proceso de general una imagen a partir de un modelo, usando
una aplicacion de computadora.

Resolucién: Calidad de imagen de una pantalla que depende del numero de
columnas de puntos de luz que se pueden mostrar.

Rodaje: Filmacién de un audiovisual.

Signo: entidad semiotica que se da por lo designado, el designante y la
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representacion.

Simbolo: Es una representacion gréafica que puede ser parte del signo.

Software: Conjunto de programas y documentos audiovisuales elaborados y de
contenidos inmateriales de los medios de comunicacion.

Story board: Es el comic con la historia del proyecto audiovisual, expuesta plano
a plano mediante dibujos que sefialan el encuadre y la accion a realizar.

Tags: Son etiquetas o palabras claves que se afiaden a un texto de blog a una foto
0 video para que los usuarios puedan encontrar la informacion.

Teleobjetivo: Tipo de objetivo con una distancia focal larga. Tiene una
angulacion a los 40°, aproxima los sujetos y disminuye la profundidad de campo.
Toma: Se refiere a todo lo que capta la cAmara desde que se presiona rec.
Travelling: Movimiento de traslacion horizontal de la camara que puede
realizarse en avance, retroceso, lateral o circular.

Video Streaming: Es video de forma que podemos verlo directamente desde
cualquier punto sin necesidad de descargarlo.

Vinculo: Link. Apuntadores hipertexto que sirven para saltar de una informacion
a otra, o de un servidor web a otro, cuando se navega por Internet.

Virtual: Que tiene existencia aparente y no real.

WAV: Extension de tipo de formato de sonido. Tamafio variable que depende de

sies de 8 0 16 bhits. Si es sonido estéreo 0 mono, etc.
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ANEXOS

ANEXO 1: Intenciones del focus group.

Propdsito de la investigacion

Determinar la importancia de los soportes o estabilizadores de cdmara para el
lenguaje audiovisual.

Conocer las dificultades que tienen para adquirir el equipamiento

Analizar la repercusion que tiene el lenguaje audiovisual de un producto al no
tener un dinamica visual por la ausencia de soportes o estabilizadores de
camara

Conocer las diferentes alternativas que usan los realizadores audiovisuales

para suplantar soportes o estabilizadores de camara.

Seleccion de los participantes

Los participantes fueron 7 estudiantes de produccion audiovisual, ellos fueron
seleccionados por cumplir con los propésitos de la investigacion, expondran

desde su experiencia la importancia de los estabilizadores de camara en el

lenguaje audiovisual.

ANEXO 2: Fichas técnica del focus group

Solicitado Stalin Rodriguez
Estudiante De produccion de television
Realizadora Maria José Moya

Duracion 30 minutos

N° de preguntas | 6

Canal
ambiente:

Lenguaje oral-fisico
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Solicitado

Henry Jacome

Estudiante De produccion de television
Realizadora Maria José Moya

Duracion 30 minutos

N° de preguntas | 6

Canal y | Lenguaje oral-fisico
ambiente:

Solicitado Lennin Benalcazar
Estudiante De produccion de television
Realizadora Maria José Moya

Duracion 30 minutos

N° de preguntas | 6

Canal y | Lenguaje oral-fisico
ambiente:

Solicitado Octavio Silva

Estudiante De produccion de television
Realizadora Maria José Moya

Duracion 30 minutos

N° de preguntas | 6

Canal y | Lenguaje oral-fisico
ambiente:

Solicitado Christian Burnham
Estudiante De produccion de television
Realizadora Maria José Moya

Duracion 30 minutos

N° de preguntas | 6

Canal
ambiente:

y

Lenguaje oral-fisico
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Solicitado Carla Santos

Estudiante De produccion de television
Realizadora Maria José Moya
Duracion 30 minutos

N° de preguntas | 6

Canal y | Lenguaje oral-fisico
ambiente:

Solicitado Patricia Flores
Estudiante Egresada
Realizadora Maria José Moya
Duracion 30 minutos

N° de preguntas | 6

Canal y | Lenguaje oral-fisico
ambiente:

ANEXO 3: Conclusiones del focus group
¢ Qué tan importantes son los estabilizadores de camara?

La manera en que estd construida una imagen, y los elementos que esta nos
presenta, no solo nos describen algo visualmente, sino que tienen una connotacion
particular y generan una reaccién especifica en el espectador. La toma y los cortes
aportan ayuda para este fin.

La importancia de los estabilizadores radica en que al ser fijada la camara en un
soporte la imagen no sufre distorsion, por lo tanto, enriquecen los movimientos de
camara al aportar una dindmica indiscutible en el relato audiovisual sin
vibraciones, esto influye a una mejor interpretacion del contenido al permitir la
continuidad de la narracion, recalcando efectos dramatico, comicos o aportando
emocion y ritmo a la accion.

Un movimiento nunca es porque si, ni debe estar de mas, debe estar justificado
por si mismo, por ejemplo:

Si se decide grabar una secuencia donde el personaje este encerrado y desesperad

se tiene que mostrar que la habitacion es un lugar pequefio que causa miedo, por
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lo cual se debe usar un desplazamiento lento a medida que la accién o
desesperacion del personaje transcurra, se debe subir y bajar la camara para luego
centrarse en un plano detalle y denotar ahogo, ya cerca del final mostrar un crene
shot para crear una sensacion de aire, es decir de respiro.

Lo que se quiere determinar con este ejemplo es que los soportes de cdmara
ayudan a que el lenguaje pueda:

e Provocar emociones.

e Capturar la esencia del momento

e Detener el tiempo

e Alterar el espacio

e Definir un personaje

e Crear una atmosfera

Disimular una actuacion deficiente o mejorar una buena

Piensan que da una mejor composicion a la imagen

El director es la pieza primordial de un audiovisual, es la primera fuente artistica
detras de la historia que se estd contando, es quien unifica todas las areas que
necesita un producto audiovisual, por lo tanto, el estilo del director interviene en
la composicion de una imagen cuando encuadra adecuadamente la misma, es
decir, situar los objetos adquiere una importancia fundamental.

Si la imagen no esta bien compuesta, el espectador se distrae y se desvia del punto
de interés minimizando el valor del plano.

El movimiento esta en una relacion directa a la composicion porque leda un
efecto estético agradable al ser el medio mas dramatico para captar la atencion
sobre cualquier objeto o personaje. Porque una buena composicion de
movimientos de camara como: planos a ras del suelo, en contra picado,
panoramicas verticales de 180 grados, planos detalle, planos subjetivos, camara
fija, entre otros pueden resaltar el ritmo de la historia y esto le da una mejor
composicion visual a la accion.

En sus productos audiovisuales usan los diferentes estabilizadores de camara
Son herramientas increibles puede recurrirse a ellos siempre y cuando uno tenga
los suficientes recurso econdémicos para solventar el alquiler de ese equipo.

Los realizadores muchas veces no cuentan con la camara, las luces, los
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estabilizadores, el arte, la utileria, etc., por lo tanto, estos elementos son
contratados, lo cual requiere una coordinacion ajustada de las actividades de los

productores.

¢ Qué caracteristicas el manual multimedia deberia tener?

La importancia de los elementes, asi como la disposicion de los mismo en el
disefio y la interfaz del multimedia es indispensable para componer un mensaje
eficaz. La posicion, tanto en economia de espacio como en  recursos
comunicacionales, debe tener un objetivo y direccion para el usuario, por tanto
las caracteristicas del manual en relacion a sus elementos es indispensable para
conocer culés son las mejores formas de comunicar la construccién de un equipo
técnico.

Desde la perspectiva de los participantes en el focus grup, como caracteristicas
principales se determind la necesidad de un medio visual, videos o animacion
que expliquen, a detalle, la instalacién o construccion de cada elemento y el uso
de las herramientas, en un espacio amplio y organizado donde lo principal
siempre sea la imagen, es decir, la mayor parte de la pantalla debe contener un
video, un 360 o fotografia.

Dentro de los pardmetros de construccion, ademéas se consider6 indispensable la
inclusion de un manual fisico en el cual se pudiera apoyar la construccién. Un
elemento como este, externo al multimedia, es también un recurso practico para
los usuarios, el mismo debera tener de forma gréafica y escrita las caracteristicas de
las herramientas, tamafio, peso, material etc.

La composicion del multimedia, su grafica asi como los elementos externos,
segun los estudiantes, son de gran importancia para la conformaciéon de un
producto completo con un mensaje final efectivo y recursivo.

¢ Cual seria el mejor medio de promocion del manual?

El mejor medio de promocion para el manual multimedia, siendo de gran
importancia para la exitosa culminacion del proyecto planteado, segun los
estudiantes y participantes del focus grup son las universidades de carreras afines
al cine vy television, instituciones relacionadas a al cine independiente,

fundaciones y asociaciones que pudieran apoyar y aprovechar de los beneficios
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de soportes de bajo costo..

ANEXO 4: Entrevistas

Solicitado: Ivan Méarquez

Realizadora: Maria José Moya

Canal de ambiente Lenguaje oral - Fisico

N° de entrevistados | 1

1. ¢Qué tan necesarios son los soportes de cAmara en un rodaje?

Son necesarios porque los movimientos que puedes realizar con ellos expresan
una sensacion o la intencionalidad, su utilizacion depende del director, de sus
gustos o intenciones, por lo tanto pueden ser necesario 0 no en un rodaje. Sin

embargo creo que si se cuenta con los recursos deben ser utilizados.

2. ¢Cree que los soportes de camara aumentan el dinamismo del lenguaje

audiovisual?

Si por el mismo hecho de que presentan un movimiento fisico en un rodaje como
ritmico en un audiovisual. Las imagenes estan al servicio del realizador y, este
con los movimientos de camara pretende seducir, puede expresar lo que quiera,
como convencernos de algo, producir sensaciones y emociones, los movimientos
de camara son parte del lenguaje audiovisual nos persuaden, ayudan a contar la
historia y por lo tanto contar con los diferentes estabilizadores en un rodaje te

hace motivar para que pienses en una mejor composicion de planos

3. ¢Qué opinidn tiene acerca de los soportes de camara hechos de forma

casera?

Pienso que pueden ser Utiles para realizadores amateurs o para videos caseros, los
equipos que yo he realizado con materiales caseros como patinetas o los pvc son
deficientes, los costos son pocos al igual que el tiempo de uso del estabilizador vy,
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utilizar estos aparatos con equipos profesionales es un riesgo mas que un
beneficio.
4. ¢;Qué opina sobre la elaboracion de estabilizadores de camara a bajo

presupuesto pero realizados por un profesional? ¢ Qué beneficios tendria?

Mhm la idea es bastante interesante porque un profesional desde el principio sabe
que para la utilizacion de estas herramientas se toma en cuenta la seguridad que
brinda a los equipos de grabacion, por lo tanto, imagino que un profesional no
debe construir estos estabilizadores con pvc sino con herramientas que ofrezcan
confianza y seguridad , esto aumenta la calidad de los mismos y disminuye el
riesgo de exponer nuestros equipos a soportes de camara deficientes de “ re bajo

presupuesto” que no podrian durar ni un rodaje
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ANEXO 5 ARBOL DE NAVEGACION

IN

TRO

Boton 1:
Boton 2:
Boton 3:
Boton 5:
Boton 6:
Boton 7:
Boton 8:
Boton 9:

Do

HOME
Steadycam.

ly.

Grla.

Sistema de iluminacién
Aplicacion 1
Materiales
Construccion

Galeria

Botdn 10: Aplicacion 2

Bot6n9: Salir.

Boton 9: Salir.

Boto6n 9: Salir.

Boto6n 9: Salir.

STEADYCAM DOLLY GRUA SISTEMAS DE

Texto intro Texto intro Texto intro ILUMINACION

Botdn 1: Dolly. Boton 1: Steadycam. Boton 1: Steadycam. Texto intro

Botdn 2: Grua. Boton 2: Grua. Boton 2: Dolly. Botdn 1: Steadycam.

Boton 3: Sistema de|] |Boton 3: Sistema del [Boton 3: Sistema de| |Boton 2: Dolly.

iluminacion iluminacion |__filuminacion Botdn 3: Grla

Boton 4: Aplicacion 1 Boton 4: Aplicacion 1 Botdn 4: Aplicacion 1 Boton 4: Trian de ilumina.

Botdn 5: Materiales Botdn 5: Materiales Boton 5: Materiales Botdn 5: Aplicacion 1

Botdn 6: Construccion Botdn 6: Construccion Botdn 6: Construccion Botdn 6: Materiales

Botdn 7: Galeria Botdn 7: Galeria Botdn 7: Galeria Botdn 7: Construccion

Boton 8: Aplicacion 2 Boton 8: Aplicacion 2 Boton 8: Aplicacion 2 Boton 8: Galeria

Botdn 9: Salir. Bot6n9: Salir. Boton9: Salir. Botdn 9: Aplicacion 2
Botdn 10: Salir.

DOLLY STEADYCAM STEADYCAM STEADYCAM

Botdn 1: Steadycam Boton 1: Dolly. Boton 1: Dolly. Botdn 1: Dolly

Botdn 2: Grua. Bot6n 2: Gria. Boton 2: Gria. Botdn 2: Grla

Boton 3: Sistema de Boton 3: Sistema del |[Boton 3: Sistema de Botdn 3: Trian de ilumina.

iluminacion iluminacion iluminacion Botdn 4: Aplicacion 1

Botdn 4: Aplicacion 1 Botdn 4: Aplicacion 1 Botdn 4: Aplicacion 1 Botdn 5: Materiales

Botdn 5: Materiales Boton 5: Materiales Botdn 5: Materiales Botdn 6: Construccion

Botdn 6: Construccion Botdn 6: Construccion Botdn 6: Construccion Botdn 7: Galeria

Botdn 7: Galeria Bot6n 7: Galeria Botdn 7: Galeria Botdn 8: Aplicacion 2

Boton 8: Aplicacion 2 Botdn 8: Aplicacién 2 Botdn 8: Aplicacion 2 Boton 9: Salir.

Botdn 9: Salir. Boton 9: Salir. Botén 9: Salir.

GRUA Grua DOLLY DOLLY

Boton 1: Steadycam Botdn 1: Steadycam. Boton 1: Steadycam Botdn 1: Steadycam

Botdn 2: Dolly Botdn 2: Dolly Boton 2: Gria. Botdn 2: Grla

Boton 3: Sistema de Boton 3: Sistema de Boton 3: Sistema de Botdn 3: Trian de ilumina.

iluminacion iluminacion iluminacion Botdn 4: Aplicacion 1

Botdn 4: Aplicacion 1 Botdn 4: Aplicacion1 | ___|Botdn 4: Aplicacion 1 | [Botdn 5: Materiales

Botdn 5: Materiales Botdn 5: Materiales Botdn 5: Materiales Botdn 6: Construccion

Botdn 6: Construccion Botdn 6: Construccion Botdn 6: Construccion Botdn 7: Galeria

Botdn 7: Galeria Botdn 7: Galeria Boton 7: Galeria Botdn 8: Aplicacion 2

Botdn 8: Aplicacion 2 Botdn 8: Aplicacion 2 Botdn 8: Aplicacion 2 Botdn 9: Salir.
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CONSTRUCCION

CONSTRUCCION

CONSTRUCCION

Boton 10: Salir.

SISTEMAS DE| |SISTEMAS DE| [SISTEMAS DE| |Grla

ILUMINACION ILUMINACION ILUMINACION Boton 1: Stedycam.

Botdn 1: Steadycam. Boton 1: Steadycam. Botdn 1: Steadycam. Boton 2: Dolly

Botdn 2: Dolly. Boton 2: Dolly. Botdn 2: Dolly. Boton 3: Sistema de

Boton 3: Grua Botdn 3: Grla Bot6n 3: Grua iluminacion

Boton 4: Trian de ilumina. {—Botén 4: Trian de ilumina. |__|Botdn 4: Trian de ilumina. | |Botén 4: Aplicacion 1

Boton 5: Aplicacion 1 Botdn 5: Aplicacion 1 Botdn 5: Aplicacion 1 Bot6n 5: Materiales

Botdén 6: Materiales Botén 6: Materiales Botdén 6: Materiales Botdn 6: Construccion

Botdn 7: Construccién Botén 7: Construccion Botén 7: Construccion Botén 7: Galeria

Botdn 8: Galeria Boton 8: Galeria Boton 8: Galeria Botdn 8: Aplicacion 2

Botdn 9: Aplicacién 2 Boton 9: Aplicacion 2 Botdn 9: Aplicacion 2 Boton 9: Salir.

Boton 10: Salir. Botdn 10: Salir. Bot6n 10: Salir.

APLICACION 1 APLICACION 1 [APLICACION 1 TRIANGULO DE

Bot6n 1: Steadycam. Boton 1: Steadycam. Boton 1: Steadycam. ILUMINACI

Bot6n 2: Dolly. Botdn 2: Dolly. Botén 2: Dolly. Botdn 1: Steadycam.

Boton 3: Grua Botdn 3: Grla Bot6n 3: Grua Botdn 2: Dolly.

Botdn 4: Sist de ilumina. Boton 4: Sist de ilumina. Botdn 4: Sist de ilumina. Botdn 3: Grla

Boton 5: Aplicacion 1 Botdn 5: Aplicacion 1 Botdn 5: Aplicacion 1 L 1Botdn 4: Sistema de ilum

Boton 6: Materiales Botdn 6: Materiales Boton 6: Materiales Botdn 5: Aplicacion 1

Botdn 7: Construccion Botdn 7: Construccion Botdn 7: Construccion Boton 6: Materiales

Bot6n 8: Galeria Botdn 8: Galeria Bot6n 8: Galeria Botdn 7: Construccion

Bot6n 9: Aplicacion 2 Botdn 9: Aplicacion 2 Botdn 9: Aplicacion 2 Botdn 8: Galeria

Boton 10: Salir. Botdn 10: Salir. Boton 10: Salir. Botdn 9: Aplicacion 2
Botdn 10: Salir.

MATERIALES MATERIALES MATERIALES IAPLICACION 1

Botdn 1: Steadycam. Boton 1: Steadycam. Boton 1: Steadycam. Boton 1: Steadycam.

Boton 2: Dolly. Botdn 2: Dolly. Boton 2: Dolly. Boton 2: Dolly.

Botdn 3: Grla Boton 3: Grla Botdn 3: Grla Botén 3: Grla

Boton 4: Sist de ilumina. Boton 4: Sist de ilumina. Boton 4: Sist de ilumina. Boton 4: Sist de ilumina.

Botdn 5: Aplicacién 1 | [Botdn 5: Aplicacion 1 | [Botdn 5: Aplicacion 1 | [Boton 5: Aplicacion 1

Botdn 6: Construccion Botdn 6: Construccion Botdn 6: Construccion Boton 6: Materiales

Boton 7: Galeria Boton 7: Galeria Boton 7: Galeria Botdn 7: Construccion

Bot6n 8: Aplicacion 2 Boton 8: Aplicacion 2 Botdn 8: Aplicacion 2 Boton 8: Galeria

Boton 9: Salir. Botdn 9: Salir. Botén 9: Salir. Boton 9: Aplicacion 2

135

Boton 1: Steadycam. Botdn 1: Steadycam. Boton 1: Steadycam. MATERIALES
Boton 2: Dolly. Botdn 2: Dolly. Botdn 2: Dolly. Botdn 1: Steadycam.
Boton 3: Grua Botdn 3: Grua Boton 3: Grua Botdn 2: Dolly.
Boton 4: Sist de ilumina. | [Boton 4: Sistde ilumina. | |Boton 4: Sist de ilumina. | |Bot6n 3: Grua
Botdn 5: Aplicacion 1 Boton 5: Aplicacion 1 Botdn 5: Aplicacion 1 Botdn 4: Sist de ilumina.
Boton 6: Materiales Boton 6: Materiales Boton 6: Materiales Botdn 5: Aplicacion 1
Boton 7: Galeria Botdn 7: Galeria Boton 7: Galeria Botdn 6: Construccion
Boton 8: Aplicacion 2 Boton 8: Aplicacion 2 Boton 8: Aplicacion 2 Botdn 7: Galeria
Boton 9: Salir. Bot6n 9: Salir. Boton 9: Salir. Botdn 8: Aplicacion 2
Botdn 9: Salir.
GALERIA GALERIA GALERIA -
Botdn 1: Steadycam. Boton 1: Steadycam. Boton 1: Steadycam. CO',\'STRUCC'ON
Botén 2: Dolly. Boton 2: Dolly. Botén 2: Dolly. Botn 1: Steadycam.
Botdn 3: Gria Boton 3: Grua Botdn 3: Gria Boton 2: Dolly.
Boton 4: Sist de ilumina. | __[Botén 4: Sistde ilumina.  |__[Botén 4: Sist de ilumina. | _[Boton3:Grda
Botén 5: Aplicacion 1 Botén 5: Aplicacion 1 Botén 5: Aplicacion 1 Boton 4: Sist de ilumina.
Botdn 6: Materiales Boton 6: Materiales Botén 6: Materiales Boton 5: Aplicacion 1
Boton 7: Construccion Boton 7: Construccion Boton 7: Construccion Botdn 6: Materiales
Boton 8: Aplicacion 2 Boton 8: Aplicacion 2 Boton 8: Aplicacion 2 Boton 7: Galeria
Boton 9: Salir. Boton 9: Salir. Boton 9: Salir. Boton 8: Aplicacion 2
Botdn 9: Salir.




IAPLICACION 2 IAPLICACION 2 APLICACION 2 GALERIA
Botdn 1: Steadycam. Bot6n 1: Steadycam. Botdn 1: Steadycam. Bot6n 1: Steadycam.
Botdn 2: Dolly. Boton 2: Dolly. Botdn 2: Dolly. Bot6n 2: Dolly.
Bot6n 3: Grla Botoén 3: Grla Bot6n 3: Grla Bot6n 3: Grla
Boton 4: Sist de ilumina. Boton 4: Sist de ilumina. Boto6n 4: Sist de ilumina. Boton 4: Sist de ilumina.
Boton 5: Aplicacion 1 Botdn 5: Aplicacion 1 Boton 5: Aplicacion 1 [~ |Boton 5: Aplicacion 1
Boton 6: Materiales Boton 6: Materiales Bot6n 6: Materiales Bot6n 6: Materiales
Boton 7: Construccion Botén 7: Construccion Bot6n 7: Construccion Bot6n 7: Construccion
Botdn 8: Galeria Bot6n 8: Galeria Botdn 8: Galeria Bot6n 8: Aplicacion 2
Botdn 9: Aplicacion 2 Boton 9: Aplicacion 2 Botdn 9: Aplicacion 2 Bot6n 9: Salir.
Boton 10: Salir. Bot6n 10: Salir. Botén 10: Salir.
[APLICACION 2
Botdn 1: Steadycam.
Botdn 2: Dolly.
Boton 3: Grla
Boton 4: Sist de ilumina.
Botdn 5: Aplicacion 1
Bot6n 6: Materiales
Boto6n 7: Construccion
Boto6n 8: Galeria
Botdn 9: Aplicacion 2
Boton 10: Salir.
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ANEXO 6 DIAGRAMA DE FLUJO
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ANEXO 7 DIAGRAMA DE FLUJO

INICIO

i

HOME

L

MATERIALES

A\ 4

‘

SALIR
SI—P TERMINAR

SALIR —{TERMINAR

NO

GRUA
.
APLIC
ACION
v
—»|MATERIALES
‘
SISTEMAS DE
ILUMINACION
‘
g APLIC
ACION
INICIO

138



ANEXO 8: Escaleta del Steadycam

NO. DE LOCACION VIDEO AUDIO DURACION
SECUENCIA

1 Taller Plano G. de los | 2 tubos cuadrados de | 6s
materiales y Plano | aluminio de 19
detalle de los tubos | milimetros X 25

centimetros

2 Taller Plano G. de los | 2 tubos cuadrados de | 5s
materiales y Plano | aluminio de 19
detalle de los tubos | milimetros X 35

centimetros

3 Taller Plano G. de los |1 Base de madera de | 5s
materiales y plano | 100 x 160 y por 13
detalle de la milimetros de espesor
base de madera.

4 Taller Plano G. de los |1 Platina 90 x 50 | 5s
materiales y plano | milimetros doblada en
detalle de la platina | U
doblada en U

5 Taller Plano G. de los |1 Desarmador que | 5s
materiales y Plano | servird de mango
detalle de la mitad
del desarmador

6 Taller Plano G. de los |4 Pernos de % x 1]|5s
materiales y Plano | pulgada con su
detalle de un perno | respectiva mariposa
con la mariposa

7 Taller Plano G. de los|1 Perno de Y x 5] 5s
materiales y Plano | pulgadas con su
detalle de un perno | respectiva mariposa
con la mariposa

8 Taller Plano G. de los | 1 Perrilla fabricada de | 5s

materiales y Plano

detalle de la perilla

duralén con perno de ¥
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9 Taller Plano G. de los | Caja fabricada con | 5s
materiales y Plano | planita o de tol
detalle de la caja galvanizado de 160x 60

y por 30 milimetros con
su respectiva tapa para
el peso

10 Taller Primer plano del las | Se perforan los tubos de | 12s
manos del sefior | aluminio cerca de los
perforando los tubos | extremos para colocar
de aluminio. los pernos de las

articulaciones y fijar la
caja del contrapeso.

11 Taller Plano G. de los | A los perfiles aluminios | 13s
materiales y | de 35 cm se los sujeta
sujetando los | con el perno de ¥ por
perfiles de aluminio | una pulgada a la caja de
a la caja de caja tol galvanizado,

ajustando bien porque
de esto dependera el
contrapeso.

12 Taller Plano G. de los | La base de madera, a la | 14s
materiales y | cual se le ha afadido
sujetando los | una U perforada en los
perfiles de aluminio | extremos, se le fija los
a la base de madera | aluminios de 25 cm con

pernos de Y X una
pulgada de la siguiente
forma.

13 Taller Posteriormente se une | 14s

las articulaciones con el
perno de ¥ x 5 pulgadas
y, por ultimo se fija la
mitad del desarmador a
la base de madera, esto

servira de mango para
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producir el movimiento

deseado
ANEXO 9 Escaleta de dolly
NO. DE 3 .
LOCACION VIDEO AUDIO DURACION
SECUENCIA
1 Taller Plano G. de los | 6 Tubos cuadrados de | 7s
materiales y Plano | hierro estructural de
detalle de los tubos cincuenta por cincuenta
de 2 milimetros de
espesor y X 1 metro 50
de largo
2 Taller Plano G. de los | 1 Platina de 40 de Alto | 7s
materiales y Plano | y 80 de ancho para unir
detalle de la platina los modulares
3 Taller Plano G. de los | Para los espaciadores | 9s
materiales y Plano | se necesita un tubo de
detalle del tubo y la | veintidds  milimetros
tuerca por ochocientos
milimetros soldado con
tuercas para unir a los
modulares.
4 Taller Plano G. de los | Pernos allen de 8 x 70 | 5s
materiales y Plano | milimetros
detalle de los pernos.
5 Taller Plano G. de los | 1 Marco hecho de Tubo | 8s
materiales y Plano | estructural de 50x50
de los tubos por 2 milimetros de
espesor y, de 0.90 x 1
metro 20.
6 Taller Plano G. de los |1 platina de 3 x| 6s

materiales y Plano

detalle de la platina

cincuenta  milimetros

para elaborar las seis
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bases de las ruedas.

7 Taller Plano G. de los | 2 Tubos galvanizado de | 8s
materiales y Plano | 30  milimetros  de
detalle los tubos y la | diametro x 90 y x 30
T ya soldada centimetros soldado en

T para la jaladera del
carro.

8 Taller Plano G. de los | 1 Madera triplex de 16 | 5s
materiales y Plano | lineas de 0.90 x 1
detalle un pedazo de | metro 20
madera triplex

9 Taller Plano G. de los | 4 pernos de carroceria | 6s
materiales y Plano | y de cabeza redonda
detalle de los pernos | para fijar la triplex al
de carroceria. marco.

10 Taller Plano G. de los | Para las ruedas | 12s
materiales y Plano | necesitamos el duralon
detalle de la platina de sesenta milimetros

de didmetro y
cincuenta 'y  cinco
milimetros de largo
torneados, con  seis
pasadores tipo
horquilla ~ de  dos
milimetros

11 Taller Primer plano de la | Primero se elabora las | 14s

perforacién, primer
plano de la suelda, y
plano detalle de la
platina soldada al

tubo.

rieles del dolly para lo
cual se deben perforar
las platinas a wuna
distancia de 20
milimetros del filo,
posteriormente se

sueldan a cada lado del
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tubo estructural,
quedando de esta

manera.

12 Taller Plano general de la | Al tubo de hierro de | 24s
suelda y union de los | 22milimetros por 800
espaciadores, primer | milimetros se le suelda
plano de la | una tuerca que une a
colocacién del | los estructurales para
separador. Primer | formar el espaciador de
Plano de la | las rieles. Este mismo
perforacién del tubo | procedimiento se
estructural. realiza a los dos lados

de cada tubo para
empatar las rieles del
dolly, hasta que quede
de la siguiente forma.
Como siguiente paso,
se perfora el tubo
estructural para colocar
cada uno de los
separadores.

13 Taller Primer plano | Para realizar el marco | 11s
soldando el tubo | del carro se suelda el
estructural, plano | tubo estructural por
general muestra la | cincuenta por  dos
escuadra. milimetros de espesor

formando una
plataforma a escuadra
de cero punto noventa
por un metro veinte de
largo.

14 Taller Primer plano del | A la Platina de 40 de | 20s

golpe a platina,

primer plano de la

Alto y 80 de ancho se

le hacen dos
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rueda en T con la
platina, plano
general de las ruedas
puestas en el marco

del carro

perforaciones a 20
milimetros del filo y, se
la golpea hasta obtener
una U. Este mismo
procedimiento se repite
para elaborar las 6
bases de las ruedas.
Posteriormente cada U
se suelda al marco del
coche para ubicar y
sujetar las ruedas en T
de tal manera que
puedan rodar
perfectamente en las

rieles.

15

Taller

Plano general de la
tabla triplex
empernada al marco
del carro, primer
plano de la moqueta

pegada al marco

La Tabla triplex de
dieciséis lineas y de
cero punto noventa por
un metro veinte se la
emperna al marco del
carro para que resista
el peso de los equipos y
de la persona que
realice la grabacion.
Finalmente se pega una
moqueta antideslizante
sobre la tabla para
lograr  firmeza vy
estabilidad del

operador de cdmara

20s

16

Taller

Primer plano
soldando el tubo

para la jaladera.

Para finalizar Con el
choche, se elabora una
T para la jaladera, para
ello se suelda el tubo
galvanizado de treinta

milimetros de

10s
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didmetro por noventa y

por treinta
ANEXO 10 Escaleta de la grua
NO. DE 3 .
LOCACION VIDEO AUDIO DURACION
SECUENCIA
1 Taller Plano G. de los | Para elaborara la gria | 6s
materiales y Plano | se necesita de dos tubos
detalle de los tubos galvanizados de
30milimetros  x un
metro cincuenta
2 Taller Plano G. de los | 6 pernos de Y4 X dos | 4s
materiales y Plano | pulgadas con su
detalle de los pernos | respectiva mariposa
3 Taller Plano G. de los | 2 pernos de 3/8 x 5 | 4s
materiales y Plano | pulgadas con su
detalle de los pernos | respectiva mariposa
4 Taller Plano G. de los | Duralon de 5 pulgadas | 5s
materiales y Plano | de diametro x 20 de
detalle del duralon. espesor para elaborar
las poleas
5 Taller Plano G. de los | 2 Tubos pvc de media, | 6s
materiales y Plano | de 6 pulgadas vy
detalle la polea unida | 3pulgadas unidos por
al tubo pvc un codo una union y
tapon
6 Taller Plano G. de los | Una mancuerna cortada | 4s
materiales y Plano | por la mitad
detalle de la
mancuerna
7 Taller Plano G. de los | 1 Hilo de pescar para | 4s

materiales y Plano

unir las poleas
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detalle del hilo de

pescar
8 Taller Plano G. de los | 1templador parael hilo | 3s
materiales y Plano | de pescar.
detalle del
templador.
9 Taller Plano General de los | Para construir la gria | 8s
tubos, primer plano | es necesario unir los 2
de la perforacion de | tubos galvanizados,
los tubos y la union | para ello se les perfora
del tubo. y se procede a unir con
el perno de ¥ x 2
pulgadas
10 Taller Primer general de la | Para elaborar las poleas | 7s
maquinacion del | se maquina el duralén
duralén. hasta formar una canal
que servira para alojar
el hilo de pescar.
11 Taller Primer plano de lade | Ya elaborada la polea | 20s

la platina y sujeta a
la polea.

Primer plano de la
colocacién de la

mancuerna

se coloca a un extremo
el perno de % x 2
pulgadas para que
sujete la platina que va
hacer la base donde se
ubicara la camara.

La mancuerna que
previamente se la ha
cortado por la mitad
servirq para ubicar las
pesas que equilibraran
la cAmara. Se la sitla
en el extremo del tubo
galvanizado de la

siguiente manera.
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12

Taller

Primer Plano de la
perforacion del tubo,
Primer plano detalle
de lo que se ajusta la

base de la camara

En los extremos del
tubo galvanizado se
hace 2 perforaciones,
uno de ellos servira
para ajustar la base de
la cdmara a la grua con
el perno de 3/8 x 5
pulgadas, de esta
manera la base no
puede caerse Yy se
mueve de acuerdo a las
necesidades del

operador de camara.

16s

13

Taller

Primer plano de la
polea sujeta al otro
extremo de tubo, y
primer plano del

tubo pvc.

La segunda polea se
coloca en el otro
extremo  del tubo
galvanizado, se ajusta
con un perno de 3/8 x 5
pulgadas, y como
podemos observar,
previamente se ha
colada el pvc que sirve
de palanca para el

movimiento de la base.

13s

14

Taller

Plano General del
hijo en la grda,
primer plano del

templador.

Luego de ubicar las dos
poleas insertamos el
hilo de pescar en la
canal ajustando bien
por medio de un
templador para que el
movimiento de la
camara  sea mas

preciso.

12s
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