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RESUMEN.

Este es un proyecto cuyo objetivo fue el publicitar la apertura del teatro ledn de Riobamba a
través de un spot publicitario con la intervencién de curiquingues, personaje icono de la cultura,
publicitado a través de técnicas infogréaficas 3D, con la aplicacion de filtros cinematogréficos.
Se analiz6 mediante la metodologia bibliogréfica-documental la informacion recolectada de
técnicas infogréficas y la metodologia apropiada para la realizacion de la produccién
audiovisual, ademas de elementos tales como el curiquingue, su morfologia y hébitat, y
mediante la investigacion de campo se abord¢ detalles de la estructura interna. Posteriormente
con la utilizacion de la metodologia de produccion audiovisual se realizd el modelado y
animacion 3d, de los elementos principales. Se hizo un énfasis en la fase de post produccion,
debido a que se realizd la aplicacion de filtros cinematograficos. Para la aplicacion y
comparacion de filtros cinematograficos se utiliz6 investigacion de tipo exploratoria, se
determind la utilizacion de dos gamas cromaticas definidas, los colores célidos y frios,
simulados por los filtros de cAmara Coral Filter y Soft Contrast Filter respectivamente. En la
simulacién de estos filtros en el software Coral Filter generd colores intensos con alta saturacion
y brillo, y Soft Contrast Filter gener6 colores con poca saturacion y baja intensidad. Se realizé
la comparativa técnica y comparativa visual en donde se observé el control de saturacion e
intensidad de color que se maneja en ambos casos, ademas la sugestién e influencia emocional
de los filtros cinematograficos en el espectador. Se concluyé que la aplicacién de filtros
cinematograficos adecuados en las producciones audiovisuales transmiten y generan emociones,
reforzando el concepto e influyendo en la aceptacion del spot publicitario por parte del
espectador. Se recomienda a las productoras profesionales el uso de filtros cinematograficos
adecuados y previamente investigados, para la correcta transmision del concepto de la

produccién audiovisual.

Palabras clave: <TECNOLOGIA Y CIENCIAS DE LA INGENIERIA> <DISENO GRAFICO>
<COLOR CINEMATOGRAFICO> <PREPRODUCCION> <PRODUCCION>
<POSTPRODUCCION> <ENFASIS EN LAS DIFERENTES EMOCIONES> < GRAFICOS
DE RED PORTATILES (PNG)>
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SUMMARY.

This is a project that aims to publicize the opening of the “Teatro Leén” of Riobamba trough an
advertising spot with the intervention of the curiquingue, figure icon of the culture, publicized
through 3D  design  techniques, with the application of film filters.
The bibliographical-documentary methodology was used to analyze the information collected
from design techniques and the appropriate methodology for the implementation of audiovisual
production, in addition to elements such as the curiquingue, its morphology and habitat, and
details of the internal structure were addressed through the field research. Subsequently the
modeling and animation 3d of the principal elements was done with the use of methodology of
audiovisual production. An emphasis was placed on the post-production phase, due to the
application of film filters. For the application and comparison of film filters was used
exploratory research, it was determined the use of two defined color ranges, the warm and cold
color simulated by filters of camera Coral Filter and Soft Contrast Filter respectively. In the
simulation of these filters, the Coral Filter software generated intense colors with high
saturation and brightness, and Soft Contrast Filter generated colors with low saturation and low
intensity. The technical and comparative visual comparison was made in which the control of
saturation and color intensity that was handled in both cases was observed, besides the
suggestion and emotional influence of the film filters in the viewer. It was concluded that the
application of suitable film filters in the audiovisual productions transmits and generates
emotions, reinforcing the concept and influencing the acceptance of the advertising spot by the
viewer. Professional producers are recommended to use proper and previously investigated film

filters for the correct transmission of the concept of audiovisual production.

Key Words: <TECHNOLOGY AND ENGINEERING SCIENCES> <GRAPHIC DESIGN>
<FILM COLOR> <PRE-PRODUCTION> <PRODUCTION> <POST-PRODUCTION>
<EMPHASIS IN THE DIFFERENT EMOTIONS> <PORTABLE NETWORK GRAPHICS
(PNG)>
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INTRODUCCION

En la actualidad la tecnologia de la animacion 2d y 3d se ha vinculado de alguna forma en la
vida cotidiana de las personas, de manera que se ha transformado en una técnica novedosa y
llamativa para publicitar en diversos medios, logrando una gran acogida en el campo de la

educacion, cine, medicina, cine y demas.

El Teatro Leon fue por afios una edificacién ilustre del patrimonio de la ciudad de Riobamba,
ante su decadencia se pretende la reconstruccién arquitectonica, por lo tanto, la difusion vy el
avance de la futura reapertura es necesaria para informar a la ciudadania. Esto se ejecutara
mediante las utilizaciones de técnicas 3D realizadas y producidas en software, creando una

produccion audiovisual profesional mediante una metodologia acorde al trabajo.

El uso de un ave representativa de la region andina como es el Curiquingue, tiene la funcién de
crear atraccion en las personas, de manera que el Curiquingue como personaje es muy

reconocido y utilizado en la cultura de las personas de la ciudad de Riobamba.

Luego de realizar la incorporacion del Curiquingue conjuntamente al Teatro Ledn, se crea una
produccién audiovisual en donde se plantea la reconstruccion del teatro y el curiquingue
mediante modelado y animacion de 3D apoyado por un software, y posteriormente se efectuara
la aplicacion de filtros cinematograficos en funcién de evaluar la efectividad del uso de éste en

la aplicacion del presente trabajo de titulacion.

La produccién audiovisual nos permitira informar con el presente trabajo a cargo de la
Direccion de Gestion y Patrimonio Riobamba, acerca de la futura reapertura del Teatro Ledn
mediante su reconstruccion virtual, asi mismo la representacion fisica del curiquingue ave
iconica de la cultura. lgualmente se obtendran resultados de la factibilidad del uso de color

cinematografico en las producciones audiovisuales.



ANTECEDENTES

En el Centro Historico de Riobamba se destaca una de las joyas arquitectonicas: el Teatro Leon.
En este escenario se han presentado artistas nacionales e internacionales que contribuyeron con

la cultura en la ‘Sultana de los Andes’.

El objetivo principal de esta edificacion fue hacer de Riobamba la cuna de la cultura, musica y
danza. Durante algunos afios este propésito se mantuvo vigente ya que el teatro Leon
permanecia lleno, pero con el tiempo y el cambio de propietarios la idea original fue perdiendo
fuerza y empezo el deterioro. Sin embargo, es uno de las edificaciones mas importantes de la
ciudad de Riobamba y en la cual ya se esta trabajando por parte de estudiantes de la Escuela
Superior Politécnica de Chimborazo en el proyecto de reconstruccion virtual del Teatro Ledn en
3D, ademaés existen otras tesis que han usado la técnica de la animacion 3D logrando buenos
resultados, entre ellas tenemos: “Creacion de un Personaje en 3D e Implementacion de Este en
un CD Multimedia para Prevenir el Maltrato Infantil en la Ciudad de Riobamba” (Chiguano,
2012), “Guia metodologica de modelado y animacion 3D para mundos virtuales interactivos”
(Romero, 2014), el “Cortometraje Animado como Recurso Didactico; Leyenda: El Decapitado
del Escudo de Armas de Riobamba para 4to. de Basica” (Buenaifio, 2011), “Reconstruccion del
Complejo Arqueoldgico de Ingapirca y un Recorrido Virtual Utilizando Técnicas
Tridimensionales para Implantacion en un Multimedia” (Murillo & Andrade, 2010),
“Metodologia de Optimizacion (escaner 3D); Reproduccidn Digital 3D de Piezas Arqueoldgicas
- Canton Guano, Creacion del Personaje y Catalogo Virtual” (Moreno & Vizuete, 2012),
“Metodologia para Crear Personajes con Identidad Puruhd y Cortometraje 3D de una Leyenda
"Puruhd" para 6to - Basica Salesianos” (Luzuriaga & Ramirez, 2011), entre otras, las cuales han
logrado una gran aceptacion y buenos resultados. Por lo cual la inclusion de un personaje
icAnico como el Curiguingue con la técnica del modelado 3D, se ha determinado como

apropiada para acoplarnos al trabajo previo.

Hoy en dia la animacion 3D, es una de las técnicas mas empleadas y con mayor auge en la
industria cinematografica y televisiva. En la animaciéon 3D, los elementos, personajes y
escenarios se construyen o modelan en tres dimensiones o ejes. El ordenador y las diferentes
herramientas (software) que se utilizan permiten generar toda clase de formas, aplicar todo tipo
de caracteristicas superficiales, efectos especiales, que conjuntamente con los equipos

apropiados se pueden lograr resultados muy buenos para el pablico.

Hacer uso de plataformas web para publicitar un producto puede conllevar varias ventajas tales

como: gran alcance, bajo costo, velocidad y puntualidad, interactividad con el publico (Taylor);
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aunque al ser el producto final un cortometraje no se descarta la posibilidad de que sea
transmitido por un medio masivo de comunicacion tal como es la television o el internet, y es
este medio quiza el que en la Gltima década ha logrado tener un gran alcance y buenos

resultados en cuanto a publicidad y teniendo la ventaja al compararlo con la Tv el bajo costo.

El curiquingue, singular y caracteristica ave de gran simbolismo en la mitologia de los pueblos
de la serrania local, el mismo que lo podemos observar en diferentes tipos de espectaculos
culturales de nuestros pueblos andinos, el baile de la curiquingue, ceremonia que viene desde
tiempos inmemorables, es autoctono de los pueblos originarios de la region andina del Ecuador.
Esta coreografia dispone de su propia musica que esta en el popular ritmo de Sanjuan. La
tematica general del baile es que los danzantes vestidos de esta ave ritual, van bailando guiados

por el texto de la cancidn que cuenta la convivencia del ave con el ser humano.

Las metodologias para realizar una produccion cinematografica con el tiempo se han logrado
compactar en simples pasos tales como son: pre-produccién, produccion y post-produccion; las
cuales pueden variar en funcién al producto final que se va a lograr. La post-produccién es un
proceso muy importante para lograr un producto de calidad, ya que las imagenes pueden variar

significativamente en funcion al producto requerido ya sea en tono, saturacion y brillo.

Las producciones cinematogréaficas profesionales en la ciudad de Riobamba son muy pocas, se
puede observar un nimero reducido de productoras profesionales manejadas por expertos en la
rama, siendo personas naturales o aficionadas, las cuales con un poco de preparacién mediante:
cursos, tutoriales y aprendizaje ambiguo de algun tipo de software. Se realizan las producciones
sin que estas contengan un concepto y un mensaje claro, dejando muchos vacios en cuanto a
conceptualizacion de la pieza publicitaria. Ademas, se puede observar producciones con bajo
nivel de tratamiento en cuanto a color, textura, diagramacion y detalles técnicos que sin duda

dan lugar a un producto poco profesional.

El uso de filtros cinematograficos es muy poco observado en las producciones audiovisuales,
mas bien se utilizan filtros en el software en la etapa de post produccion, donde la falta de
investigacion para aplicar los filtros ocasiona que los espectadores y publico objetivo no capte el
mensaje claro. Ante la falta de utilizacion de filtros cinematograficos y tratamiento del color, tan
solo se observa imagenes comunes. La calidad cinematografica estd muy poco abordada en las

producciones realizadas en la ciudad.



OBJETIVOS
Objetivo general

Modelar y animar en 3D Curiquingues con aplicacion de color cinematografico para publicitar

la apertura del teatro Ledn con la Direccidn de Gestion Patrimonio Riobamba

Obijetivos especificos

e Estudiar las técnicas infogréficas y de animacion tridimensional para disefio y la aplicacion

de color cinematogréfico en la produccién de cortometrajes.

e Investigar y recopilar informacion sobre el curiquingue y su influencia en la cultura andina.

o Desarrollar el cortometraje 3d mediante una metodologia cinematografica apropiada para

difundir la apertura del Teatro Leo6n junto a la Direccién de Gestion de Patrimonio.

HIPOTESIS

Una adecuada aplicacion de filtros cinematogréaficos en las producciones audiovisuales dotara
de una alta calidad cinematografica, transmitiendo claramente el mensaje deseado a través de

emociones y efectos psicolégicos causados en el publico espectador.



CAPITULOI

MARCO TEORICO
1.1 Gréficos generados por computadora

Las imagenes generadas por computador (CGl), es la habilidad de crear imagenes estaticas e
iméagenes en movimiento por medio de una computadora, logrando asi la sensacion de
movimiento. El proceso para crear movimiento consiste en crear una imagen y partir de ella ir
sustituyendo de forma repetida una imagen parecida a la anterior, generalmente se lo realiza con

velocidad de 24 a 30 frames por segundo.

Una imagen generada por computadora es la aplicacion del campo de gréficos realizados por
computadoras (por computacion grafica, 0 mas expresamente, mediante graficos en tres
dimensiones -3D- por computadora) para la creacion, entre muchas otras cosas, de efectos
especiales. El término «infografia» es a veces sinonimo de «Imagen generada por

computadorax». (3danima, 2011, parr. 1)

De acuerdo a Bozzano (2015, pag.20), en la presente época las tecnologias audiovisuales han
cambiado al cine y espectador, en la actualidad del cine se cambi6 las narraciones por las
sensaciones. Estas nuevas tecnologias han originado transportarnos a la era digital en donde los

suefios e ideas mas desequilibradas se pueden hacer realidad.

Figura 1-1 Imagen generada por computador

Fuente (http://2.bp.blogspot.com/
yDQTNhROenk/VVSVVoAemgNI/AAAAAAAAIKY/FnMQPXbsjFQ/s1600/avatar_sagar.jpg)

Las imagenes generadas por computadora son muy utilizadas en el mundo del cine y la
television, en algunos casos puede significar para el productor un método mas econémico,
debido al ahorro de escenografias, vestuario y actores, factores que se necesitan normalmente en

una produccion real, igualmente que se puede lograr imagenes creativas e inimaginables.



1.1.1 Historia

Las dos primeras peliculas generadas por computadora de forma influyente fueron Tron, 1982, y
Last Starfighter, 1984. Ambas peliculas fueron un fracaso comercial, por lo que directores y

gente del medio no confiaban en este tipo de iméagenes. (3danima, 2011, parr. 4)

Figura 2-1 Pelicula Tron 1982
Fuente: https://images-na.ssl-images-
amazon.com/images/M/MV5BMzE5ZGZkZWELZJE3Ny
000TZhLWIXMWUtOGNMYmMwZTNmMYmE3XKEy
XkFqcGdeQXVyMjMxMDgyNzU@._V1_.jpg
Un avance verdadero fue cuando se cre6 la pelicula “Las aventuras del joven Sherlock Holmes”,
de Pixar, en el afio 1985. El personaje tratd en la representacion del caballero que salia del
ventanal de una iglesia, y se formaba a partir de estos vidrios, consiguiendo que el caballero
camine y cobre vida propia. Después de esta pelicula, las imagenes generadas por computador

aun no convencian a la industria del cine. (3danima, 2011)

Figura 3-1 Pelicula “Las aventuras del joven

Sherlock Holmes”, 1985

Fuente: (http://1.bp.blogspot.com/-
XeGq8cp_f8I/Tm8P7aDKhdI/AAAAAAAAARY/S3b2iBVDIGM
/s1600/Y oung+Sherlock+Holmes_3a.bmp)

En el afio de 1989 la pelicula The Abyss, gandé un Oscar, en la categoria Efectos Visuales
(3danima, 2011, péarr. 4). En esta pelicula, Industrial Light and Magic desarroll6 los efectos
visuales fotorrealistas. Se dice que lo que convoco la expectativa fue la creacion de una criatura

de agua que tenia el rostro de la protagonista.


https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/M/MV5BMzE5ZGZkZWEtZjE3Ny00OTZhLWIxMWUtOGNmYmMwZTNmYmE3XkEyXkFqcGdeQXVyMjMxMDgyNzU@._V1_.jpg
https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/M/MV5BMzE5ZGZkZWEtZjE3Ny00OTZhLWIxMWUtOGNmYmMwZTNmYmE3XkEyXkFqcGdeQXVyMjMxMDgyNzU@._V1_.jpg
https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/M/MV5BMzE5ZGZkZWEtZjE3Ny00OTZhLWIxMWUtOGNmYmMwZTNmYmE3XkEyXkFqcGdeQXVyMjMxMDgyNzU@._V1_.jpg
https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/M/MV5BMzE5ZGZkZWEtZjE3Ny00OTZhLWIxMWUtOGNmYmMwZTNmYmE3XkEyXkFqcGdeQXVyMjMxMDgyNzU@._V1_.jpg
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Figura 4-1 Pelicula “The Abyss”, 1989

Fuente:
(https://alienationmentale.files.wordpress.com/2011/10/abyss.jpg)

Sin duda The Abyss, fue muy importante, ya que a partir de esta produccién se empezo a ver de
manera diferente a las peliculas generadas por computadora, posteriormente se empezaron

proyectos como Terminator 2: Judgement Day (1991).

En 1993 la pelicula Jurassic Park cambi¢ radicalmente la manera de pensar de la industria del
cine, y esto se debe a que los dinosaurios en la pelicula, se mostraban muy reales, al igual que la
perfecta combinacién con los escenarios y personajes reales. Esta pelicula revolucioné el cine y
sellé notablemente la utilizacién de los efectos Opticos convencionales y la animacion por

fotogramas, para llevarnos a la nueva era digital (3danima, 2011).

Figura 5-1 Pelicula “Jurassik Park”, 1993
Fuente
(https://billysteele60.files.wordpress.com/2015/07/128113386876
1630823.jpg)

La primera serie animada se cred en el afio de 1994 con la serie Reboot la cual fue realizada en
su totalidad a través del computador. Posterior a ello comenzaron a producirse imagenes creadas
por computadora en 2D, en peliculas principalmente. Un cambio significativo del cine se tuvo
igualmente cuando se sustituyeron las técnicas de movimiento digital por los efectos 3D
(3danima, 2011).



Figura 6-1 Pelicula “Reboot”, 1994

Fuente(http://vignettel.wikia.nocookie.net/doblaje/images/a/ac/Reb
oot.jpg/revision/latest?ch=20100917235055&path-prefix=es)

(3danima, 2011), sefiala que Cassiopeia de NDR Filmes y Toy Story de Pixar, fueron los
primeros filmes creados totalmente por computador, los cuales fueron lanzados en los afios 1995

y 1996 respectivamente.

Figura 7-1 Pelicula “Toy Story”, 1996
Fuente (http://images4.static-bluray.com/reviews/2607_1.jpg)

Existieron otros estudios de animacion digitales tales como Pacific Data Images y Blue Sky
Studios, quienes se introdujeron en el mercado de la produccién CGI, y compafiias ya existentes
de animacion, como Walt Disney, emprendieron el traslado de animacion tradicional a

animacion de imagenes generadas por computadora (3danima, 2011).

A finales del siglo XX y comienzos del siglo XXI, méas concretamente entre el afio de 1995 y
2005 el presupuesto para efectos en las peliculas aument6 de 5 a 40 millones de ddlares (Imagen
generada por computadora, 2011), y a partir del afio 2005 alrededor del 80% de peliculas

contiene efectos especiales.

En los inicios del 2000, las imagenes generadas por computadora comenzaron a dominar los
efectos especiales, de tal forma, que la tecnologia progreso, y los actores podian ser facilmente

sustituidos por personajes creados digitalmente.

La técnica de las imagenes generadas por computador tenia maravillados al ambito del cine, sin

embargo se presentdé un inconveniente, ya que el lapso para generar un solo fotograma era
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demasiado. Y aunque la calidad en las iméagenes se habia desarrollado ampliamente conforme el
tiempo, la produccion de una imagen no habia mejorado mucho. Para ello apareci6 el progreso

de las maquinas, las cuales optimizaron el tiempo, la complejidad y potencialidad del CGI.

En el 2001 se realizé la pelicula Final Fantasy: The Spirits Within, en la cual se traté de crear
una pelicula realista con la utilizacion solamente de imagenes generadas por computadora. En
este film, los gréaficos mostraban una calidad fotografica asombrosa, debido a sus detalles muy
realistas. Ante todo pronostico, la pelicula fue un fracaso en taquilla, llevando al cierre Square
Pictures (3danima, 2011).

Figura 8-1 Pelicula “Final Fantasy: The Spirits
Within”, 2001

Fuente:
(http://cineplex.media.baselineresearch.com/images/305300/305300_full.j
pg)

1.2 Etapas de la produccion audiovisual
1.2.1  Preproduccién

La preproduccion es la fase mas importante en el proceso de la produccion audiovisual, debido a
gue en esta etapa se fijan elementos organizados para la filmacion, asi como el esclarecimiento

del equipo técnico y humano que necesitaremos para la ejecucion del proyecto.

De acuerdo con Sierra (2015, pag.1), esta etapa es cuando mas cuidadosamente se deben ajustar
los elementos que conformaran una pelicula, debido a que mientras mejor se encuentren

preparados, los riesgos de un posible fracaso tanto econémico como técnico serd menor.

1.2.1.1 Idea

La fuente primordial de donde parte nuestra produccion, es la idea ya que todo lo que se
desarrollara va de la mano con los lineamientos planteados en la idea como tal, de manera
general reflejaré lo que el autor quiere expresar.
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1.2.1.2 Storyline, Sinopsis y Argumento
Storyline: Puramente la historia relatada en una linea.

Sinopsis: Se caracteriza principalmente por tener un cuerpo de 3 a 5 lineas, en el cual se da a
conocer la introduccion, nudo, desenlace y conflicto de la historia a contar la misma que debe

ser muy simple careciendo de detalles visuales u otros.

Argumento: es el proceso de como se concebira la idea. En este punto se determina la historia
de principio a fin. Se desarrolla las acciones y situaciones que tendra que pasar el protagonista,

para lo cual se utilizara el maximo de 10 lineas.

1.2.1.3 Guion literario

Es la etapa donde se crea el contexto y se describe los distintos factores que conformaran la
historia, como el tiempo y espacio de las acciones y situaciones. Se describe el objetivo de los
personajes en la historia, asi como su ambientacién y sus lugares. El guién debe dar una idea

clara de lo que va a suscitar, con precision y detalladamente, de manera que sea interesante.

Sierra (2015, psg.2), menciona que el guion debe estar dividido en secuencias y escenas
numeradas, detallando si la escena se efectuara en el exterior o interior, en el dia 0 noche, es
decir el escenario. También se incluye los didlogos que desarrollaran los personajes, asi como

las narraciones en off.

1.2.1.4 Caracterizacion de personajes

Los personajes pueden ser personas, animales u objetos reales o ficticios que desarrollan la
accion que narra el escritor. En la historia siempre existen los personajes principales,
protagonista y antagonista, y los personajes secundarios o fugaces. Todo personaje tiene un roll
y un objetivo en la historia y todos son dotados de una caracterizacion que es fisica, psicoldgica

y socioldgica.

La caracterizacion de personajes abarca todos los aspectos de un ser humano, es decir su
relacion con las demas personas, su pasado, su actitud, su apariencia fisica y la mas importante
su caracter. Un personaje puede ser serio, sucio, inteligente, valiente, celoso, etc. Pero todo esto

no es facil indicarlo por una imagen, por lo cual se debe mostrarlo a través de acciones.
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Tabla 1-1: Ficha de caracterizacion de personajes

FICHA DE PERSONAJE

‘ FICHA N° ‘

‘ FECHA: ‘ ‘ HISTORIA: ‘ ‘

NOMBRE:

APODO:

TIPO DE PERSONAJE:

LUGAR DE NACIMIEN-
TO:

LUGAR DE RESIDENCIA:

VALORES DE LAS CARACTERISTICAS FiSICAS DEL PERSONAJE

GENERO: TIPO DE CABELLO: GAFAS:
EDAD: LAGO DE CABELLO: MINUSVALIAS:

. . CARACTERISTICAS
ORIGEN: PEINADO: ROPA:
INTERRELACION: 0JOsS: ALTURA:

RAZA: BARBA Y BIGOTE: ASEO:
PESO: PROFESION:

CARACTERISTICAS
FISICA:

COMPLEMENTOS:

ROPA:

VALORES A LOS CAMPOS REFERENTES A LAS CARACTERISTICAS FAMILIARES, SOCIALES, PSI-

COLOGICAS Y MORALES DE EL/LA PROTAGONISTA

SITUACION FAMILIAR:

CARACTERIZACION
PSICOLOGICA Y MO-
RAL:

TIPO DE MODELO MO-
RAL:

IMAGEN:

CLASE SOCIAL:

ELEMENTOS CLASE
SOCIAL:

HABITAT:

CAMBIO SOCIAL:

CARACTERISTICAS
HABITAT:

CARACTERISTICAS DEL ESTILO DE ILUSTRACION

COLOR DOMINANTE:

TONO:

DENSIDAD SOMBRAS Y
LINEAS:

VISTA FRONTAL

VISTA LATERAL

Realizado por: Edison Martinez Espinoza

Fuente: Obiols, N. (2004), Mirando Cuentos: lo visible y lo invisible en las Ilustraciones de la literatura infantil.
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1.2.1.5 Caracterizacion de Escenarios

El espacio escénico es muy importante porque es el sitio donde los elementos artisticos,
movimiento corporal de los personajes, la melodia, el ritmo, la musica, las formas, las lineas, el

volumen y el color del arte visual, se unen y forman un solo elemento.

Roblejo (s,f., p.3), sefiala que uno de los factores més importantes dentro del arte escénico, es el
disefio teatral o escenogréfico, pues este es el &rea donde se da la creacion, seleccion y
organizacion de los componentes de la escena, para asi tener una comunicacion con el

espectador y transmitir lo que se desea proyectar visualmente.

1.2.1.6 Storyboard

Storyboard o guion gréafico es el primer paso para poder visualizar las diferentes ideas a través
de la gréfica ya sean dibujos o fotografias. El objetivo del storyboard Pretende mostrar ideas
encuadres de manera mas puntuales, como detalles de actos, interacciones, movimientos de

camara y mas (Sierra, 2015, p.3).

1.2.1.7 Guion técnico

Sierra (2015, p.3), indica que el guion técnico es un formato que separa lo que necesita cada
rubro, es decir, que en esta fase se anotan lo que necesita cada sector del proyecto, en algunos
casos no se hace uso de este guidn y tan solo se utiliza el guidn literario para determinar

necesidades.

1.2.2 Produccién

A esta etapa también se la conoce como rodaje, y es una etapa en donde se busca que las
personas que se encuentren trabajando en el proyecto den lo mejor de su trabajo, debido a que
en esta fase existen varias situaciones que se presentan inesperadamente, pueden ocurrir
problemas tales como problemas de materiales, necesidades del personal, gastos para ello, se

tendré que ofrecer soluciones a una gran velocidad (Kamin, 1999, p.5)

“En esta etapa la coordinacion y comunicacion es primordial para el éxito del producto,
Kamin”, (1999, p.5) sefiala que el equipo de produccion debe hacer un trabajo adelantado a cada

proceso que se estd desarrollando, de manera que nadie lo note. Por lo tanto, el trabajo de
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produccion ya debi6 haberse ejecutado con anterioridad logrando asi que todos los elementos ya

se encuentren listos y en orden para el rodaje.

1.2.2.1 Modelado 3D

En la creacion de graficos por computador, tenemos al modelado 3D como una excelente
alternativa para desarrollar gréficos realistas, de manera tengan 3 dimensiones. El proceso de
modelado se basa en la conexién de varios puntos mediante datos geométricos como lineas y
superficies curvas, logrando asi el modelo Wireframe, el mismo que se trata de un algoritmo de
renderizacién que tiene como resultado una imagen semitransparente conformada por lineas, y

representando un elemento tridimensional.

Figura 9-1 Personaje modelado en 3D
Fuente (http://graffica.info/wp-content/uploads/2015/10/Captura-de-pantalla-
2015-10-16-a-las-10.17.56.png)

Para el modelado de objetos 3D necesitamos un software especializado y conocimiento acerca
de dibujo y modelado tridimensional (Ghosh, s.f., parr. 1).ComiUnmente se conoce cuatro
métodos para modelar que son: modelado poligonal, modelado por primitivas, modelado por
NURBS y modelado por splines.

1.2.2.2 Rigging

Rigging es el proceso por el cual el modelador prepara los objetos y personajes 3D para ser
animados. Este proceso consta en construir un esqueleto por debajo de la piel del modelo y
generar controladores que estén unidos por un vinculo a dicho esqueleto, asi el animador puede
controlar la orientacion de los brazos, piernas y columna del personaje, es decir antes de que el

modelado sea entregado al animador, el modelado debe constar de un esqueleto.
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El rig de un personaje es un esqueleto digital que estd rodeado por el mesh. Al igual que un
esqueleto real, el rig estd compuesto por huesos y uniones, que permitiran que el animador

mueva al personaje (Slick, 2016)

Figura 10-1 Esqueleto de personaje
Fuente (http://medinamatrix.com/wp-content/uploads/2014/08/full_body_morphing_rig_1.jpg)

1.2.2.3 Animacion

La animacion tiene el principio de mostrar imagenes en la cual ninguna es igual, debido a que

cada una de ellas es la alteracion de la anterior.

Para esto se realiza la creacion de fotograma a fotograma mediante diferentes métodos y

técnicas, las mismas que se generan manualmente o con la ayuda de una computadora.

Para el proceso de animacidn se presentan las imagenes a una determinada velocidad, la misma
que transmite la sensacion de movimiento. Es importante saber que la animacién no solo
incluye el movimiento sino también: forma, color, textura, y demds, es decir todo lo

transformable y visible a la vista de las personas.

1.2.2.3.1 Los 12 Principios de la Animacion

Estos principios se volvieron formales a partir de la publicacion del libro fisico por parte de los
animadores de Disney, Ollie Johnston y Frank Thomas en donde detallaban los 12 principios de
animacion, en el libro se detalla la importancia de los principios de animacion al instante de

ejecutar una animacion.
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Tabla 2-1: Los 12 principios de la animacion

Principio Descripcion

Gréfico demostrativo

Anticipacién Llevar la mirada del espectador
y le muestra lo que esté a punto

de suceder.

Estirar y encoger Lograr la deformacion de los T, )
'/;«-\ 4 l ) A ,’\:}_\_"/
L, | KON N
cuerpos logra una escena mas \L‘*Z’ > 08 /‘:‘r‘\f *-\_l/.\ '/'\.l-—’
- . - "f Y \ o hh &

cémica o mas dramatica. 2 )

(Y / } l

\W W/

Puesta en escena Se define la naturaleza de la

accién,  transformando el
ambiente y las intenciones en
acciones o poses que cumplen

los personajes.

Accion directa y | Tiene la finalidad de generar
pose a pose un aspecto libre, dindmico y

con movimiento. Con una serie

de poses principales e R
. . ()= —
intermedias. N W W, ¥ W 4
s PR
Accién continuada y | Enriquece la accion,
5 ‘ 4 | { b~ A b [d
superposicion desarrollando mas \(q L i 4 ‘,_( ¢ oy CAD \AH
. . s If 4 Ry W % N Yoy
movimientos  mientras  una , } ¢ J Ne, S Yok SR [ %
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Entradas lentas y | Suaviza entradas y salidas,

Salidas lentas mostrando diferentes grados de
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o 2 o) iadasicn of Lams I
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Arcos

Denota naturalidad, con la que
cuentan los seres vivos en sus
movimientos e interacciones,
teniendo en cuenta que nunca

son en lineas rectas.

Accién secundaria

Se genera movimientos que

| M <. .u" : & o
complementan y dan fuerza a b A t 3. U,F"- b Tw
la accion principal. ! < o ® ) Jr’
s \ w9 y
b “‘{‘ . \ f.y . / ) ;
Ay’ ) ' \ ” -
e oy 4 ..
Ritmo Se da sentido a los
movimientos, generando X = DA AR A, 'f;;:
. . . s AR £ s 2R » oyt M
realismo mediante tiempos y | / K- ,‘ AW RO 7 DR R )
pausas en el movimiento. \' 7AW AR’ 4\7 A AR b 3

Exageracion

Se acentla la accion para
lograr un mayor realismo, es
muy utilizada en diferentes
aspectos tales como el tamafio,

entre otros.

Dibujos Solidos

Genera un esqueleto para
personajes para ayudarles a
tener vida propia, considerando
factores como el equilibrio,

peso y profundidad.

Personalidad

apariencia.

El objetivo primordial es lograr
una conexion sentimental con
el publico espectador, a través
del

personaje, llevando de la mano

de la caracterizacion

su personalidad y sus actos.

Realizado por: Garcia J., Guaman J.
Fuente: Jhonston O., Thomas F., 1984
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1.2.2.4 Animacion 3D

Al igual que toda la industria, el cine también ha ido evolucionando y desarrollandose,
acompafidndose de la tecnologia para su progreso. En la actualidad nos encontramos en la era
digital, por lo tanto nos encontramos en el desarrollo de técnicas tales como los efectos

especiales.

La integracion de video, el 3d y la animacién 3D dan lugar a obtener imégenes fotorrealistas y
fantésticas. Para ejemplificar la evolucion de la animacion 3d tenemos films como: Space Jam,
Transformers, Life of Pi, Pacific Rim y films 3D en su totalidad como: El hotel Transilvania,
Toy Story, Brave y Monster University.

Figura 11-1 Pelicula “Transformers”, animada en
3D

Fuente:
(http://img.cinemablend.com/cb/d/d/4/5/6/d/dd456dbb6fbb0a268defb6
3aeba5149113cabb8a3f623cd34ef156¢11fd3bedb.jpg)

Las animaciones generadas a través del computador han ido ganando fuerza en los tltimos afios,
convirtiéndose en un aspecto esencial para la produccion de largometrajes, cortometrajes,

documentales y peliculas animadas.

La animacién 3D es un proceso arduo en el cual un grupo de personas trabajan juntos en una
meta, se tiene una vision clara del impacto visual que se quiere generar a través de formas,

volimenes, iluminacion, textura y personajes.

El proceso de disefio y animacion 3D es un trabajo que va y viene varias veces entre el equipo
hasta que la pieza estd completamente terminada, se toman en cuenta todos los detalles, cada
version de los escenarios, personajes, acciones, son Unicas e increibles a pesar de no ser las

versiones finales (Ranft, 2013).

La Animacion 3D, igual que el disefio de graficos 3D, es mucho mas compleja que la
bidimensional, y requiere por lo general una gran potencia de calculo para ser elaborada con

calidad, y un elevado tiempo de disefio para producir efectos realistas de movimiento,

17



especialmente en lo que respecta a la animacion de personajes o a la generacion de entornos
renderizados. (Gutiérrez, 2006, p.80)

En la animacion 3D los objetos tienen opcion de movimiento en los tres ejes (XYZ), igualmente
en sus transformaciones basicas de objeto tales como: rotacién, escala y traslacion. Para animar
en 3D tenemos varias formas de animar, para ello dependera del resultado que se desee obtener.

Algunas de las técnicas que tenemos para animar son:

- La animacion paso a paso consiste en definir manualmente cada uno de los fotogramas. Se lo
vincula con algunos tipos de animacién tradicional (animacion de figuras de plastilina), en
donde se usa esta técnica. Al ser una técnica muy retardada no es recomendable para grandes

animaciones, sino, mas bien para pequefias animaciones como spots (Gutiérrez, 2006).

- La animacién por cotas se fundamenta en basar el movimiento en unos fotogramas
fundamentales (“keyframes”) y luego esperar que el sistema cree automaticamente los

fotogramas intermedios mediante métodos de interpolacion.

Esta técnica se basa en los métodos de trabajo de la animacion tradicional en donde los
animadores expertos dibujan los momentos épicos del movimiento (keyframes) y los
animadores principiantes dibujan los fotogramas intermedios conocidos como “inbetweens”
(Gutiérrez, 2006)

- La animacién procedural consiste en representar el movimiento de forma algoritmica, para lo
cual se sigue una serie de reglas que intervienen en la modificacion de parametros como
posicién y forma a lo largo del tiempo. La animacién tradicional suele definir movimientos

atractivos y con caracter, pero imposibles en la realidad (Gutiérrez, 2006)

Para la realizacion de animaciones realistas, se debe tomar en cuenta las leyes de la naturaleza, y
leyes fisicas, en donde se utiliza la cinematica y la dindmica. Cabe decir que pese a las técnicas
y herramientas con los que cuentan los software actualmente muchos de los movimientos

cotidianos son muy dificiles de simular.

1.2.2.5 Software de modelado
1.2.2.5.1 Autodesk Maya

Es un software de modelado 3D especialmente disefiado para la animacién de personajes y la

realizacion de efectos especiales.
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Se busca un trabajo minucioso mediante la integracion de las capacidades de modelado,
animacion, efectos visuales y renders avanzados dentro de la tecnologia, en busqueda de una

solucion (Gutiérrez, 2006).

Este software es considerado como una herramienta completa para desarrollar modelado y
animacion de 3D, obteniendo graficos de calidad profesional en un computador o estaciones de

trabajo gréficas.

El software Autodesk (2016) Maya®, es una aplicacion 3D, que sirve para modelar, estructurar

y crear contenido digital en tres dimensiones, esta aplicacion nos permite:
- Acceder a un gran grupo de artistas capacitados y entrenados,
- Crear animaciones 3D para la previsualiacion de una puesta en escena,

- Modelar, animar, e iluminar personajes, entornos, y funcionamientos con una alta resolucion

realistica,
Maya® nos proporciona funciones tales como:
- Un conjunto de herramientas ampliadas de modelado de poligonos

- Un nuevo flujo de trabajo de edicidn no lineal para la asignacién de movimiento y de piel de

personajes

- Alta fidelidad de implantacion interactiva para texturas y sombreadores

1.2.2.5.2 3D Studio Max

“Es una aplicacion basada en el entorno Windows que permite iniciarse en el mundo de la
animacion tridimensional, para video juegos y multimedia crear tanto modelado como

animaciones en tres dimensiones a partir de una serie de vistas o visores” (Gutiérrez, 2006).

El uso de la herramienta 3D Studio Max facilita al usuario la visualizacion y representacion de
modelos, igualmente la exportacién del archivo en formatos que puedan ser facilmente
reconocidos por otros programas 3D en otros &mbitos como: arquitectura, publicidad, television,

cine, desarrollo de juegos, desarrollos multimedia y aplicaciones cientificas (Gutiérrez, 2006).

Autodesk (2016) 3ds Max®, es una poderosa aplicacion para aumentar el contexto visual de
conceptos de disefio creados otros software, o simplemente de planos arquitecténicos, para una

eficaz validacion del disefio y comunicacion visual.

Las funciones de Autodesk 3ds Max incluyen:
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- Poderosas herramientas de modelado para crear rapidamente ideas conceptuales,
- Simulacidn visual acerca de cémo lucira y funcionard un disefio,

- Creacion de recorridos con personajes y multitudes con las herramientas de animacion lideres

en la industria,

- Imégenes y animaciones foto realistas de la mas alta calidad con renderizacién Mental Ray®,
- Interoperabilidad con Autodesk Revit Architecture® y el software AutoCAD Architecture®,
- Herramientas de iluminacién fotométricas para simular luz y sombra,

- Admite 64 bits para grandes conjuntos de datos,

- Renderizacion de red con mental ray.

1.2.2.5.3 Blender

Es un programa multiplataforma de disefio gratuito de codigo abierto, realiza una amplia serie
de tareas relacionadas con los gréficos en tres dimensiones. Se podria decir que es un completo
paquete integrado, y conformado por un potente modelador, un versatil sistema de animacion,
un eficaz generador y aplicador de texturas.

Bender tiene como caracteristica destacable, la versatilidad y potencia del programa, sin
necesidad de plugins adicionales, este software cuenta con nurbs, metaballs, beizers, mesh, m-
meshes, un pequefio video editor y curvas de movimiento, particulas, orientado a objetos
(Gutiérrez, 2006).

1.2.2.5.4 Cinema 4D

Es un software que nos permite modelar, visualizar y realizar animaciones profesionales de

maxima calidad, de forma rapida debido a su interfaz de fécil navegacion.

El programa cuenta con un potente modelador y una amplia gama de funciones y efectos
especiales para la presentacién de proyectos de arquitectura e ingenieria, disefios en 3D,
animacion fotorrealista, simulacién cientifica, desarrollo de entornos virtuales y realizaciéon de

efectos especiales para el proyectos de cine y television (Gutiérrez, 2006).

Cinema 4D esta basado en nuevos y exclusivos algoritmos de calculo que le dotan de una
incomparable velocidad de renderizado, y que unidos a un intuitivo sistema de modelado,

convierten al programa en una herramienta de muy alto rendimiento.
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1.2.2.6 Materiales, Texturas y colores

A traveés del uso de materiales y texturas aplicamos las propiedades basicas de color, tales como,

reflexion de luz, transparencia, y demas, a nuestros modelos 3D.

El material es aplicado a lo largo de la superficie del objeto y la textura se desplaza sobre el
material dependiendo de los parametros de mapeado, se debe tomar en cuenta la calidad de
imagenes que se va a utilizar en las texturas, parta lograr mayor apariencia de realismo, ya que,
normalmente se hace uso de imégenes previamente tratada con programas de edicion (Esi, s.f.;
citado en Bozzano, 2015, p. 41).
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Figura 12-1 Texturas en 3d

Fuente (http://www.videotutoriales.es/temario-curso-3d-max/16.jpg)

Los materiales y texturas son los elementos que ayudan a generar una mejor apariencia, dando

lugar la creacidn escenas y personajes vistosos y realistas.

1.2.2.7 lluminacion

“La creacion de la iluminacién es una parte importante de cualquier produccion, sea real o
animada. La iluminacidn tiene un roll clave en la prestacion del proyecto, ya que hace que las
cosas luzcan realista y tenga su propio estilo” (Bozzano, 2015, p. 42). Aunque la determinacién
de una calidad de render puede basarse en factores como materiales, texturas y colores, un

factor importante es la iluminacién que se le da a la escena.
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Figura 13-1 Iluminaci6n en 3d

Fuente: (http://2.bp.blogspot.com/-
MQqjLQtOZt4/TibgdvFPYyVI/AAAAAAAAARA/YTVBLIDARLQ/s1600/FG_
SALAS%2B%25287%2529.jpg)

Sin embargo, la iluminacion no solo recae en la utilizacién de luces virtuales, sino, que se debe
tener en cuenta los atributos de renderizado, con el objetivo de ajustar y asegurarse que la
escena esta aplicada correctamente las luces, de manera que se observara una iluminacion de
rebote realista y sombras.

Posteriormente a la iluminacion pueden existir cambios en los materiales que se aplicaron, ya

que al ser interactuados con la luz estos factores pueden someterse a cambios.

De acuerdo a Gutierrez (2006, pp. 102-108), para la aplicacion de luces tenemos que tomar en

cuenta los componentes basicos de la luz, para la posterior aplicacion en las escenas:

- Intensidad de la luz: Es la cantidad de luz que proyecta una fuente luminosa

Figura 14-1 Baja intensidad

de Luz
Realizado por: Gutiérrez, J., 2006
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Figura 15-1 Alta intensidad

de luz
Realizado por: Gutiérrez, J., 2006

- Direccion de la luz: Es la direccion desde donde la luz proyecta a los objetos, a mas de

iluminar los objetos, también hace visible su volumen.

Figura 16-1 Luz lateral
Realizado por: Gutiérrez, J., 2006

Figura 17-1 Luz inferior

hacia arriba
Realizado por: Gutiérrez, J., 2006

- Color de la luz: En el mundo real al un objeto ser iluminado naturalmente, el rebote de la luz
cambia de color de acuerdo al objeto iluminado, por lo tanto para simular correctamente una

escena no solo se debe tomar en cuenta el color de la luz proyectada, sino también el color de

23



las superficies. Por tanto si se quiere lograr realismo en la escena se puede variar el color de la

luz de la fuente luminosa.

Figura 18-1 Temprano por la mafiana
Realizado por: Gutiérrez, J., 2006

Figura 19-1 Atardecer Veraniego
Realizado por: Gutiérrez, J., 2006

- Tamafio de la fuente luminosa: La variacion de tamafio que puede existir en una fuente
luminosa influye en la concentracién visual que se quiere transmitir en una escena, ya que se

consigue resaltar fuertemente determinadas y también la creacion de sombras duras.

Figura 20-1 Tamario de la fuente de luz
Realizado por: Gutiérrez, J., 2006

- Atenuacion de luces: Esta propiedad consiste en la pérdida de intensidad que se genera a

medida que una fuente luminosa se aleja de su objetivo.
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Figura 21-1 Atenuacion de la luz
Realizado por: Gutiérrez, J., 2006

1.2.2.8 Renderizacion

“Es el proceso de generar una imagen desde un modelo” (Ecured, s.f., parr. 1). Esta palabra
viene del inglés “render” la cual es muy utilizada por productores audiovisuales, disefiadores y
el modelado y animacidn 3d, al no contar con un verbo en el espafiol con el mismo significado

se usan cominmente los términos renderizar o renderear.

Segun (Ecured, s.f.), se debe tomar en cuenta que renderizar no solo se puede llamar al proceso
de obtener una imagen a través de una computadora, ya que un rénder puede ser desde una
imagen obtenida por medio de un lapiz, es decir manualmente, hasta la conseguida en un

software de produccién 3D.

*
o=

Figura 22-1 Render automévil
Fuente (http://www.arkigrafico.com/wp-content/uploads/2010/11/5198246151_caal531721.jpg)

Podria decirse que en el proceso de renderizacion, la computadora interpreta la escena en tres
dimensiones y la plasma en una imagen bidimensional, este proceso es mas usado en
infografias, con el fin de imitar un espacio 3D formado por estructuras poligonales,
comportamiento de luces, texturas, materiales (agua, madera, metal, plastico, tela) y animacion,

creando ambientes y estructuras fisicas espectaculares (Ecured, s.f.)
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Los motores de renderizado son una parte muy importante en los programas dedicados a la
infografia 3D, ya que son capaces de realizar técnicas complejas como radiosidad, raytrace

(trazador de rayos), canal alfa, reflexion, refraccion o iluminacion global. (Ecured, s.f)

1.2.2.8.1 Motores de Render
Renderman

Por primera vez, RenderMan incluye ahora los mismos shaders y luces utilizadas por la empresa
Pixar, con las que se cred la pelicula Encontrar Dory, se proporciond a todos los artistas
RenderMan acceso a la caja de herramientas de Pixar para la iluminacion y herramientas reales

gue ya han creado increibles y sofisticados largometrajes.

Peliculas como Star Wars: La Fuerza despierta, establecié RenderMan como la plataforma de
representacion mas avanzada disponible en la actualidad. Esta version de RenderMan se
concentra en el incremento de horizontes creativos para relatar historias conjuntamente con el

incremento de rendimiento y calidad.

RenderMan se ha convertido en méas que un motor de render comin; se ha transformado en un

sombreador completo y potente en iluminacién, accesible y completo.

El sombreado fisicamente basado permite que RenderMan entregue la iluminacion altamente
realista con la instalacion minima, incluyendo la ayuda completa para el rayo multi-bounce
trazado iluminacién global y ray trazado subsuperficial que dispersa. Gran parte de la
investigacion y el desarrollo se ha dedicado a hacer realidad estos efectos tradicionalmente
caros. Ultima pelicula de Pixar, Buscando a Dory, es la primera produccion de Pixar para usar la

nueva tecnologia. (Renderman, 2016)

Maya 2.0

Es el renderizador de hardware heredado, para lo que utiliza el procesador Maya Hardware 2.0
en su lugar. El render de hardware de Maya 2.0 aprovecha el poder cada vez mayor de las

tarjetas graficas de proxima generacion para procesar marcos.

Segun Autodesk (s.f), indica que mediante Maya 2.0 se obtiene beneficios como la generacion
de imagenes renderizadas para previsualizaciones, se puede renderizar y revelar imagenes
haciendo uso de la vista de procesamiento, permitiéndonos hacer comparacion de imagenes en

el transcurso del trabajo de sombreado e iluminacion.
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La experiencia del usuario y la calidad visual de las imagenes finales superan significativamente
la de la ventana Hardware Render Buffer (Autodesk, s.f). Con la ayuda de este renderizador se
logra generar imagenes de resolucion de difusion en poco tiempo a diferencia de la

representacion de software, en este &mbito la calidad es suficiente para obtener el producto final.

Autodesk (2016), sefiala que el renderizador de hardware maneja la interfaz existente de Maya,

su flujo de trabajo y asigna sombreadores, texturas, particulas, enlaces de luz, etc.

Una de las ventajas que nos proporciona este hardware es que nos permite renderizar por lotes

fuera de pantalla, y asi evita que otras aplicaciones obstruyan el procesamiento de la imagen.

1.2.3 Postproduccion

Sierra (2015), sefiala que en esta fase se trabajara tanto en la edicién o montaje, como en los
efectos de sonido y el trabajo del laboratorio en el caso de que se trate de una produccion de
celuloide. Al ser la Gltima parte de la produccién audiovisual se encuentran el productor, el

director y el editor, ya que ellos son las personas que estaran trabajando en esta etapa.

Para Media Television (s.f), la postproduccion es la unién de las acciones realizadas sobre el
material que se produjo en el rodaje, y obteniendo como resultado final el producto audiovisual.
Se debe tomar en cuenta que el producto final tenga caracteristicas de armonia, dinamismo y sea
atractivo para el espectador. Esta etapa, a mas de unir los planos y secuencias, nos permite

cambiar las tomas si es necesario, realizar efectos especiales, colorizar y sonorizar el proyecto.

1.2.3.1 Sonorizacion

La sonorizacion es la etapa donde se aplica los sonidos adecuadamente a través de distintos
programas, se unen las voces, sonidos ambientales, efectos de sonido y la musica, los cuales
reforzaran cada una de las imagenes, asi como el producto final, con el objetivo de captar en el
espectador todos los sentidos y convirtiendo al proyecto en una produccién audiovisual. (Media

Television, s.f.)
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Figura 23-1 Sonorizacion
Fuente (http://allmediamx.com/sonorizacion/wp-content/upIoads/2009/09/asbjmI2.jpg)

1.3 Curiquingues

Segun Tjite de Vries et al. (1983, p.65), existen varias creencias sobre esta ave de acuerdo al
campesino ecuatoriano. Una de ellas est4 enraizada en la region interandina del Ecuador,
incluyendo la provincia de El Oro y trata de que cruzando un curiquingue con gallinas criollas o

gallinas domésticas se obtendran a futuro crias las cuales se convertirdn en gallos de peleas.

N

Figura 24-1 El curiquingue
Fuente (http://ecozoosanmartin.com/wp-content/uploads/2013/06/Curiquingua-
Phalcoboenus-curunculatus-Ecuador.jpg)

Los campesinos suelen criar a esta ave con las demas aves de corral por varias creencias que
han ido transmitiendo de generacion en generacion, existen creencias como que criar
curiquingue les trae buena suerte o también para ayudar a cuidar al corral al hacer bulla si
alguien se acerca. Entre los campesinos se dice que adquieren prestigio si logran criar esta ave

silvestre como cualquier ave de corral.
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Segun el inca Garcilazo de la Vega, “curiquinga” significa ave sagrada del inca (Curi=oro;
Inga=rey o Dios sol) (EcoZoo San Martin). Esto lo mencion6 después de la conquista de los
incas a los territorios actuales del Ecuador, ya que antes no conocian esta ave debido a que es

propia de los altos andes del ecuador y del sur de Colombia.

1.3.1 Caracteristicas morfoldgicas y habitat

El curiquingue tiene las siguientes caracteristicas:

- Clase: Aves

- Orden: Falconiformes

- Familia: Falconidae

- Subfamilia: Caracarinae

- Nombre cientifico: Phalcoboenus carunculatus

- Estatus Internacional: En Peligro

Estatus Nacional: En Peligro

El curiguingue ave rapas y carrofiera mide entre 56 y 64 cm. y 1,22 m de envergadura y puede
pesar entre los 800 gramos y los 1.6 Kg. Es relativamente grande de aspecto &gil, es muy atento
y debido a su grueso pico, dirfamos que es intimidador, las alas, el cuello y patas amarillentas

son largas.

La coloracion del dorso es de color pardo oscuro moteado de blanquecino y amarillento en la
base, el pecho de color crema blancuzco con moteado de negruzco, alas pardas, cola

blanquecina con barreteado oscuro. Sobre la cabeza tienen una cresta o copete negro.

Generalmente son silenciosos, excepto por un ruido que emiten, como "crack, crack", de donde
se deriva su nombre. Normalmente demuestra ser de habitos solitarios, pero con frecuencia se
ve una pareja o0 hasta un pequefio grupo de tres o cuatros de ellos. Es posible verlo en grupos

mas numerosos, especialmente cuando estan comiendo.

1.3.2 Alimentacion
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Es Carnivoro, esta ave rapaz come: serpientes, ranas, roedores, polluelos, reptiles e insectos,
pero no rechazan la carrofia, es comun verlos en el suelo ya que busca alimento como; pequefios

animales muertos o atropellados por los vehiculos en las rutas.

1.3.3 Habitat

Habita en la cordillera de los Andes, en el Ecuador vive en la Region Interandina. Prefiere areas
abiertas como; sabanas, pastizales, areas de cultivo, bordes de bosques, serranias, estepas y

praderas.

1.3.4 Reproduccion

Ponen 2 o 3 huevos, algunas veces 4, son blancos con manchas de color café claro y oscuro. Los

dos padres participan de la incubacion que toma de 35 a 37 dias.

1.3.5 Distribucién

En Ecuador, se lo puede hallar en las tres regiones, pero de preferencia en la costa y la sierra, un
lugar muy propicio es el Parque Nacional Cotopaxi. Anida desde zonas situadas a nivel del mar
hasta cerca de los 3000 metros de altitud en la cordillera de los Andes. Es un ave natural de

América del Sur.

1.3.6 Situacion

Aungue no supone ninguna amenaza para el ser humano, en algunas areas le temen, por ser
agresivo al cuidar su nido. Estan en peligro de extincién porque es cazado. La destruccion de su
habitat y la alteracion de los ambientes naturales, el furtivismo son otras causas principales de la

reduccidn en las poblaciones de estas aves.

1.3.7 Danzay su significado

Estos personajes forman parte de varias comparsas que se organizan en distintas fechas a lo
largo de la serrania andina, aunque ocasionalmente llegan a sectores de la region costa. Se
recuerda al curiquingue, un ave de gran simbologia en la mitologia de los pueblos de los

pueblos de la sierra.
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Figura 25-1 Curiquingue, el personaje
Fuente (http://especiales.elcomercio.com/planeta-ideas/imagenes/imagenes/interna314.jpg)

A las personas disfrazadas los llaman los hombres péajaros, para lo cual usan un vestido blanco,
con alas grandes y una especie de gorra pronunciadamente alta que usan sobre la cabeza y que

termina en la parte superior en un pico pequefio de ave.

En los desfiles tales como en la comparsa de la Mama Negra los curiquingues marchan y danzan
unidos, y con sus alas abrazan y les picotean las cabezas a las personas que estan observando el

desfile lo mismo que agrada a los asistentes.

En otros lugares tales como la ciudad de Riobamba, este personaje luce un vistoso traje de color

celeste compuesto con piedras y trozos de vidrio, este traje es muy vistoso.

Segun Tjitte de Vries et al .(1979), este personaje hace su aparicion en las fiestas religiosas y

culturales del Corpus Christi (en junio), en la misma se escucha el tono musical del curiquingue.

La mitologia cafiari también conserva especiales episodios a esta ave sagrada del inca; y los
investigadores resaltan que el baile se remonta a etapas prehispanicas (Tjite de Vries et al.,
1979, p.66).

1.4 Produccion cinematografica
1.4.1 Planos

Gomez (2002), sefiala que la medida y punto de referencia para la presentacion del ser humano
se lo hace a manera del artista Protagora o de otros artistas clasicos como Policleto, y de
acuerdo a estos canones de medida humana (homomensura) se destacan los siguientes planos:
primerisimo primer plano, primer plano, primer plano medio, plano medio corto, plano medio,

plano medio largo, plano americano y plano entero.
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Figura 26-1 Planos cinematograficos
Fuente Realizado por Gémez, J., 2002

1.4.1.1 Plano cinematogréfico

“El plano cinematogréafico es considerado como la unidad minima y mas significativa de la
produccion audiovisual” (Gomez, 2002, pag. 58). El plano es entonces una fraccion de la una
pelicula grabada en una toma, para ello tenemos distintos tipos de planos, entre los mas
utilizados en el campo cinematografico tenemos: plano general, plano conjunto, plano

americano, plano medio, primer plano, primerisimo primer plano y plano de detalle.

Plano general: Se sitGan los personajes dentro del contexto centrando la atencion en el mismo.

Figura 27-1 Planos cinematogréficos

Fuente (http://fundacionlumiere.org/wp-
content/uploads/2013/09/Gran_Plano_General.jpg)

32



Plano conjunto: Mediante este plano se busca relacionar a los personajes con el contexto de la

pelicula, ya que se encuadra todo el cuerpo de los personajes.

Figura 28-1 Plano conjunto
Fuente Realizado por Gémez, J., 2002

Plano americano: Los personajes son enmarcados desde la mitad de la pierna hasta la cabeza.

Figura 29-1 Plano americano
Fuente Realizado por Gémez, J., 2002

Plano medio: Los personajes se encuadran desde la cintura hasta la cabeza.

& \¥/

Figura 30-1 Plano medio
Fuente Realizado por Gémez, J., 2002

Primer plano: Se enmarca el area del rostro y parte de los hombros, este plano es utilizado para

mostrar los sentimientos de los personajes.

Figura 31-1 Primer plano
Fuente Realizado por Gémez, J., 2002
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Primerisimo primer plano: Este plano tiene como objetivo provoca que la atencion del

espectador se centre en un elemento especifico del rostro.

I nd" o

Figura 32-1 Primerisimo

primer plano
Fuente Realizado por Gémez, J, 2002.

Plano detalle: A través de la utilizacién de este plano se busca mostrar una parte especifica del

personaje ya sea el pie, la mano, la boca, la nariz, el ojo, entre otros.

Figura 33-1 Plano detalle

Fuente Realizado por Gémez, J., 2002

1.4.2 Angulacion

La angulacion es la posicion que ocupa la cdmara al momento de hacer una toma frente a los
objetos o personajes a encuadrar. Por lo tanto, dependiendo del punto de vista que se tenga, se
establecen distintos tipos de significados a las imagenes, y asi, se tienen diferentes tipos de
angulacién. (Gilishvd, 2008)

1.4.2.1 Angulo normal

Es el angulo comunmente utilizado, el cual radica en situar la cdmara a la altura de los ojos del

personaje (Avifia, 2008).
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Figura 34-1 Angulo normal
Fuente Realizado por Avifia, G., 2008

1.4.2.2 Angulo picado

Consiste en situar la cdmara sobre el personaje, aungue no en su totalidad, sino mas bien
inclinado hacia abajo, con este tipo de angulacion se logra minimizar al personaje (Avifa,
2008).

Figura 35-1 Angulo picado
Fuente Realizado por Avifia, G., 2008

1.4.2.3 Angulo contrapicado

La cdmara se ubica debajo del personaje con inclinacion hacia arriba, logrando agrandar y

realzar el personaje u objeto que se esta encuadrando (Avifia, 2008).
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Figura 36-1 Angulo contrapicado
Realizado por: Avifia, G., 2008
1.4.2.4 Angulo cenital

Se lo considera angulo picado extremo, ya que la cAmara se ubica totalmente sobre el personaje

u objeto, por lo que se visualiza un objeto totalmente encuadrado (Avifia, 2008).

Figura 37-1 Angulo cenital
Realizado por: Avifia, G., 2008

1.4.2.5 Angulo Nadir

La cdmara se ubica totalmente en la parte inferior, por lo tanto, se lo denomina como

contrapicado extremo (Avifia, 2008).

&:'- A : @l L
Figura 38-1 Angulo nadir

Realizado por: Avifia, G
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1.4.2.6 Angulo aberrante

El resultado son imagenes con un encuadre desequilibrado, para ello la cAmara se ubica en una
posicién inusual, el efecto que causa en el espectador se relaciona con la inquietud, en veces se
lo relaciona con la creatividad (Avifia, 2008).

Figura 39-1 Angulo aberrante
Realizado por: Avifia, G., 2008

1.4.3 lluminacion

Segun (Avifia, 2008), la luz en la cinematografia es considerada un elemento basico del medio
ya que sin ella no se podria dar la visualizacion de las imagenes, para ello se debe tener en
cuenta factores como la sucesién de planos, velocidad entre los mismos y los desplazamientos
dentro del encuadre.

Entre el tipo de luces que tenemos para la utilizacion se considera las siguientes:
1.4.3.1 La luz natural

Se caracteriza por ser la mas comoda y barata, ya que la proporciona la radiacién solar y se
puede disfrutar con unas condiciones atmosféricas desfavorables; Si bien es la mas
problemética.

\muilm

llh

Figura 40-1 Escenario con iluminacion natural
Fuente (http://tusejemplos.com/wp-content/uploads/2016/10/1234000-N.jpg)
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1.4.3.2 La luz Artificial

Es la mas apropiada para tomas mas exigentes y puede ser controlada, en muchas producciones

americanas, se la considera como primera opcién dejando a tras a la luz natural.

- Luz directa: Describe aquella luz que cae directamente sobre el objeto, aplana y recorta la

imagen, haciendo perder la profundidad.

-Luz de fondo: La funcion de esta es iluminar los escenarios de manera que Ser pueda percibir

profundidad en la escena.

- Luz difusa: Distribuye la iluminacion dando la sensacion de luz ambiental. En muchas de las
veces esta es ayudada por difusores, las cuales son pantallas que reflejan las luces de forma

difuminada.

- Luz de modelado: Brinda la sensacién de acariciar al objeto o personaje, este tipo de luz

acentua los volumenes y suaviza las sombras, es una luz embellecedora.

- Luz de contraluz o contornual: Se trata de la luz que viene dirigida desde arriba y en direccién
contraria al objetivo de la cAmara, recorta la figura y genera un aura de caracter fantasmagorico.
(Gbmez, 2002)

Figura 41-1 Escenario iluminado con luz artificial
Fuente (http://interiorismos.com/wp-content/2011/09/luz-artificial-en-el-hogar.jpg)

1.4.4 Movimientos de camara

En los inicios del cine, los movimientos de camara eran casi inexistentes. La cdmara era tratada
como un espectador de obra de teatro, debido a que solo los actores se movian frente a cdmara,

por lo que todos los planos eran fijos y lineales.
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A través del tiempo y el desarrollo de equipos, los movimientos de camara empezaron a ser
utilizados como un recurso de narracion y un nuevo lenguaje audiovisual nacio, ya que era muy

dificil que el pablico de esa época pueda sentir adrenalina tan solo con planos estaticos.

1.4.4.1 Paneo

Es el movimiento horizontal, de la camara, sobre su propio eje.

1.4.4.2 Tild up/down

El momento de la camara sobre su propio eje hacia arriba o abajo.

1.4.4.3 Travelling

Describe un movimiento de cAmara que ocurre sobre un riel y recorre la escena. d) Zoom in/out:
movimiento de cdmara 6ptico que da la sensacién de alejamiento o acercamiento, a través del

movimiento del zoom.

1.4.4.4 Dolly in/out

Consta de movimiento de camara sobre un Dolly.

15 Cine
15.1 Definicion

El profesor Staehlin define y entiende al cine por “El Arte de la imagen Dinamica, obtenida

técnicamente y proyectada con un ritmo espacial y temporal” (Gémez, 2002).

El dinamismo (imagen en movimiento), asi como la capacidad de proyectar una imagen a un
ritmo temporal y velocidad constante son condiciones que nos diferencian e individualizan al

cine frente a las demés manifestaciones artisticas y técnicas.
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Figura 42-1 Proyector de cinta de cine

Fuente:
(https://static.wixstatic.com/media/69b4b8_240847884e21483fh2cab7cdad
07443b.jpeg/v1/fill/w_980,h_551,al_c,q_85,usm_0.66_1.00_0.01/69b4b8
240847884e21483fb2ca67c4a407443b.jpeg)

El cine se trata de un arte subjetivo en si mismo, ya que la imagen dindmica no existe fuera de la
proyeccion. Y durante la proyeccion no existe ni en la pelicula ni en la pantalla, sélo en la mente
del espectador, para que el cine exista debe existir movimiento el cual solo es percibido por la
incapacidad visual del hombre la cual facilita la fabulacion e ilusion cerebral de movimiento
(Gbémez, 2002).

1.5.1.1 Diferencia entre filme o pelicula

Aunque la mayor parte de las ocasiones se puede utilizar estos dos términos como sinénimos, y
es asi, que en &mbitos familiares, sociales, populares y afectivos es mas recomendado utilizar el
término pelicula. Pero en el &mbito especifico del cine el término filme hace referencia a la obra
concreta, como significado y cecoOntenido artistico, mientras que la palabra pelicula de reserva

para el soporte fisico de la historia representada o de las imagenes filmadas. (Gomez, 2002)

1.5.1.2 Términos filmico y cinematogréfico

Segun (Gomez, 2002), los términos filmico y cinematografico se emplean indiscriminadamente.
Sin embargo, a partir de los estudios semiéticos ambos términos adquirieron complejos matices
y connotaciones de acuerdo a las terminologias de diferentes investigadores; por lo tanto se
utiliza el término filmico para referenciar todo lo que se ve en la pantalla, una luz, un encuadre,
un espacio, un movimiento, un escenario, un ambiente y demds; mientras que se utiliza el
término cinematografico para todo lo que actda o interviene en la realizacion de una pelicula,
pero que no se ve en el encuadre como por ejemplo el guién, el director de una pelicula, una

lampara de efectos o un trucaje determinado.
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1.5.2 Componentes del cine
1.5.2.1 Fotograma

La primera unidad con entidad propia es el fotograma. El fotograma es una unidad fotografica
superior, pero minima-cinematogréfica incorporada al propio funcionamiento de la cdmara
(Gomez, 2002).

Gomez (2002), menciona la comparacién al fotograma con una letra, ya que una letra no tiene
contenido alguno, y, debe estar combinada con otras letras para constituir una palabra o frase. Y
asi se entiende al fotograma como una fotografia fija de las tantas que conforman el conjunto de
la pelicula. Por lo tanto, si un fotograma tiene alguna alteracién o deterioro esto podria influir

mucho en la calidad del conjunto.

Figura 43-1 Fotograma por segundo
Fuente (http://www.fotonaturaleza.cl/data/media/2/6_Fotogramas_por_segundo.jpg)

Existen peliculas que se ruedan a 64 fotogramas por segundo las cuales se adaptan para
manipulacion subliminal, la misma que trata de insertar un fotograma de alta capacidad
sugestiva en una parte de la pelicula, que comunmente se lo coloca o inserta cada 48, 72 0 96
fotogramas, ocultando visual y conscientemente el mensaje para solo ser percibido por el

subconsciente.

1.5.2.2 Plano o toma

Estos dos términos son complejos los cuales pueden ocasionar confusion dependiendo del
contexto en el que se desarrolle.

El plano desde una proyeccion filmica se conoce a cada uno de los segmentos aislados por

“enfoque y disparo” de camara o por “corte” (Gomez, 2002). Entonces el plano es una parte de
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la pelicula impresionada sin interrupcion desde que se aprieta el disparador hasta que se suelta

(Este concepto es confundido por muchas personas con el concepto de “toma”).

La toma comlnmente se le conocia a un fragmento de pelicula impresionada por la camara
tomavistas, cada una de las tomas se enumera en la claqueta para su posterior identificacion el

revelado y en el montaje (Gomez, 2002).

1.5.2.3 Escena

Es la subdivisién de un acto en el que se puede encontrar secuencia y continuidad de una parte
de la pelicula, comUnmente en esta parte no cambian los personajes; en una escena comdnmente
se focaliza una accion interesante algun tipoi de atractivo o un escenario en donde se desarrolla

la accion.

1.5.2.4 Secuencia

Una secuencia se lo entiende como equivalente del capitulo narrativo-novelesco, pudiendo ser
tan precisa o imprecisa como éste pueda llegar a serlo. La secuencia tiene un fuerte arraigo
cinematografico y se considera como el componente filmico mas representativo. A la secuencia
se la puede considerar como un capitulo, y se la puede ejemplificar con los actos de una obra
teatral en donde se necesita de varias escenas para formar una obra teatral o en este caso una

secuencia.

1.5.3 Géneros cinematograficos
1.5.3.1 Definicion de género cinematografico

Un género, tanto en la literatura como en los diversos medios audiovisuales, es una forma de
organizar los temas narrativos segun sus caracteristicas elegidos por el autor. Cuando hablamos
de géneros en el medio cinematografico, nos estamos refiriendo a categorias tematicas estables,
sometidas a una codificacion que respetan los responsables de la pelicula y que es conocida por
sus espectadores. No obstante, ésta no es una taxonomia invariable, y queda sometida a los

vaivenes de la moda y distintas tendencias politico-sociales.

Un género cinematogréafico suele identificarse como un modo estereotipado de contar una
pelicula, por tanto, se trata de una formula con cualidades y personajes reconocibles, que

permiten al espectador identificarse con ese relato y disfrutarlo en un grado ain mas intenso,
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pues conoce las reglas que modulan todo aquello que se le cuenta desde la pantalla. Asi, el
aficionado a las peliculas del Oeste conoce las figuras esenciales de este género —el pistolero
solitario, el cuatrero, la propietaria de la cantina, etc.-, y se siente satisfecho con su

reconocimiento, pues ya adivina los rasgos fundamentales de cada estereotipo.

1.5.3.2 Los géneros cinematograficos

Al momento de hablar de géneros cinematograficos, se puede ocasionar una serie de
controversias debido a que se tiende a confundir los géneros de acuerdo a la perspectiva,
enfrentandolas y en algunos casos trasladando caracteristicas entre ellos y en otros no
aceptandolas.

Asi, un género cinematogréfico debe ser reconocido claramente por el espectador en cuanto a
sus evidencias, tales como: personajes, estereotipos, escenarios, ambientes, al igual que por el

tratamiento de las acciones y situaciones.

Se puede decir que los géneros cinematograficos mediante una clasificacion genérica estan
divididos en: cine documental (no ficcion) y de ficcidn. (Sanchez, 2000)

El cine documental se basa en relatos reales de personas que describen la realidad, por tanto,
existe la seguridad de un relato veridico (historico), diferentemente del cine de ficcion, en donde
se parte de un hecho real para desarrollar un relato imaginario; se lo pude considerar a este cine
como semi-ficcion (Gomez, 2002) ya que como se puntualizo, para el desarrollo de éste se parte

de un hecho real.

Morales (2013), menciona que para agrupar las obras audiovisuales narrativas cinematogréaficas

tenemos 14 categorias:

Tabla 3-1: Géneros cinematograficos

Géneros Descripcion

Cine Documental Es un género de caracter informativo, usualmente sus personaje no son
profesionales y no existe un guién o una manejo de la situacion real y tiene como
objetivo dar a conocer hechos reales cominmente en forma periodistica.

Para el rodaje se utiliza entrevistas, testimonios, para lograr tener un gran material
y archivarlo. (Morales, 2013a). El norteamericano Robert Flaherty es uno de los
representantes de este género con la pelicula Nanuk, el esquimal (1922), que

muestra la historia de un esquimal y su familia.

Cine Biogréafico Este tipo de género se encarga de relatar la vida de una persona real, cominmente
famosa o alguna persona que por cualquier motivo llame la atencion, el objetivo de

este género es proyectar los incidentes mas importantes. (Morales, 2013b)
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Cine histérico

Morales (2013c) menciona, Mediante este tipo de cine se puede recrear hechos
importantes e historicos que han ocurrido a lo largo de la vida pero siempre
acercandose lo mas posible a la realidad. Existen varias producciones que estan

basadas en relatos literarios, para ello se ocupan mucha de la ambientacion.

Cine musical

El cine musical se refiere a las producciones cinematograficas que tienen su
desarrollo escénico mediante hechos dramaticos, los mismos que formen parte de
la produccion musical, acompafiado de canciones o temas bailables. (Morales,
2013d)

Cine comedia

De acuerdo a Morales (2013e), este tipo de género por lo general proyecta al
publico escenas de humor, las mismas que en su mayoria no tienen ldgica ni
argumento real. El objetico principal de este tipo de cine es generar risa en el

espectador.

Cine infantil

Como su nombre lo dice, va dirigido para el entretenimiento de los nifios, para ello
se utiliza cominmente dibujos animados, personas reales, a veces una combinacién
de uno y .el otro con el fin de educar o dar a conocer un tema en especifico
(Morales, 2013f).

Cine del viejo oeste 0
Western

Este tipo de género fue un clasico estadounidense, quiza el mas importante para
este pais (Morales, 2013g). En este género se desarrollan historias de conquista de
las colonias en los territorios del occidente de Estados Unidos.

Cine de aventuras

Este género aunque puede tener un argumento de inspiracion policiaca puede estar
conjugado con una trama ficticia. En este género podemos encontrar varios
subgéneros como cine de espias, aventuras en la selva, artes marciales, etc.
(Morales, 2013h).

Cine de accion

El cine de accidn se caracteriza por mostrar escenas fascinantes, Morales (2013i)
indica que estas escenas lo logran con la ayuda de efectos especiales, los
personajes que actlan por lo general son tipos habiles y existen muchas escenas en

donde no faltan las huidas, peleas, carreras, explosiones y demés.

Cine bélico Este género recrea batallas reales y épicas que han sucedido mediante guerras
espectaculares que han sucedido a lo largo de la historia (Morales, 2013j)

Cine de ciencia- | Es un género en donde se imagina historias futuras desarrolladas con un mayor

ficcion avance tecnolégico, aunque tiene mucho realismo pero en veces existen elementos

0 situaciones irreales como le tele transportacion (Morales, 2013Kk)

Cine de drama

Para Morales (2013l), la caracterizacion de este tipo de género primeramente se
determina que mas que la historia o el tipo de cine, es la manera de contar la
historia la que caracteriza a este género, Se basan mayormente en situaciones

sentimentales en donde se aborda problemas personales y con la sociedad.

Cine de suspenso

A este género se lo relaciona con la intriga, trata de sucesos criminales, la muerte
es el elemento mas importante y por lo general los personajes son es policias o
detectives, los cuales tienen a varios sospechosos (Morales, 2013m).

Cine de terror-horror

La trama de este género estd basada en producir en el espectador temor y panico, y
para lo cual se desarrollan escenas misteriosas provocando la inquietud en el

espectador (Morales, 2013n).

Cine porno

Morales (20130), sefiala que este tipo de género tiene como objetivo transmitir
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erotismo y lograr excitacion en el espectador por medio de escenas o actos
sexuales. La trama de este tipo de género es carente de cualquier tipo de argumento

y contenido.

Realizado por: Garcia J., Guaman J., 2017
Fuente: Morales, J., 2013

El orden de esta lista segun Morales, (2013p), indica el grado de atencion que se presta a la
informacién previa, y la atencion que se da a los valores éticos (de menor a mayor
preocupacion) segun el tipo de pelicula. No es una escala de evaluacion, ya que muchas

peliculas pueden clasificarse en mas de un género.

1.5.4 Diferencia entre cine y video

De acuerdo a la pagina Tv y Video (2005), sefiala que existen diferencias muy notorias entre el
cine y el video, hay que tomar en cuenta que el video de alta calidad, es diferente del cine. Las

personas expertas y las no tan expertas pueden diferenciar las diferencias a simple vista.

Para diferenciar se puede tomar como referencia la Gltima generacion de peliculas de 35 mmy

asi se reducen las diferencias perceptuales entre cine y video a los siguientes factores:

- El cine ofrece un contraste mayor en las imagenes que la del video. En las producciones
cinematograficas mas recientes se pueden manejar relaciones de contraste superiores a 100:1,
mientras que las mejores cdmaras de video disponibles en la actualidad no superan una relacion
de 30:1.

- La pelicula tiene una resolucion mucho mayor que la del video SD. De hecho, la pelicula de 35

mm excede en mucho la resolucién efectiva de las cdmaras HD disponibles en la actualidad.

- En contraste las camaras de video capturan la imagen mediante matrices fijas de elementos

sensores, la pelicula registra la imagen sobre una coleccion irregular de particulas fotosensibles.

- La transferencia de cine a video, tanto en PAL como en NTSC, produce efectos caracteristicos

en la imagen.

15,5 Relacion de aspecto Digital

De acuerdo a Salazar (2012), los términos 4k, 2K, 2.5K, HD, Ultra HD son aspectos que se
deben tratar con moderacidn, ya que se debe conocer a fondo las caracteristicas de cada uno y el

uso de estos, de manera que evitemos confusiones e inadecuados usos de los mismos.
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Estos términos se refieren generalmente al tamafio en pixeles que tiene la imagen, es decir,
cuanto mide en pixeles horizontales y verticales. El video tradicional en definicién estandar
tiene un tamafio de 720px. de ancho x 480px. de alto, posteriormente vino la definicion HD con

sus dos variantes, 720px. y 1080px. (lo que se conoce como Full HD).

D) [re——
; @1r
o
Figura 44-1 Resoluciones de pantalla

Fuente (http://www.cinedigital.tv/wp-content/uploads/2012/05/resoluciones.jpg)

En el caso de 720, el tamafio del cuadro es de 1280 x 720px y en el caso de 1080, el tamafio del
cuadro es de 1920 x 1080px. A estos los conocemos estandares tradicionales, los mismos que se
han utilizado en el mundo del video desde hace unos afios, estos estandares los determina la
ITU, International Telecommunications Union que es la entidad responsable de puntualizar los

parametros con el objetivo de que en todo el mundo sean los mismos (Salazar, 2012)

La resolucion del video depende del aspecto de radio del tipo de cinta que se usa, la misma que
generalmente se escanea para hacerla digital intermediate para la etapa de postproduccion. Pese
a que no existe una lista de estandares de video, en la industria del cine se haga referencia a

“nK”, en donde la “n” quiere decir una resolucién determinada.

Se determina “n” como el resultado de multiplicar por 1024 pixeles de resolucién horizontal, en
el caso de la resolucion 2K son 2048 x 1536 pixeles, mientras que 4K son 4096 x 3072 pixeles.
La resolucién 2K puede referirse también a otras resoluciones como 2048 x 1556 (full aperture),
2048 x 1152 (HDTV con aspecto de radio de 16:9) 0 2048 x 872 (Cinemascope con aspecto de
radio 2:35) (Salazar, 2012).

De acuerdo a Salazar (2012), la ITU (La Unidn internacional de telecomunicaciones, por sus
siglas en inglés), menciona concreto resoluciones de Ultra High Definition en 4K y 8K, pero los
4K de television estandar son diferentes a los 4K de cine. Para efectos de TV, 4k es el
equivalente a 4 veces full HD, es decir 3840 x 2160 pixeles y en el caso de 8K son 7680 x
4320px.

46



1.5.6 Cine digital

Salazar (2012), menciona que en el cine digital, se tiene resoluciones de pixeles que varian

segun la relacion de aspecto. Tenemos como ejemplos, equipos de grabacion digital 4K, como:

Dalsa Origin el cual lo anunciaron en 2003 y fue lanzado al mercado en el 2006 como la

primera cdmara de cine digital 4K disponible comercialmente..

La Red One se la anunci6 en 2006 y fue lanzada en 2007. La Red Epic lanzada a principios del
2011 y la Sony CineAlta F65 la cual se anuncié en abril del 2011. El sistema de Dalsa Origin
graba a una resolucion 4096x2048, mientras que Red One graba imagenes a 4096x2304.

Tabla 4-1: Estandares de Cine Digital

Estandar Resolucion DAR Pixeles
Apertura total 4K 4096 x 3112 1.32:1 12,746,752
Académico 4K 3656 x 2664 1.37:1 9,739,584
Cinema Digital 4K 4096 x 1714 2.39:1 7,020,544
Cinema Digital 4k 3996 x 2160 1.85:1 8,631,360

Realizado por: Garcia J., Guaman J., 2017
Fuente: Salazar E., 2012

Tabla 5-1: Resoluciones de trabajo de post-produccion

Estandar Resolucion DAR PAR Pixeles
Apertura total 4K 4096 x 3112 4:3 1:1 12,746,752
Académico 4K 3656 x 2664 1.37:1 1:1 9,739,584

Realizado por: Garcia J., Guaman J., 2017
Fuente: Salazar E., 2012

1.5.6.1 QFHD

De acuerdo con Salazar (2012), este tipo de resolucion la cual significa en inglés Quad Full
High Definition (QFHD), tiene como resolucion 3840 x 2160 pixeles, la cual dobla a la
Television estandar de alta definicién, este formato de television digital tiene la misma relacion

de aspecto panordmica de 16:9 que se esta acostumbrado a los televisores comunes. QFHD es
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concretamente la combinacion de cuatro 1080p TV juntos, horizontal y verticalmente

respectivamente.

1080p 1080p

(1920x1080) (1920%1080)

1080p 1080p

(1920x1080) (1920x1080)

Figura 45-1 Resolucién QFHD

Fuente Realizado por Garcia, J y Guaman J., 2017

1.5.7 Captura digital

Segun Saffir (2006, p.9), la captura digital se hace uso de un chip, el cual viene incorporado en
las camaras digitales, y este es quien controla a cientos y cientos pixeles, y son estos los que se

encargan de grabar las intensidades de luz.

Light Source

Each phatosite, or pixel,
reacts to light that reaches it

Digital Camera
Sensor Array

Figura 46-1 Chip digital de luz
Fuente Realizado por Saffir, D., 2006

Algunos de los pixeles estan configurados para que lea el color verde, otra parte son dedicados
para que lea el rojo, y otros el color azul.

Se puede observar variantes de grises, para ello se tienen localizados porciones de rojo, verde y
azul a manera de filtros sobre ellos. Una imagen a color es creada a través de un complejo grupo
de célculos, con la utilizacion de un hardware preestablecido y con el apoyo de un software que
combina las sefiales de los sensores (Saffir, 2006).
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1.6 Color Cinematografico
1.6.1 Usos del color en el cine

El color en el cine es usado en una gran variedad de géneros cinematogréaficos, cada uno con su
tematica definida, por tanto, el color se ha convertido en el transcurso del tiempo en una
herramienta muy importante para la transmision y simbolizacion de épocas, sentimientos y
efectos psicoldgicos, que al ser usados correctamente influyen en los espectadores. Asi, la

definicion de la temética de la pelicula, dara lugar al uso se le dara al color.

Tabla 6-1: Usos del color en el cine

Color Caracteristica
Pictérico Evoca el colorido de los cuadros e incluso su composicion.
Historico Recrea la atmdsfera cromatica de una época definida.
Simbolico Uso de colores en determinados planos para sugerir al espectador el

ambiente de la escena, subrayando efectos determinados.

Psicoldgico Un color produce un efecto animico diferente a otro. Los colores frios

deprimen y los célidos exaltan.

Realizado por: Garcia J., Guaman J., 2017

Fuente: Martinez E., Sanchez S.

1.6.2 El colory la perspectiva

Los colores tienen su efecto en las personas, los mismos que han sido aplicados en las produc-

ciones cinematogréaficas con el objetivo de influenciar en los espectadores el efecto deseado.

De acuerdo a Martinez y Sanchez (s.f), los colores calidos dan la sensacion de proximidad,
mientras que los frios de lejania. La intensidad tonal del color influye igualmente: los valores
altos e iluminados, indican grandiosidad, lejania, vacio y los valores con intensidad tonal baja,

es decir, poco iluminados sugieren aproximacion.

Si se utiliza en una escena fondos iluminados y claros se intensifican los colores, esto conlleva
a la formacion de un ambiente alegre, y los objetos tienen més importancia en su conjunto. Al
contrario, si se utiliza fondos oscuros se atentan los colores, se entristecen los objetos que se

difuminan y pierden importancia en un conjunto (Martinez y Sanchez, s.f.).

El color es una herramienta muy importante, que al ser utilizada correctamente captara la aten-

cion de lo que se requiere, favoreciendo la comprension de escenas en una produccion.
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1.6.3  Psicologia del color

La utilizacion del color puede transmitir y dar significado a objetos, transmitir sentimientos y

generar una diversidad de emociones, que influyen en la mente del espectador.

Los colores estan asociados con un sentimiento, los que ayudan a la generacién de logos, carte-
les, sefialética, afiches y demas, a transmitir la idea que se necesita proyectar. En un disefio no
hace falta solo la creacion de buenas ilustraciones y distribucion de elementos, sino influye en

gran manera la gama de colores que ese va a utilizar.

Figura 47-1 Significado de los colores
Fuente: (https://i0.wp.com/www.silocreativo.com/wp-
content/uploads/2015/06/infografia-psicologia-
color.png?w=666&quality=100&strip=all&ss|=1)

A veces no se toma en cuenta la utilizacion de los colores correctos, con el objetivo de generar
en el espectador las emociones mas fuertes, por ejemplo, si se necesita producir una pelicula
animada dirigida para nifios, lo mas comun es utilizar colores calidos con valor de intensidad y

saturacion.

50



1.6.4 Elcolorenelcine

En el cine lasaturacion del color es muy importante para transmitir emociones y sugerir
escenas, y al sefialar la saturacion se refiere a la intensidad de un matiz especifico, basado en la

pureza del color, en la que viene determinada por su intensidad luminosa. (Valenzuela, 2015).

Una escena en la que existe un color muy saturado y muestra tonalidades se muestran imagenes
muy vivas e intensas, mientras que una escena con colores poco saturados existe mas
descolorido en las imagenes. Por lo tanto al desaturar completamente un color, éste se

convertiria en gris.

Segun Valenzuela (2015), el control de saturacion es una buena técnica usada en el cine, para
cambiar el matiz del momento, el mismo que utilizando la misma gama cromatica se proyecta el

cambia el estado de animo.

En la pelicula Up, se observa este tipo de técnica en donde se observa la utilizacion de mayor

saturacién en las escenas alegres.

Figura 48-1 Color con alta saturacion
Fuente: (https://il.wp.com/www.silocreativo.com/wp-content/uploads/2015/06/colores-up-
saturados.jpg?w=666&quality=100&strip=all&ssl=1)

Al contrario, si una escena es triste, la saturacion de imagen disminuye acercandose al gris, con

el objetivo de que el espectador sienta esa tristeza.

Figura 49-1 Color con baja saturacion
Fuente: (https://il.wp.com/www.silocreativo.com/wp-
content/uploads/2015/06/colores-poco-saturados-
up.jpg?w=666&quality=100&strip=all&ssl=1)
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Como se observa en las imagenes la gama cromética no cambia, la gama cromatica es la misma,

pero ambas escenas no transmiten lo mismo.

Otra técnica que utiliza en ésta pelicula estd basada en la utilizacion de gamas cromaticas

opuestas, a las cuales se las incluye el manejo de saturacién de colores.

En la imagen se puede observar que sobresalen los colores verdes y azules, colores que

trasmiten juventud y vitalidad.

Figura 50-1 Colores frios con alta saturacion
Fuente (https://il.wp.com/www.silocreativo.com/wp-
content/uploads/2015/06/colores-verdes-azules-
up.jpg?w=666&quality=100&strip=all&ss|=1)

En otra escena con la misma composicion se observa el predominio de colores calidos y con
menos saturacion, en donde se refleja el otofio, relacionado con la vejez.

Figura 51-1 Colores céalidos con baja saturacién

Fuente (https://i2.wp.com/www.silocreativo.com/wp-content/uploads/2015/06/colores-up-poco-
saturados.jpg?w=666&quality=100&strip=all&ssl=1)

Valenzuela (2015), menciona a la pelicula “Her", en donde indica la utilizacién del color
naranja en toda la pelicula, el director no deja de lado la inclusion de este color hasta en las
escenas con colores frios, de manera que la gama cromatica que se representa se la define como
monocromatica, en donde a partir de este color se van tomando diferentes tonalidades del

mismo para la creacion de nuevas escenas.
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Figura 52-1 Ejemplo 1 Pelicula “Her”
Fuente (https://i2.wp.com/www.silocreativo.com/wp-content/uploads/2015/06/colroes-
pelicula-her.jpg?w=666&quality=100&strip=all&ssl=1)

Figura 53-1 Ejemplo 2 Pelicula “Her”
Fuente (https://i0.wp.com/www.silocreativo.com/wp-content/uploads/2015/06/colores-her-
anaranjados.jpg?w=666&quality=100&strip=all&ssl=1)

Figura 54-1 Ejemplo 3 Pelicula “Her”

Fuente (https://i0.wp.com/www.silocreativo.com/wp-content/uploads/2015/06/her-colores-
naranjas.jpg?w=666&quality=100&strip=all&ssl=1)

1.6.5 Filtros cinematogréficos

Los filtros dpticos proporcionan al productor el medio de modificar la imagen que se busca
crear. Estos filtros son utilizados frecuentemente en el objetivo durante la etapa de rodaje,
aungue también se inserta fisicamente en telecines y escaneres se pueden aplicar virtualmente
cuando la imagen existe en el espacio de los datos.
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Figura 55-1 Filtros cinematogréficos

Fuente: (http://Ih6.ggpht.com/-pVsXITrfhsU/UkH_K54d-
dI/AAAAAAAADDPQ/IT3j6GR_J1w/s1600-h/image%5B11%5D.png)

Los filtros cinematograficos permiten el control del contraste, valores tonales y el rendimiento
cromatico, con ello, es posible modificar la composicion de la luz. El filtro permite pasar las
radiaciones de su propio color y absorbe progresivamente los demds hasta bloquear el color

complementario (Crespo, 2013).

1.6.6 Tipos de filtros cinematogréaficos

Fontanellas (2013), considera que todos los filtros pertenecen a uno de los cuatro tipos

generales:

- Correccion de color: son filtros que afectan al equilibrio luz dia/tungsteno y al cambio

verde/magenta de la luz que los atraviesa.

- Efectos opticos: estos filtros desvian o refractan selectivamente la luz que pasa a través del

lente. Por ejemplo el filtro polarizador reduce brillos o elimina reflexiones.

- Compensacién de exposicién: estos filtros afectan la cantidad de luz que atraviesa, con una

influencia minima en el color o calidad.

- Efectos de color: estos filtros general una tendencia de color a toda la imagen. Este tipo de
efectos cuenta con una variedad de efectos, entre los mas conocidos se tiene el tabaco, sepia y

coral.
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Figura 56-1 Ejemplo filtros cinematogréaficos

Fuente; (http://lh3.ggpht.com/-
AiXsdfqCI7s/UKH_V6_WYUI/AAAAAAAADpY/mILKWVD1hjc/s1600-
h/image%5B16%5D.png)

1.6.6.1 Filtros de efectos
1.6.6.1.1 Filtros de conversién

Los filtros de conversion también pueden ser referidos como filtros de correccion de color.

Estos filtros se utilizan para convertir una temperatura de color a otro.

85 Filter, es de color naranja o de color ambar. Este filtro se utiliza para corregir la temperatura
de color durante el uso de pelicula de tungsteno-equilibrada en la luz del dia. Convierte la
temperatura de color la luz del dia a la temperatura de color de luz de tungsteno para que

coincida con el balance de color de la accion de la pelicula.

802 Filter, es de color azul. Este filtro se utiliza para corregir la temperatura de color y utiliza el
cine luz del dia-equilibrada a la luz de tungsteno. Convierte la temperatura de color de tungsteno
de las luces a la temperatura de color de la luz del dia para que coincida con el balance de color

de la accion de la pelicula.

1.6.6.1.2 Filtros de densidad neutra

Los filtros de densidad neutra se utilizan para optimizar la cantidad de luz que entra en el

objetivo o reducir la profundidad de campo para el tiro.

1.6.6.1.3 Filtros polarizadores

El filtro polarizador reduce brillos o reflejos de superficies brillantes, no metalicos.
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1.6.6.1.4 Filtros de combinacién

Cualquier filtro que combina dos o mas filtros en un filtro es llamado un filtro de combinacion.
La practica mas comun son las que combinan un 85 con la serie de filtros ND para conseguir
85ND3 85ND6 y 85NDO9.

1.6.6.1.5 Filtros de difusion

Los filtros de difusion se utilizan para suavizar la imagen o el aspecto de la imagen. Estos filtros

contienen una superficie de rizado, que impide que la luz se enfoque marcadamente.

1.6.6.1.6 Filtros de niebla y doble niebla

Los filtros de niebla se utilizan se utilizan para simular el efecto de la niebla natural que hace
que las luces para brillar y llamarada. El brillo suave se puede utilizar para hacer la iluminacion
mas visible, hacerla sentir mejor por el espectador, sin embargo, el efecto de una niebla natural

fuerte no es producido exactamente por los filtros de la niebla.

1.6.6.1.7 Filtros de control de contraste

Low Contrast filters, crean una pequefia cantidad de bengala "localizada™, cerca de las zonas
brillantes de la imagen, lo cual reduce el contraste al aclarar las sombras cercanas sin cambiar

los reflejos.

Soft contrast filters, incluyen un elemento de absorcién de luz en el filtro que, sin compensacion

de la exposicion, se reducira el contraste destacado también el oscurecimiento.

Ultra contrast filter, utiliza la luz ambiental proxima, no sélo la luz en el area de la imagen, para

iluminar uniformemente las sombras.

1.6.6.1.8 Filtros coral

La temperatura del color del cielo cambia cuando el sol se mueve. Por tanto, el DP puede usar

un filtro de coral para darle a la escena un aspecto ligeramente més calido.
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1.7 Infografia

La tipografia es la informacion que es expuesta mediante graficos representativos, los cuales
deben tener coherencia con el tema. Cada uno de los elementos icdnicos y tipograficos
utilizados ayudan a la facil comprensién de los sucesos, acontecimientos, operaciones o
mecanismo, recogiendo sus aspectos mas determinantes, en veces acompafiado de texto que

refuerza el mensaje de los gréaficos.
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Figura 57-1 Infografia de la estructura del reloj
Fuente (http://www.ejemplosde.net/wp-content/uploads/2011/05/infografia-
grande-ejemplo.jpg)

La infografia debe tener como objetivo la clara transmision de un mensaje, y en el caso de

operaciones, debe ayudar a simplificar el proceso de una forma atractiva.

La infografia es un avance tecnoldgico con un gran potencial que es utilizado para comunicar a
gran escala, este término surge de "informacion grdfica”’, que a su vez fue empleada
inicialmente en publicaciones de prensa; una infografia es el resultado de combinar texto e

icono con la finalidad de simplificar procesos (Garcés y Lucas, 2016, p. 7)

1.7.1 Caracteristicas de la infografia

- La infografia facilita el proceso de conocimiento en la informacién que se transmite hacia los

individuos, quienes deben entender el mensaje rapidamente.

- Mediante los elementos utilizados como: graficos, ilustraciones, tipografias y demas, debe

generar armonia, logrando un disefio llamativo para los espectadores.

- Debe tener una investigacion previa asentada en conocimiento comprobado y veraz, con el fin

de garantizar autenticidad en la informacion que se transmite.
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1.7.2 Infografia 3D

La infografia 3D permite crear imagenes y animaciones a partir de planos, utilizando graficos
por computadora, y logrando crear realismo tanto en imagenes como en animaciones de manera

que estas tengan un gran impacto visual en los espectadores.

De acuerdo con Loro (2016), en donde menciona que la infografia en 3D se ha convertido en
una herramienta muy importante para las empresas que fabrican productos, ya que, las ideas
pueden ser visualizadas incluso antes de fabricar los productos, y engafiando a la perspectiva del

ojo humano, al mostrar una fotografia realista realizada por computador.

La infografia 3D con el paso de los afios ha ido obteniendo una mayor aceptacion del pablico,
en donde la creacion de videojuegos, efectos especiales en peliculas, proyectos de ingenieria,
arquitectura, publicidad, han mostrado las posibilidades que tiene la tecnologia para ofrecer

proyectos de simulacion realidad de manera asombrosa.

Figura 58-1 Infografia 3D de automovil

Fuente (https://gph.ec.quoracdn.net/main-gimg-
16099e24c334ab0d2ba8ddbf68chdfbl-c)

Figura 59-1 Infografia 3D de habitacion

Fuente (https://gph.ec.quoracdn.net/main-gimg-
21d0bd84fb22f07e15615¢32901a5a36-c)
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Figura 60-1 Infografia 3D de ciudad
Fuente (https://gph.ec.quoracdn.net/main-gimg-
€5e014f5d4750049409b3612ch4904d9-c)

1.8 Teatro Leon
1.8.1 Antecedentes

Segun el Instituto Nacional de Patrimonio y Cultura (2015), se considera fundamental iniciar
cualquier referencia historica de la ciudad de Riobamba con la mencién de la fundacion de la
primera ciudad espafiola en tierras ecuatorianas, acaecida en el valle de Ricpamba el 15 de
agosto de 1534 por parte de Diego de Almagro.

La fundacion provisional de este pueblo espafiol, como lo anotaremos mas adelante; no
constituye la creacién de la ciudad de Riobamba, pues méas bien se traté de una estrategia para

tomar posesion del Reino de Quito.

Finalmente, un hecho histérico fundamental para el pais que tuvo lugar en la ciudad de
Riobamba es el nacimiento de la Republica de Ecuador en 1830 en la reunion del Primer
Congreso Constituyente en el cual se promulgé la Primera Constitucién o Carta Politica de

nuestra Republica.

1.8.2 Anadlisis formal y constructivo del entorno del Teatro Ledn

Para analizar el entorno del Teatro Ledn (parte del Centro Historico), en los aspectos formal y
constructivo, se recoge las opiniones del arquitecto Carlos Velasco Alcivar, prestigioso
profesional local, vertidas en el libro Riobamba, Chimborazo y su gente, publicado por la

Asociacion de Chimboracenses Residentes en Quito, en 2003.

“La mayor parte de las casas son de un piso —comenta Velasco al referirse a las construcciones
levantadas desde la fundacién de la nueva ciudad hasta 1900-, hasta ese momento no aparece

signo alguno de la edificacion con pretension ecléctica que hoy detenta la ciudad”.
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Mediante el Instituto Nacional de Patrimonio (2015), se determina la rezonificacién de la
ciudad, en donde el ndcleo destinado originalmente a los blancos lo conforman a lo largo de las
arterias principales. Diez de agosto, Primera Constituyente y Veloz.  En estas calles se
desarrolla lo mas moderno de la arquitectura, ya que es un sector que cuenta con los mejores

Servicios.

Se ha mencionado que las fachadas de las casas de la ciudad de Riobamba son de estilo
neoclasico, lo cual no tiene justificacion., mas bien estas fachadas tienen una tendencia hacia lo

ecléctico.

1.8.3 Memoria historica del edificio del Teatro Ledn

Como ya he sefialado anteriormente, en las tres primeras décadas del siglo XX, Riobamba vivio
un sorprendente esplendor en los campos econdmico, industrial, comercial, arquitectonico,
intelectual, cultural y artistico, en el marco de su denominada “época de oro”, una consecuencia
directa de haber sido la Estacién Central del Ferrocarril que unia a Guayaquil con la capital de

la Republica.

En ese ambiente excepcional, el intelectual riobambefio, Carlos Ledn Romero, construyd el
precioso edificio de estilo ecléctico del Teatro Ledn, en la plaza Sucre, esquina de  Primera
Constituyente y Espafa, fruto de la ilustracion de aquella época dorada, inaugurado el 27 de
abril de 1929.

Los planos del edificio son atribuidos al espafiol Enrique Rodenas, establecido en Riobamba en
calidad de fotografo, y, debido a que el Doctor Lebn era dramaturgo, lo construyé con la
finalidad de poner en escena en él sus dramas, ademas de dedicarlo a la exhibicion de peliculas,
en la doble funcion de Teatro y Cine, las mismas que las cumplié alternadamente desde sus

origenes hasta cuando entrd en decadencia, ya en los afios ochenta.

1.8.4 El Teatro ledn - Edificio patrimonial

Es conocido el hecho de que Riobamba posee un patrimonio arquitecténico, uno de los mas
ricos de Ecuador. Su patrimonio cultural edificado estd integrado, en buena parte, por
monasterios y templos que empezaron a construirse en la segunda mitad del siglo XIX y
concluidos a principios del siguiente, a excepcion de la Catedral construida en las primeras
décadas del XIX.
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La gran arquitectura patrimonial de Riobamba la integran, especialmente, edificios
embleméticos como los del Colegio Maldonado, Correo, Teatro Ledn, Municipio y
Gobernacion, entre otros, a mas de decenas de casas de vivienda de exquisitos y diversos estilos

arquitectonicos, que singularizan a Riobamba como una bella ciudad patrimonial.

El edifico del Teatro Le6n esta inventariado como patrimonial, con la categoria de monumental,
segun la Ordenanza de Centro Histérico de la Municipalidad de Riobamba, y es de estilo

ecléctico como ya quedd sefialado.

El Teatro Ledn, aunque no fue una sala de lujo, en cambio si fue un magnifico escenario
artistico dedicado a las distintas clases sociales de Riobamba, constituyéndose en el espacio méas
democrético de la ciudad, como lo revela la variada y heterogénea programacion artistica que en

él se realizo a lo largo de seis décadas.

Hay que destacar también que este singular espacio artistico estuvo caracterizado por la
presencia de un sistema de tramoya en su escenario, que lo diferencié del resto de salas de la

ciudad, carentes de este elemento importante en las artes escénicas.

Sin embargo, Hay que reconocer que tuvo un antecesor ya que antes de que entrara en
funcionamiento este escenario construido por el dramaturgo Carlos Ledn Romero, en 1918
empez6 la construccion del Cine-Coliseo Maldonado en la calle Tarqui, entre Veloz y Primera
Constituyente, donde actualmente se levanta el edificio de la Corporacion Nacional de
Telecomunicaciones (CNT), por el italiano Bartolomé Sghirla.

1.8.5 El Teatro Ledn - Los inicios

Hacia 1916, Carlos Le6n Romero empez6 a desplegar sus actividades tendentes a la
construccién de su edificio en la plaza Sucre, lugar que en sus origenes se llamé plaza de Santo
Domingo, porque en su costado norte estuvo ubicado el Convento homénimo, donde se reunid
la Primera Asamblea Constituyente, en 1830, (sitio donde actualmente esta ubicado el Colegio

Maldonado). Hasta 1921 en esta plaza se realizaba la feria de los sabados.

En la sesion del Concejo Cantonal, del 11 de junio de 1918, fueron aprobados los planos para la

construccion del Dr. Carlos Le6n Romero.

Aunque la obra debi6 iniciarse el 27 de junio de 1918, si tomamos como testimonio de ello una
inscripcion labrada en una piedra del z6calo del edificio, en la esquina de Primera Constituyente

y Espafia, pasaron varios afios hasta llegar a su conclusién en 1929.
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Mientras tanto, el 15 de noviembre de 1928, ocurrié un accidente con la caida de varios obreros
desde los andamios del tercer piso, que “sufrieron heridas de cuidado”, segin reportd el Diario

La Razon al dia siguiente.

1.8.6 Elteatro Leon - Las primeras Funciones

De acuerdo al Instituto Nacional de Patrimonio (2015), la inauguracion del Teatro Ledn se
realizé el 27 de abril de 1929, aunque no ha sido posible todavia conocer con qué programacion
se la hizo; no obstante, en ese afio, empezd una nutrida actividad cinematografica como lo
revela el Diario Los Andes, en varias ediciones:

Segun ese Diario, del jueves 11 de julio de 1929, en ese dia se estrenaba la pelicula El destierro
de la carne, por Emil Janinngs; y se anunciaban Justicia agreste, para el sdbado 13, y Campe6n

por amor, por Richard Dix, para el domingo 14 de julio.

El jueves 25 de julio, se proyect6 en el Ledn la pelicula Miguel Strogoff o El Correo del Zar,

por Ivan Moyouskine; mientras que el sabado 27, El palacio de las maravillas, por John

Gilberty Renea; y El rey del circo (Matinée) y La gracia de Al4, por Douglas Max Lean, el

domingo 28 de julio. (Instituto Nacional de Patrimonio, 2015

1.8.7 El Teatro Ledn y su esplendor

La gran actividad del Teatro Ledn tuvo lugar durante las décadas del 30, 40, 50, 60 y 70 del
siglo pasado, y llené de vida y alegria el ambiente citadino de Riobamba en todo ese periodo,
contribuyendo a convertirla en una ciudad de cultura cinematografica importante en Ecuador,
junto al  Maldonado (en el Colegio homoénimo), el Roxi (Primera Constituyente y Garcia
Moreno), el Imperial (Carabobo y Diez de Agosto), el Colonial (pequefia sala en Veloz y

Coldn), y el Puruha (que aparecio en la década del 80 en Carabobo y Diez de Agosto).

Ese ambiente también estuvo enriquecido por la actividad dominical de los Cines de los

colegios Salesiano (Espejo y Olmedo) y San Vicente de Paul (Espejo y Chile).

A partir de los afios setenta, este escenario fue administrado por el empresario Alberto de

Howitt, y a su muerte, por sus herederos.
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1.8.8 El Teatro Ledn y su decadencia

Aunque en los primeros afios de la década del 80 del siglo pasado, en este escenario todavia se
proyectaban peliculas de mérito artistico y tematico, pronto lleg6 su decadencia de la mano de la
televisién, que irrumpié en Riobamba con fuerza, pues varios canales nacionales entre su
programacion variada presentaban telenovelas que captaron la atencidn de los riobambefios en

€s0s aflos.

Otra de las causas de su decadencia fue la falta de rehabilitacion del edificio por parte de sus
duefos, ya que eran visibles algunos deterioros en la construccion y la falta de mantenimiento

de la sala, factores que alejaron a los espectadores.

En medio de ese deterioro, continuaba funcionando el cine, pero, lamentablemente, con
peliculas pornogréaficas. Finalmente, el Ledn cerrd sus puertas cuando fue adquirido por los
esposos Patricio Arellano y Susana Chéavez, en 1999 (INPC, 2015)

1.8.9 El Teatro Leén — defensa como Patrimonio en destruccion

Los esposos Arellano Chavez, peniltimos propietarios de esta edificacion patrimonial cerraron
sus puertas tras su compra, en 1999. En él intentaron, a partir del 2004, construir un centro
comercial conservando sélo la fachada, proyecto que, increiblemente, contd con autorizacion

del Instituto Nacional de Patrimonio Cultural (INPC) y del Municipio de Riobamba.

Bajo su posesion, no realizaron obras de rehabilitacién y mantenimiento del edifico, y, por el

contrario, imperdonablemente, destruyeron el escenario y los palcos de la Sala de Teatro.

En septiembre de 2004, ante la amenaza de que este patrimonio arquitecténico y cultural
desapareciera definitivamente con la construccion del centro comercial, hubo reaccion por parte
de ciudadanos vinculados a la arquitectura y a la cultura, que desplegaron una campafia en favor
de la conservacion y rehabilitacion de este bien, con destino a convertirlo en importante centro
cultural de la ciudad.

Los reclamos se elevaron, primero, al Municipio de Riobamba y al Congreso Nacional, luego al
Presidente de la Republica y a los ministros de Cultura y Patrimonio Cultural, en medio de una

lucha implacable y sacrificada por defenderlo.

Los ex alcaldes Fernando Guerrero y Angel Yanez le dieron la espalda a la propuesta de

conservacion y rehabilitacion por parte del Municipio de esta joya cultural de Riobamba.
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La promesa del Presidente de la Republica de recuperar y regalar a la ciudad el Teatro Ledn
quedd Unicamente en oferta, mientras que los “compromisos” de los ministros de Cultura y

Patrimonio Cultural se desvanecieron en los tortuosos tramites.

Felizmente, en el afio 2010, el sefior alcalde Juan Salazar compré para el Municipio este
patrimonio arquitectonico y cultural de Riobamba, a efectos de recuperarlo especialmente en su
funcidn principal de escenario artistico, decision valiente en favor de la cultura y de la ciudad,

que alegro a los sectores culturales y de conservacion arquitectonica (INPC, 2015)
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CAPITULO II

MARCO METODOLOGICO

2.1 MARCO METODOLOGICO DE LA INVESTIGACION

La presente investigacion estara fundamentada en una recoleccidn de datos de distinto tipo de
personas como son profesionales expertos, e individuos naturales, debido a que se requiere este
tipo de criterios dado que se tratara estudios relativos al patrimonio y la cinematografia. La in-
formacion recolectada puede generar algun tipo de interpretacion errada debido a que son datos
ambiguos por lo cual se ha considerado trabajar con estandares que nos ayuden a obtener infor-

macién clara y cercana a la realidad.

2.1.1 Tipo de Investigacion

Segun el tipo de trabajo se utilizara investigacion cualitativa, la misma que nos permite recolec-
tar datos tales como opiniones, estimaciones, aspectos culturales, para luego acoplar estos datos
con la investigacion tedrica de libros, publicaciones, sitios web, etc., y asi determinar estos da-

tos y convertirlos en cuantitativos.

Para ello empleamos varios tipos de investigacion:

- Investigacion bibliografica-documental: se necesitara la documentacion de informacién como
modelado, animacion 3D, patrimonio, produccion cinematogréafica, etc., la misma que encontra-

remos en libros, revistas, paginas web y demas.

- Investigacion de campo: serd primordial la interaccion con profesionales, estudiantes y habi-

tantes de la cuidad de Riobamba, con la finalidad de obtener informacion veridica y clara.

- Investigacion descriptiva: Con la recoleccion de informacion tanto de color cinematogréafico
como de técnicas infograficas 3d, se describe la situacién en la que se encuentra las produccio-
nes audiovisuales en la ciudad, para lo cual se determinara diversas caracteristicas de cine con
las que debe contar una produccion profesional como es: contraste, saturacion, iluminacion,

intensidad y demas.
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Igualmente se determina la metodologia de produccion audiovisual de acuerdo a producciones
audiovisuales ya existentes, determinando la metodologia apropiada para la aplicacion del traba-
jo de titulacion.

- Investigacion de estudio exploratoria: Explora las caracteristicas mas importantes de los filtros
cinematograficos y su simulacion en el software, lo que permite una adecuada configuracion del
software y los pardmetros a aplicar en las diferentes propuestas para la posterior comparacion
entre el color natural generado por los renders frente a la propuesta aplicada filtros cinematogra-
ficos.

Los parametros técnicos de la produccidn audiovisual se pondran en comparacion de acuerdo a
la experiencia adquirida en el transcurso del presente trabajo de titulacion, mientras que la com-
parativa visual se la realizara con la ayuda de profesionales expertos y espectadores en general,

comprobando la factibilidad del uso de color cinematogréafico.

2.1.2 Tamafio de la poblacién

La investigacion pretende la utilizacion de profesionales mediante un panel de expertos de la
ciudad de Riobamba, pero en el caso de que el nimero de profesionales sea reducido se tiene
como alternativa la utilizacion de estudiantes de la escuela de Disefio Grafico y publico en

general de la ciudad, que al fin y al cabo son los verdaderos espectadores y criticos.

2.1.3 Muestra

2.1.3.1 Calculo de la muestra

Ante la poca colaboracién y nimero reducido de profesionales expertos en la ciudad de
Riobamba, se indagé en algunas provincias donde el resultado fue el mismo, por lo cual
se utilizo la alternativa planteada del uso de estudiantes y publico en general de la ciu-
dad.

Con un 95% de nivel de confianza se obtuvo 245 personas a encuestar ya que se llevo a cabo un
estudio de contexto cualitativo intencional, y se pudo observar hasta la persona 70 se gener6 una
tendencia de resultados los cuales eran dificiles de cambiar, ante esto se not6 innecesario la
gjecucion de mas encuestas, por lo tanto para el calculo de la muestra el nivel de confianza fue
tomado en 92%, por lo tanto, el nivel de confianza (Z) se le da un valor de 1.41, con una

probabilidad de fracaso o error del 8%.
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Poblacion: Desconocidas

n = el tamafio de la muestra.

Z = debido a la gran poblacion usaremos un nivel de confianza de 92% que equivale a 1,41.
p= en caso de desconocerse (p =0.5)

q=1-p(9=0,5)

e= Limite aceptable de error muestral (e= 0.08)

_ (1,41)**0,5%0,5
B (0,08)2

_ 0.497025

"~ 0.0064

n=178

Como resultado de la formula se establece un valor de 78 personas para la muestra, a las cuales

realizaremos las encuestas requeridas, con el fin de recolectar datos.

2.1.3.3 Tipo de muestreo

Probabilistico: este tipo de método se basa en selecciones aleatorias o presididas al azar, los
sujetos tienen igual posibilidad de ser seleccionados o rechazados para la investigacion. Esto lo
convierte en un método fiable para la obtencidn de informacion que ayude a determinar que
tanto conoce el grupo del fendmeno en cuestién porgue no se espera una respuesta definida en

ninguno de ellos.

2.1.4 Instrumentos para la recoleccion de informacion
2.1.4.1 Seleccion de instrumentos de investigacion (encuesta)

Para la presente investigacion se opté por la utilizacion de las encuestas, debido a que mediante

este tipo de instrumento se puede obtener informacion directa y concisa de lo que necesitamos
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de parte de profesionales y estudiantes en temas tales como: color cinematografico,
producciones cinematograficas, animacion, medios audiovisuales, y deméas informacion
necesaria que servira para la aplicacion; la misma que se desarrollara y perfeccionara al finalizar
la investigacion en la cual se destacara la importancia de la utilizacion del color cinematogréafico

en producciones audiovisuales.

Como puntos secundarios se evaluard la factibilidad del uso de la animacién 3D en spots
publicitarios, con el objetivo de que futuros trabajos de investigacién se basen en estos
resultados si es necesario. También se toma en cuenta el tipo de medio de salida apropiado para
difundir el spot animado de manera que se logre llegar a la mayor parte de nuestro publico
objetivo. Igualmente, se evalla la importancia del rescate del patrimonio mediante técnicas de
modelado para reconstruir virtualmente lugares, fusionado con el correcto uso y aplicacion del

color cinematogréafico.

2.1.5 Operacionalizacion de variables

Este cuadro se encuentra conformado por seis parametros: categoria, indicador, método, técnica,
instrumento y parametros. En el trabajo de investigacion se ha podido encontrar variables
definidas como: Color Cinematografico, Animacion 3D, Curiquingues, Teatro Leén y
Produccion Cinematogréfica, en donde se expondré las herramientas que se utilizaran en el

transcurso de la investigacion y desarrollo.
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Tabla 1-2: Operacionalizacion de variables

Variables Categoria Indicador Meétodo Técnica Instrumento Parametros
Teatro Ledn Estado de la estructura interna Informacion proporcionada | Analitico Observacion Ficha de observacion Iméagenes
por parte de la Direccién
de Gestién de Patrimonio
Riobamba.
Modelado, texturizado,
iluminacion, render 3D Fuente bibliogréfica Descriptivo Observacion Ficha de sintesis Texturas
Color
Curiquingues Estudio del curiquingue Fuentes bibliogréaficas Histdrico Observacion, fichaje Ficha de sintesis Caracteristicas fisicas
Caracteristicas psicol6gicas
Modelado, esculpido, texturizado | Fuente de campo Analitico Fichaje Camara fotogréfica Rasgos
personaje Modelado
Textura
Color
Produccién Metodologia produccién audiovi- | Fuente bibliogréafica Descriptivo Observacion Ficha de sintesis Animacion 3D
Audiovisual 3D | sual
Color Filtros cinematograficos Expertos, fuente | Analitico Observacion, fichaje Fichas de comparacién | Resultados
cinematografico bibliografica Descriptivo

Realizado por: Garcia J., Guamén J.
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La primera variable corresponde a “Teatro Leon”, para la que utilizamos el método historico, para
establecer datos de la estructura interna y para eso se utilizo técnicas como la observacion para la
misma que contamos con la informacién proporcionada por la Direccion de Gestion Patrimonio
Riobamba, al igual que método analitico, para adquirir un banco de iméagenes que nos sirve para el
proceso de modelado de la estructura interna del Teatro.

La segunda variable “Curiquingues” la desarrollaremos mediante el método historico en cual se
determinard la historia de ésta singular ave, al igual que mediante el método analitico se obtendra
imagenes las cuales serviran para obtener rasgos del personaje y asi realizar el modelado del ave.

La tercera variable hace referencia a la “Produccion Audiovisual 3D”, mediante método descriptivo
para determinar los pasos a seguir para crear una produccion audiovisual, para lo cual utilizamos la
técnica de observacidn en fuentes bibliograficas para determinar una metodologia adecuada para la

creacion de cortos animados 3d.

La cuarta variable corresponde a “Color cinematografico” utilizando el método analitico para obte-
ner un banco de filtros cinematogréaficos méas utilizados en el campo del cine a través de fuente bi-
bliogréfica y descriptivo en el desarrollo de la aplicacion de filtro cinematogréfico y en su posterior

comparativa en cuanto a color cinematografico y color natural predeterminado.

2.1.6  Metodologia de investigacion y disefio

Para el desarrollo del disefio de la aplicacion se necesita una metodologia acorde al trabajo de inves-
tigacion, para lo cual se ha determinado el método sistematico de Bruce Archer el conveniente para
el tratamiento del disefio de la aplicacion 3d, el cual serd implementado y acoplado al trabajo de

investigacion en sus diferentes etapas.
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Gréfico 1-2 Método Sistematico de Bruce Archer
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017

Etapa analitica
Problema

Debido a la reapertura del Teatro Ledn de Riobamba, se cuenta con poco material
audiovisual que ayude a publicitar el patrimonio de la ciudad, para lo que se requiere
examinar tipos de técnicas que nos permitan simular el Teatro, el mismo que en los actuales
momentos se encuentre en reconstruccion, la misma que incluya la inclusiéon de color
cinematografico, para contrarrestar el poco impacto que tienen las productoras

profesionales de la ciudad en el desarrollo de spot publicitarios.

Programacion de la informacion

Posterior a la obtencién de informacion se programa las diferentes actividades realizar en el
orden especificado:

- Sintetizar la informacidn de los elementos claves del trabajo de investigacion.

- Desarrollar las fases de la produccion audiovisual en la ejecucion del spot

publicitario.
- Aplicar los filtros cinematograficos que se requiere en la aplicacion.

- Comparar técnicamente los filtros cinematograficos aplicados de las propuestas
creadas.
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- Evaluar si los filtros aplicados influyen en la aceptacion del spot publicitario en el

publico y evaluar la opcidn adecuada para publicitar el Teatro Ledn.

- Establecer una propuesta de manera que resuelva el problema planteado.

Informacién

Se recopila la informacion de los elementos claves del presente proyecto, tales como, el
Teatro Ledn de Riobamba, el Curiquingue ave icénica de la cordillera andina, la
metodologia de produccién audiovisual y el color cinematografico aspecto importante en
las producciones audiovisuales, para buscar la correcta interaccion entre estos elementos

para el desarrollo de la aplicacion a realizar.

2.1.7 Teatro Ledn

2.1.7.1 Estado de la estructura interna

La estructura interna esta conformada por muros y fachadas posteriores las mismas que estan com-
puestas por adobe, un material muy utilizado en la época en la que fue construido el Teatro, sin

embargo, se conoce que para la reconstruccion se hara uso de ladrillo como nuevo material.

El entrepiso en todos los niveles de la edificacion se encuentra formada por vigas de madera asenta-
da en los muros, gran parte de las cuales se encuentran deformadas debido a la presencia de hume-
dad, igualmente el retiro de pisos por la falta de mantenimiento y el ingreso de lluvia, ocasionando

el colapso de la estructura interna tanto en el escenario como en las areas de departamento y platea.

Otro problema es que se puede observar desnivel en algunas partes de la estructura interna como en
los palcos, los mismos que estan conformados por pilares que sostienen y a causa del deterioro pro-

vocan que se forme desnivel.

2.1.7.2 Representacion visual de la estructura interna

Para la representacion del Teatro Ledn se necesitara modelar la estructura interna, por lo tanto se
requerird de los planos arquitectonicos de las diferentes plantas, asi como de algun objeto interno

que se encuentre representado internamente.
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Figura 1-2 Levantamiento arqui-

tectonico planta baja

Realizado por: De la Torre, J.

Figura 2-2 Planta
arquitectonica primer palco —
primer piso alto

Realizado por: De la Torre, J.
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Figura 3-2 Levantamiento
arquitectonico segundo piso

alto — segundo palco
Realizado por: De la Torre, J.

Figura 4-2 Levantamiento
arquitectonico tercer palco —

tercer piso alto
Realizado por: De la Torre, J.
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Figura 5-2 Levantamiento arquitecténico - cuarto piso alto

Realizado por: De la Torre, J.

2.1.8 Curiquingues
2.1.8.1 Estudio del curigquingue

Se analizé las caracteristicas del ave conocida culturalmente como Curiquingue a través del método

histérico, con la finalidad de conseguir y definir la informacion necesaria e importante para deter-
minar caracteristicas morfoldgicas y fisicas del personaje.

Para el analisis se emple6 una ficha en la cual se sintetiza la informacion acerca del Curiquingue

definiendo parametros importantes que nos permiten conocer caracteristicas importantes.

Tabla 2-2: Datos informativos del curiquingue

Parametro Caracteristica
Clase Aves
Familia Falconidae
Nombre cientifico Phalcoboenus carunculatus
Nombre vulgar Curiquingue o curiquinga
Significado Curi=oro; Inga=rey
Estatus nacional en internacional En peligro de extincion
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Alimentacion Carnivoro

Habitat Cordillera de los Andes, region interandina
Reproduccion 2 0 3 huevos

Tiempo incubacion 35 a 37 dias

Realizado por: Garcia J., Guaman J.
Fuente: De Vries, T., Black, J., De Solis, C. & Hernandez, C., 1983

Tabla 3-2: Caracteristicas fisicas del curiquingue

Parametro Caracteristica
Altura 56 — 64 cm
Envergadura 1.22 m méx.
Peso 800 gramos — 1.6 Kg
Agil Si
Vuela Si
Color dorso Pardo oscuro
Color cresta o copete Negro
Color pecho Crema blancuzco con moteado de negruzco
Color alas Pardo
Color cola Blanquecina con barreteado oscuro
Color huevos Blancos con manchas de color café

Realizado por: Garcia J., Guaman J.

Fuente: EcoZoo San Martin

Tabla 4-2: Caracteristicas psicolégicas del curiquingue

Parametro Caracteristica
Carécter Intimidador
Silencioso
Relacion con su especie Solitario excepto cuando se alimenta

Realizado por: Garcia J., Guaman J.

Fuente: EcoZoo San Martin

Esta ave rapas al encontrarse en el callejon andino del ecuador ha sido considerada muy importante
para los campesinos ecuatorianos y por lo tanto en los habitantes de las ciudad comprendidas en la

region andina del pais.

Es por eso que se ha visto apropiado utilizar este personaje para publicitar debido a que es un

personaje andino icono en la cultura.
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2.1.8.2 Descripcion visual del personaje

Para determinar el disefio real del personaje nos basaremos en una investigacion de campo, la
misma que se realizd con una visita al Parque Nacional Cotopaxi, uno de los lugares en donde
comunmente se puede encontrar a los curiquingues, de acuerdo al habitat y al cuidado que se les

tiene en este lugar.

Durante la instancia en el lugar, se pudo observar un Curiguingue, al mismo que se le podia apreciar
las caracteristicas antes consultadas, para lo cual se hizo uso de la cdmara fotogréfica para apreciar

de mejor manera las caracteristicas que tiene el Curiquingue.

Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017

2.1.9 Produccion audiovisual 3D
2.1.9.1 Metodologia de produccion audiovisual

Para determinar la metodologia a utilizarse en el disefio de la aplicacion mediante animacion 3d, se
ha establecido que los parametros mas comunes y conocidos en el campo de la produccién audiovi-
sual, los mismos que se ajustan perfectamente para ejecutar la aplicacion del trabajo de investiga-

cién son:
- Pre produccion
- Produccién

- Post produccion
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Pre produccion

En esta etapa se definira la idea del spot publicitario, asi como la sinopsis 0 argumento que se creara
para transmitir el mensaje. Definido todo esto, se creara un storyboard con el objetivo de obtener
detalles técnicos tanto de planos, escenas e interaccion de los personajes.

Produccién

Se ejecuta la idea con la ayuda de los guiones tanto técnico como literario, y ajustdndose rigurosa-
mente al storyboard, en el caso de esta aplicacion se partira desde el modelado tanto del escenario
como los personajes. Luego de obtener el modelado, continuaremos con la animacién 3d en la mis-

ma que se reflejara la idea antes planteada en el storyboard.
Post produccion

Esta etapa servira para revisar el material obtenido de la animacion y asi realizar el montaje o edi-
cion, en donde se utilizaran programas de post produccién tales como Adobe Premiere Pro CC y
After Effects en su version de prueba. También se revisa la sonorizacion, la misma que debe con-

cordar con la trama del spot publicitario.

Esta etapa de la produccion audiovisual es la mas importante del presente trabajo de investigacion
debido a que en esta etapa se realiza correcciones de color, se hace uso del color cinematografico
mediante sus filtros apropiados, de acuerdo a quien va dirigido y el mensaje con el que se pretende

llegar a las personas.

2.1.10 Color cinematografico

Esta etapa de la post produccién de acuerdo a la metodologia para crear una produccion audiovi-

sual, es donde se apoya el actual trabajo de investigacion.

En esta fase se realizara primero el estudio y comparativa de los filtros cinematograficos en cuanto

SUS a Us0S COmoO son:
- color pictorico

- color histérico
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- color simbolico
- color psicolégico

Estos usos del color tienen sus caracteristicas singulares, que sirven para representar o producir

cierto efecto psicoldgico en las personas.

En lo que se refiere a filtros de color, en el transcurso de la investigacion se pudo conocer que existe
una gran variedad de filtros los mismos que han sido aplicados en varias producciones cinematogra-
ficas, las que se realizaron con cdmaras de video profesionales y se hicieron uso de los filtros de

camara, para lo que se va a denominar cuatro tipos generales:

- Correccion de color
- Efectos Opticos
- Compensacion de exposicién

- Efectos de color

Para la aplicacion de filtros cinematogréficos se seleccionard un filtro adecuado de acuerdo a las

caracteristicas de la aplicacion requerida en el presente trabajo de investigacion.

Para ello se maneja la utilizacion de “Correccion de color”, ya que mediante este proceso se corrige
el matiz, tono, intensidad, y valor de la imagen, también se utilizara filtros con “Efectos de color”,
debido a que este tipo de filtros tienen caracteristicas importantes tales como intensificar la satura-

cién de colores.

Para la aplicacion de filtros se hara uso de un programa de post produccion como es Adobe Premie-
re Pro CC en su version de prueba en donde se simulara el filtro que se necesita aplicar con la ayuda

de la herramienta Efectos.
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2.2 MARCO METODOLOGICO DE DISENO

Etapa Creativa
Anélisis
Los elementos que intervienen en la aplicacion son: el Teatro Ledn y el Curiquingue los

mismos que deben estar desarrollados con el mayor detalle posible, de manera que el resul-

tado sean modelados profesionales y lo mas cercanos a la realidad.

Sintesis

El spot publicitario 3D publicitando la apertura del Teatro Ledn debe contar con una pro-
duccioén audiovisual adecuada, para la misma que se tiene la mas conocida y utilizada divi-
da en sus fases: pre produccion, produccion y post produccion, las mismas que tienen algu-

nas modificaciones en las diferentes etapas, para ajustarnos al proyecto.

Desarrollo

2.2.1 Pre produccion
2.2.1.1 Idea

El Curiquingue, personaje icono de la cultura recorre la restaurada edificacion, exponiendo los
detalles arquitectdnicos muy bien tratados e invitando a los ciudadanos a visitar el historico Teatro

Ledn.

2.2.1.2 Sinopsis

El Curiquingue es un personaje andino de la cultura de la region andina del Ecuador, por lo tanto,
mas que representar un icono, el Curiquingue representa las creencias y costumbres de los
ciudadanos. Al usarlo como personaje en un material audiovisual promocionando un patrimonio
como el Teatro Ledn las personas se sentiran identificadas y motivadas a enterarse que promociona

0 que transmite la produccion audiovisual.

2.2.1.3 Guion literario
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El rodaje comienza con diferentes tomas del restaurado Teatro Ledn, luego inicia un sonido de

fondo, en este lapso de tiempo entraran volando los Curiquingues, los mismos que realizaran un

vuelo a lo largo del escenario del teatro, a manera de un vuelo acrobético, posteriormente la

atencion se centra en el escenario donde se ubica la pantalla donde se aprecia un corto informativo,

inmediatamente los Curiquingues aparecen en el escenario donde realizan la invitacién.

2.2.1.4 Guion técnico

Tabla 5-2: Guion técnico del spot publicitario

Escena | NUmero Descripcion Plano/ Toma Duracion Sonido FX
de toma o
descripcion
1 1 Diferentes vistas del Plano general/ 10 seg Sin sonido | Fadein
teatro varias tomas
1 2 Entrada de los Plano general/ 5 seg Fondo Ninguno
personajes toma lateral musical
derecha
1 3 Toma vuelo recorriendo Plano 6 seg Fondo Ninguno
general/toma musical
cenital
1 4 Inicio de acrobacias Plano general/ 4 seg Fondo Ninguno
Toma en picado musical
1 5 Regreso para asenso Plano general, 6 seg Fondo Ninguno
toma lateral musical
izquierda
1 6 Asenso Plano general / 4 seg Fondo Ninguno
toma apertura musical
1 7 Apertura puerta Plano general/ 7 seg Fondo Ninguno
apertura musical
1 8 Regreso a escenario Plano general/ 4 seg Fondo Ninguno
toma lateral musical
derecha
1 8 Salida Plano general/ 5 seg Fondo Ninguno
toma musical
acercamiento
1 9 Apertura pantalla 'y Plano general/ 10 seg Fondo Fade out
proyeccion de video estatica musical

Realizado por: Garcia J., Guaman J.
Fuente: Sierra G., 2015

2.2.1.5 Caracterizacion de personajes
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Tabla 6-2: Ficha de caracterizacion del Curiquingue 1

FICHAS DE PERSONAJE

| FICHA N | 1| FECHA: | 25-:.t-r-15| HISTORIA: pot |
Curiquinguaz

NOMERE: Curiquingue 1 APODD:

TIFD DE LUGAR DE . . LUGAR DE . .

PERSONAJE: HACIMIENTO: Cardillera &ndina RECIDENCIA: Cordillera Andina

YALORES DE LAS CARACTERISTICAS FiSICAS DEL PERSONAJE

TIPFD DE

GENEROD: Masculine CABELLO: Oscura GAFAZS:

~ LARGO DE . E—
EDAD: Inconcreta CABELLD: Carta lacia MINUSYALIAS:

. . . CARACTERIETI

ORIGEN: Animal humanizade | PEINADD: A lo cepille CAZ ROPA:
“ AL 0JO3: Caskaho ascurs ALTURA: Media
RAZA: Incancreta ::::: ' Auzencia ASED: Marmal
PEZ0: Medic PROFEZION:
CARACTERIZTI .
CAS FisiCa: | Tbilidd
MCOMPLEMET
hs-
ROPA:

ZITUACION CARACTERIZACI TIFOOE
FAMILIAR: OH PSICOLOGICA MODELD
- I HOBAL: RADD AL -
ELEMENTOS
IMAGEN: CLASE SOCIAL: CLASE SOCIAL:
CTAMEID CARACTERISTI
HABITAT: SOCIAL: CAS HABITAT:

OEL ESTILO DE ILUSTRACICIM

DENSIDAD
CcOLOR
_ negra TOND: Ausencia SOMEBRAS T Ausencia
DOMINANTE: LiMEAS:
VISTA FRONTAL YISTA LATERAL

Realizado por: Garcia J., Guaman J.

Fuente: Obiols, N. (2004), Mirando Cuentos: lo visible y lo invisible en las llustraciones de la literatura infantil.
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Tabla 7-2: Ficha de caracterizacién del Curiquingue 2

FICHAS DE PERSONAJE

FICHA N= 2| FECHA: 2E-sbr-16| HISTORIA: et
Curiquingues
HOMERE: Curiquinguz 2 APODO:
TIFD DE . LUGAR DE . . LUGAR DE . .
Frot Sk Cordillera And Cordillera And
PERSONAJE: | W 3o NACIMIENTO: |7 lpEcipEncia; | TR
VALORES DE LAS CARACTERISTICAS FiSICAS DEL PERSONAJE
. TIFD DE
GENERD: Mazculine CABELLO: Qzcura GAFAS:
EDAD: Incancreka I&:F;[::LI;E Carta lacia MINUSYALIAS:
. . . CARACTERIETI
DRIGEN: Animal bumanizads | FPEINADO: A lo cepilla CAZ ROPA:
-::rrmntl'ﬂhlu 0JOE: Castafio oscur ALTURA: Medio
RAZA: Incancreka ::‘Hn‘?r: ' Auzencia AZED: Marmal
PESD: Media PFROFESIGON:
CARACTERIETI e
CAS FisICA: | Dbilidud
(COMPLCMCENT
-
ROPA:

CARACTERIZACH TIFOFOE
f.:::;_ﬂg" OM PSICOLOGICA MODELD
z THORAL: Bl CWEH Al -
ELEMENTOS
IMAGEN: CLASE SOCIAL: CLAXZE SOCIAL:
CAMEBID CARACTERISTI
HABITAT: SOCIAL: CAZ HABITAT:
DEL ESTILO DE ILUSTRACION
DENEZIDAD
COLOR . .
~ negro TONO: Frio FOMEBRAS T Ausencia
DOMINANTE: LiNEAS:
VISTA FRONTAL VISTA LATERAL

Realizado por: Garcia J., Guaman J.

Fuente: Obiols, N. (2004), Mirando Cuentos: lo visible y lo invisible en las Ilustraciones de la literatura infantil.
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2.2.1.5.1 Boceto de personaje

Partiendo de una fotografia real obtenida en el parque nacional Cotopaxi, se realiza los bocetos del

personaje, buscando una personificacion del ave Curiquingue.

Tabla 8-2: Boceto de los Curiquingues

Fotografia Original Boceto, Vista frontal Boceto, Vista lateral

Ave curiquingue fotografiada en el Propuesta base personajes para spot | Propuesta base personajes para spot
parque nacional Cotopaxi. publicitario del Teatro Ledn. publicitario del Teatro Ledn.

Realizado por: Garcia J., Guaman J., 2017

2.2.1.6 Caracterizacion de Escenarios

El escenario en el que se desarrollara la trama es en el interior del Teatro Ledn, especificamente en
la parte baja donde se encuentran las butacas y el escenario, por lo tanto el Curiquingue tendra un
lugar amplio para dominar el espacio y asi poder observar detalles técnicos de la edificacion como

de su restaurada estructura.

Para ello se cuenta con el plano de la planta baja de la estructura interna otorgado por La Direccion
de Gestion de Patrimonio Riobamba, en formato .dwg la misma que posteriormente se sometera al

proceso de modelado.
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Figura 7-2 Plano arquitecténico planta baja Teatro Leon

2.2.1.7 Story Board

Fuente: Realizado por De la Torre, J.

Tabla 9-2: Storyboard del spot publicitario
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1. Toma de recorrido del teatro reconstruido 2. Ingreso personajes
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9. Apertura de penteuerta

10. Salida de curiquingues

|| /‘.

11. Presentacion video introductorio

12. Recorrido y aparicion personajes

Realizado por: Garcia J., Guaman J., 2017
Fuente: Sierra G., 2015

2.2.2 Produccidn

Proceso de modelado y texturizado, Organico en Maya 2017

2.2.2.1 Personaje

2.2.2.1.1 Modelado

El modelado se parte con los bocetos, los cuales se los ubico en 2 planos en el software de

modelado Maya2017 para lograr mayor precision en el modelado final.
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Figura 8-2 Vista lateral modelado 3D Curiquingue
Realizado por: Garcia, J. y Guamén J., 2017

Las lineas y poligonos se fueron realizando de manera paralela a las imagenes o bocetos ubicados
en los planos, para luego tras el aumento o reduccion de puntos, lineas, planos o poligonos obtener
el modelado lo més parecido al real, también se utilizé herramientas de suavizado de poligonos para

poder obtener un modelo mas suavizado y organico del personaje.

Figura 9-2 Vista frontal modelado 3D curiquingue
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017

2.2.2.1.2 Texturizado

Por medio de fotografias, y tras un proceso de retoque sumado a una correccion de color se obtiene
ubicar las imagenes como mapas para posteriormente ser ajustados a los diferentes poligonos del

personaje.

Texturas utilizadas en el desarrollo de los curiquingues
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Tabla 10-2: Texturizado de los personajes

Descripcion Textura Aplicacion

Plumaje. - Utilizado
principalmente  para  generar
fondo de relleno en todo el sector
que predominaba el plumaje
negro, para posteriormente con la
ayuda de la herramienta nhair,
generar plumas en MAYA2017.

Piel cabeza. - Esta textura se la
aplico en el sector del rostro de
los personajes

Piel patas. - Esta textura se la

aplico y ajustd en los poligonos
que componian las patas de los

personajes.

Pico. - La textura pertenece a una
pared con corrosion, pero fue
perfecta para aplicacion y funcion
de pico en los personajes.

Ojo. - La textura aplicada fue un
ojo humano, ya que lo que se
busca hacer con el personaje, es
personificar al ave que se busca

representar.

Realizado por: Garcia J., Guaman J., 2017
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Todas las texturas fueron tratadas previamente en Photoshop antes de ser llevadas al software de
modelado.

Una vez que se modelo el personaje se realiza una seleccion de las partes que se desea texturizar,
para ejemplificar se ha tomado las patas del Curiquingue.

Figura 10-2 Texturizado de patas curiquingue
Realizado por: Garcia, J. y Guamén J., 2017

Utilizando los diferentes tipos de mapping que nos ofrece el software

Figura 11-2 Materiales para mapping del software de modelado
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017

Con estas herramientas se va logrando un acople de texturas segun la seleccién de texturas que se
realice y el tipo de mapping gue se seleccione.
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Figura 12-2 Acople de texturas patas curiquingue
Realizado por Garcia, J. y Guaman J., 2017

Este proceso se repitid en las diferentes partes de los personajes que fueron texturizadas.

Figura 13-2 Acople de texturas

cabeza curiquingue
Realizado por: Garcia, J. y Guamén J., 2017

Al utilizar los diferentes mapping permitié también escalar la textura hasta alcanzar el tamafio

deseado.
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Figura 14-2 Escalado de texturas
Realizado por: Garcia, J. y Guamén J., 2017

Después de las diferentes correcciones y ajustes podemos proceder a utilizar la herramienta NHAIR

y XGEN propia de maya, la cual nos permitira generar las plumas del personaje.

Figura 15-2 Creacion de plumas curiquingue

Fuente Realizado por Garcia, J. y Guaman J.

Figura 16-2 Herramientas XGen
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017

Luego de utilizarse la herramienta XGen y la manipulacion de sus diferentes pardmetros segun el

proyecto que se desarrolld se obtuvo los siguientes resultados.
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Figura 17-2 Texturizado completo curiquingue
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017

2.2.2.1.3 Rigging

Para el proceso de rigging se procede una vez concluido el modelado y texturizado del personaje, se
une las diferentes partes como poligonos texturas en un todo, y con la ayuda de la anatomia animal
se procede a desarrollar un esqueleto el cual serd acoplado al personaje, para posteriormente unir al

modelado y animar.
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Figura 18-2 Esqueleto de curiquingue
Realizado por: Garcia, J. y Guamén J., 2017
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Figura 19-2 Realizacion de esqueleto del personaje
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017

Después de realizar el ensamble correctamente del esqueleto con huesos y Joins, podemos tener un
esqueleto el cual podemos mover las diferentes articulaciones, cabe resaltar que los Joins deben
estar en su correcta jerarquia para evitar deformaciones del esqueleto en las partes centrales como

es la columna vertebral que es la principal

Figura 20-2 Esqueleto curiquingue terminado
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017

Al haber logrado el esqueleto se procede a alinear exactamente con el modelado ya agrupado
mencionado anteriormente, y con la herramienta BlinSkin, seleccionamos el Join principal y el

modelado para lograr la unién de nuestro personaje.
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Figura 21-2 Acople del esqueleto al personaje
Fuente Realizado por Garcia, J. y Guaman J.

De esta manera el personaje esta listo para el proceso de animacion.

Figura 22-2 Personaje listo para la animacién
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017

2.2.2.1.2 Animacion

Una vez finalizado el rigging de los personajes se procede a animarlos tal como muestra el Story

Board, siguiendo escenas y tomas.
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Los personaje fueron animados considerando las medidas del escenario, y se los anima las acciones
planteadas en el storyboard, para exportarlos en secuencia de imagenes PNG para luego montar en

la secuencia de render del teatro Leon

Figura 23-2 Animacion del personaje
Realizado por: Garcia, J. y Guamén J., 2017
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2.2.2.1.5 Render

Figura 24-2 Personaje Render Maya 2.0
Realizado por: Garcia, J. y Guamén J., 2017

a

Figura 25-2 Personaje Arnold Render Maya 2017
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017

2.2.2.2 Escenario
2.2.2.2.1 Modelado Arquitecténico
Para modelar la estructura interna del Teatro Leon se partio a partir de planos arquitecténicos.

Luego de la revision de los planos proporcionados por la Direccion de Gestion de Patrimonio
Riobamba, se inicié con el modelado del Teatro Le6n empezando por los cimientos y primera

planta para ir avanzando con los pisos superiores.
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Figura 26-2 Modelado Teatro Leon
Realizado por: Garcia, J. y Guamén J., 2017

De igual manera para los diferentes detalles se partid por figuras bésicas, las cuales posteriormente

fueron perfeccionandose con las diferentes herramientas de modelado que nos ofrece 3D Max 2017.

Figura 27-2 Modelado detalles columnas Teatro Ledn
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017

2.2.2.2.2 Texturizado

Tabla 11-2: Texturizado del interior del Teatro Ledn

Descripcion Textura Aplicacion

Textura Paredes. - La textura se aplicd

y dimensiono generando un mosaico

para poder alcanzar el realismo y

tamafo deseado
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Textura sillas de tela. - la textura se
aplico de igualmente en los poligonos
que pertenecen a los cojines, y se lo
redimensiond hasta alcanzar el tamafio
ideal

Textura techo pasillo. — La duela de
color blanca fue ubicada en el techo de
los pasillos que rodean a la sala

principal del teatro

Textura piso principal. - Este piso se lo
puede observar en la mayoria del teatro

del sector principal

Textura tela cortina. - Tras el modelado
de la cortina se procedié a aplicar y
escalar la textura de tela sefialada en la
descripcion segln las especificaciones
brindadas por el centro de patrimonio

Riobamba.
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Textura tela cortina. - Tras el modelado
de la cortina se procedié a aplicar y
escalar la textura de tela sefialada en la
descripcion segln las especificaciones
brindadas por el centro de patrimonio
Riobamba.

Textura madera columnas.- esta
textura se la puede encontrar en los
pilares que decoran el interior del
teatro.

Textura Base mamposteria. - Esta base
se la aplico tras escalado vy
redimensionado alcanzando las
indicaciones dadas por el centro de

patrimonio.

Textura cielo falso Estuco. -Al ser el
cielo falso, no se lo puede apreciar a
detalle y en el spot publicitario se lo
model6 y aplico una textura de estuco
basico sin detalles para poder

representarlo.

Realizado por: Garcia J., Guaman J., 2017

Para el proceso de texturizado se cred primeramente el material en el editor de materiales de 3ds
Max y posteriormente se selecciond los elementos a texturizar para después de ello ajusta los mapas

con la herramienta UV map.
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Figura 28-2 Texturizado de paredes interiores
Realizado por: Garcia, J. y Guamén J., 2017

Durante el proceso de texturizado fue necesario ocultar elementos e ir cambiando los diferentes
tipos de visualizacion para asi poder reducir la carga hacia el hardware y poder evitar posibles

problemas o averias del programa.

2.2.2.2.3 lluminacion

Figura 29-2 lluminacion interior Teatro Ledn
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017

Para la iluminacion se utilizaron luces fotométricas para poder calibrare los valores de las mismas

hasta alcanzar el realismo deseado en la escena
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Figura 30-2 Vista de iluminacion del escenario
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017

Cabe destacar que el uso de luces de la manera correcta puede definir el nivel de realismo en la

escena, asi que fue un punto muy delicado al desarrollar.

Figura 31-2 Angulo picado del escenario
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017
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2.2.2.2.4 Render

Para la seleccion de motor de Rénder se consider6 motores gratuitos propios del software de
3DMax que brindaran la resolucion y calidad adecuada para el desarrollo del proyecto ya que las
versiones de prueba o Trial que ofrecen los motores pagados, son limitadas por las resoluciones a

ejecutar, llegando asi a la seleccion de Mental ray propio de 3dMAX.

Figura 32-2 Mental Ray Rénder, 3DS Max 2017 sin iluminacion, ni

ajuste de textura
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017

Figura 33-2 Mental Ray Rénder, 3DS Max 2017 sin iluminacion,

con ajuste de texturas
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017
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Figura 34-2 Mental Ray Rénder, 3DS Max 2017 con iluminacion
Realizado por: Garcia, J. y Guamén J., 2017

2.2.3 Post produccién

2.2.3.1 Archivos

Los archivos terminados y listos tras la animacion asignada, son renderizados como secuencia PNG,
segun el storyboard planteado, ordenados en carpetas para poder posteriormente ir ubicando en los
diferentes segmentos de la linea de tiempo del video

DATAREAS Y TRABAJOS\ANTEPROYECTO\MODELADOS \anteproyecto\ESCENAS\Curiquingue

m - i -

Este equipo PANDREX (Dr) TAREAS Y TRABAJOS ANTEPROYECTO » MODELADOS » anteproyecto
# Acceso rapido
m Escrtono
s Descargas L]
5
anteproyecto 001 0 1 5

DOCUMENTOS

tesis FINAL
OneDrive

W Este equipo
& Descargas
Documentos
= Escritorio
« Imagenes

b Alwina

Figura 35-2 Organizacion renders
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017
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2.2.3.2 Exportacion

Al ser archivos provenientes de diferentes softwares se renderizaron y exportaron en formato PNG,

para tras la unién de fotogramas en Adobe After Efects para finalizar en Adobe Premiere

Figura 36-2 Exportacion de renders a software de edicién
Realizado por: Garcia, J. y Guamén J., 2017

2.2.3.3 Montaje

En el software de edicidn y post produccién a manera de un montaje de fotogramas se logra la
animacion entre personajes y escenario, para posterior a ello efectuar la mejora del realismo del

video con correccidn y aplicacion de color cinematogréafico.
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Figura 37-2 Montaje de videos en software
Realizado por: Garcia, J. y Guamén J., 2017

2.2.3.4 Audio

En Adobe Premiere se ubica las pistas, con el ajuste de tiempo y volumen para el video propuesto.

Figura 38-2 Sonorizacion
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017
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2.2.4 Estudio de filtros cinematogréaficos

Los filtros cinematogréficos ayudan al director a transmitir la imagen que necesita, comunmente se
la utiliza en producciones reales en el objetivo de la camara, pero también puede realizarse en eta-
pas de post produccion debido a la necesidad de realizar correcciones en el balance de la luz, con-
traste 0 en el caso de que la grabacion tuviera algun tipo de fallo que afecte a la imagen.

En el caso del presente trabajo de investigacion que se realizé mediante la técnica de animacion 3d

se requiri6 aplicarlo en esta etapa, donde utilizaremos la siguiente metodologia:

1. Definir las caracteristicas de color que se utilizara para el spot publicitario

2. Seleccionar y estudiar las caracteristicas de filtros para la posterior aplicacion

3. Aplicar las variaciones de filtro para someter a comparacion

4. Comparar parametros técnicos de imagenes con color natural respecto a las imagenes aplicadas
filtros cinematogréficos

5. Escoger con la ayuda de expertos y espectadores el filtro cinematografico adecuado y evaluar la

importancia de la utilizacion de los filtros cinematograficos.

2.2.4.1 Uso del color segun el cine

Para definir las caracteristicas, tenemos cuatro tipologias de uso de color en el cine (Ver Tabla 6-1),
para ello se definira la caracteristica principal de cada uno de los tipos de color, con el fin de deter-

minar qué caracteristicas son las apropiadas para transmitir el mensaje a las personas.

Tabla 12-2: Definicién de uso de color en el spot publicitario

Caracteristica Mensaje a transmitir
Composicién del arte No
Recrear una época Si
Simbolizar cultura Si
Transmitir emociones Si

Realizado por: Garcia J., Guaman J., 2017

Fuente: Martinez E., Sanchez S.
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De acuerdo a la tabla se determina que se requiere un filtro de color que recree la época colonial en
donde se desarrollé el Teatro Ledn, con la utilizacion de colores que simbolicen la cultura de la
ciudad, y asi transmitir mediante el uso de color emociones tales como alegria, tristeza, incertidum-

bre, depresion, exaltacion, etc.
2.2.4.2 Seleccion de filtros cinematogréficos

A partir de los conocidos filtros cinematograficos y del mensaje anteriormente descrito que se pre-
tende transmitir, en esta etapa se determinard los filtros a utilizarse para la posterior comparacion y

seleccién de la opcion adecuada.

“CORAL FILTER?” o Filtros coral, transmite calidez y es muy usado para realzar los tonos de piel,

con el mismo que se puede resaltar los colores calidos y aumentar la saturacion del color.

Figura 39-2 Coral Filter
Fuente (http://firstframe.in/Media/2014/10/Coral-Filter.jpg)

Figura 40-2 Comparacion con “Coral

Filter” y sin filtro
Fuente:

(https://www.bhphotovideo.com/images/images500x500/
Tiffen_44C03_4_x_4_Solid_55861.jpg)
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“SOFT CONTRAST FILTER” o Filtro de contraste suave. EI mismo que al ser usado en produc-
ciones audiovisuales reduce el contraste, admitiendo a las areas negras seguir asi y produce colores
suaves con menos intensidad, con el mismo que se puede conseguir colores frios y disminuir la

intensidad de los colores.

Figura 41-2 Soft Contrast Filter

Fuente (http://tiffen.com/contrast-filters/#softcon)

NO FILTER WITH FILTER

Figura 42-2 Comparacion con “Soft Contrast Filter” y

sin filtro
Fuente: (https:/static.bhphotovideo.com/explora/sites/default/files/Contrast-
Filter.jpg)

SEPIA EFECT FILTER o Filtro efecto Sepia, se lo utiliza para crear un calido tono marron, el
mismo que indica un estilo de principios de siglo. Este tipo de filtro tiene tres densidades comen-

zando desde “uno” el mas claro hasta el “tres “el mas denso.
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Figura 43-2 Sepia Effect Filter

Fuente:
(http://d3d71ba2asa50z.cloudfront.net/12012795/images/hoy
a%20hmc%20sepia%20a%20p2nw.jpg)

Figura 44-2 Aplicacion “Sepia Effect Filter”

Fuente (http://www.lunapic.com/editor/premade/sepia.gif)

De acuerdo a las caracteristicas mas importantes obtenidas de estos tipos de filtros se procedera a la
simulacién en computadora, para ello se utilizara el programa Adobe Premiere Pro CC en su ver-

sion de prueba.

2.2.4.3 Aplicacidn de filtros cinematograficos

Los filtros seleccionados anteriormente se han aplicado a la animacion 3d mediante el programa
Adobe Premiere Pro CC, para simular este tipo de filtros se utiliz6 la herramienta Lumietre color, la

misma que nos permite hacer correccion de color mediante la manipulacion de diferentes variables.

110


http://d3d71ba2asa5oz.cloudfront.net/12012795/images/hoya%20hmc%20sepia%20a%20p2nw.jpg
http://d3d71ba2asa5oz.cloudfront.net/12012795/images/hoya%20hmc%20sepia%20a%20p2nw.jpg

Figura 45-2 Render aplicado “Coral Filter”
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017

Figura 46-2 Render con aplicacion de “Soft

Contrast Filter”
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017

Este filtro cinematografico esta aplicado en la pantalla que se proyecta en el escenario e
indistintamente del filtro de color aplicado a todo el spot, “Sepia Effect Filter” o filtro con efecto
Sepia estara aplicado a este fragmento de la animacién, con el objetivo de representar la antigiiedad

de la imagen.

Figura 47-2 Render con aplicacion de “Sepia

Effect Filter”
Realizado por: Garcia, J. y Guamén J., 2017
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2.2.4.4 Tablas de comparativa visual

Tabla 13-2: Tabla comparativa de los filtros cinematogréficos aplicados

Original sin tratamiento de
imagen

Opcién numero 1, colores calidos,
filtro predeterminado

Opcién nimero 2, colores frios,
valores personalizados

Filtro base Ninguno Filtro base Fiji ETERNA | Filtro base Sl
250D Fuji 3510 BLEACH

(by Adobe) HDR

Pelicula 0,0 Pelicula 45,8 Pelicula descolorida 50

descolorida descolorida

Enfocar 0,0 Enfocar 2,8 Enfocar -5,0

Intensidad 0,0 Intensidad -13,9 Intensidad 80,6

Saturacion 100,0 Saturacion 86,1 Saturacion 52,8

Realizado por: Garcia J., Guaman J., 2017
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Mediante un andlisis técnico se pudo determinar las caracteristicas de cada tipo de filtro aplicado
respecto al color natural, el mismo que al ser exportado al software de edicidn presento valores nu-

los en sus diferentes variables excepto en saturacion en donde tiene un valor de 100.

Los filtros a simular son Soft Contrast Filter y Coral Filter, para lo que se establecieron los filtros
base Fiji ETERNA 250D Fuji 3510 y SI BLEACH HDR COMO guias respectivamente, mediante los cuales se
modificaron los valores, con el fin de obtener las caracteristicas requeridas. Entre estos dos filtros se
observa valores como pelicula descolorida, en donde Coral filter o denominados en el proyecto

como Colores Calidos presenta una mayor descoloracion en la pelicula.

Igualmente en enfoque existe diferencia en el cual Coral filter tiene un valor de 2,8 mientras que

Soft Contrast filter o colores frios se observa un valor negativo

2.2.4.4.1 Exposicion en aulas de la Escuela de Disefio Grafico
Etapa ejecutiva
Comunicacion

Luego del desarrollo de la aplicacion y el uso de filtros cinematogréaficos, se proyecta al pd-
blico objetivo con la finalidad de comunicar y presentar el trabajo realizado, en el presente caso se

pretende evaluar la hip6tesis planteada.

Para la validacion de la hipdtesis se tenia planificado evaluar mediante dos tipos de grupos: profe-
sionales expertos y estudiantes en general, pero en la busqueda y contacto con profesionales exper-
tos surgieron inconvenientes, ya que no se encontro los suficientes profesionales en el campo de la
produccién audiovisual en la ciudad, al contrario se conoci6 que en la ciudad una gran parte de pro-

ductoras son dirigidas por aficionados con poco o nulo estudio en el campo.

Ante estos inconvenientes se compactd la muestra en 78 personas incluidos 3 expertos profesionales

para la respectiva evaluacién mediante encuestas.

En esta encuesta sometemos a votacion que tipo de filtro consideran las personas adecuado para
publicitar el Teatro Ledn, hay que decir que para la ejecucién se hizo uso de un proyector de ima-
genes para exponer las dos opciones de video y renders comparativos, para que posteriormente res-

pondan la encuesta.
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Algo muy importante para evaluar sera la importancia que le dan las personas al uso de filtros ci-

nematograficos en las producciones audiovisuales, asi como las técnicas o herramientas gréficas

para publicitar un patrimonio, y finalmente el medio de salida adecuado para difundirse el spot pu-

blicitario.

)

ESCUELA SUPERIORE. POLIT_I’ECNI{‘.A DE CHIMEBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
EECUELA DE DISERNO GFAFICO

La presame encoest avadard a recolectar informacion qoe nos panmitind comocer:
= Elwmo ooode fikros cinemangraficos 2o hs producciones asdiovismles de b cisdad de Richamia.
*  Laimporanch qgos Sene en oo profesiomals alwso de filves cinsmasograficos

Sefalecon una X, lo respuesta gue considers nevssaria

1. ;Entra la: opcionss de video pressmtados, que calibracion ds color considers ustsd
adacuads pars presamtar =l spot publicitario?

__ Opcién 1 {Colores cilides) __Opcién 2 {Colores frios)

1. ;Ha podido obesrvar sm su entomeo produccionss sudiovisuslss con aplicacion da
filtros cinematografices?

=l _ o
3. ;Cr22 usted qus 2l comecto uso da filtros cinsmatograficos ayids a reflajar
smocionas v santimisntes a2 influva on 1a aceptacion dsl spot prblicitaris an las
perzopas?

_ =1 _NO

4. ;Considora ustad il laaplicacion da coler cinematoprafice an spots publicitaries?
=1 __ND
5. ;Qué tipo de tamica cres wetad que == la pas adecusds pars publicitar &l Testro Ladn
da la cindad da Fiobamba tomando sn cwents qus sim no 22 culmina con la
raconstreccidn de laadificacion?
__ Animacicn 3D __ Animacion 2D _ Testracienss _ Otros

6. ;Considara ustad qua 1a aplicacion da filtros de color cinematpgrafices s una opoidn
vighla para una produccion peblicitaria da lugares historicps?

sl _NO
7. Qus madio da salida cras ustsd qua == =l apropiado pars difundic &l spot
publicitarip, tomando en cesnts qus &l spot publicitario tisns caractsnisticas da cins?
Intemst _Tw __ Orros

Gracias por su atencion.

Figura 48-2: Encuesta realizada al publico objetivo
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017
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CAPITULO I

MARCO DE RESULTADOS

Los resultados que se obtendréan de las encuestas, ayudaran a determinar la influencia o no del color
cinematografico en producciones audiovisuales, asi como datos secundarios que ayuden a establecer
si el manejo de técnicas tales como la animacion 3d son factibles en reconstrucciones virtuales

siendo estas consideradas patrimonios.

Por lo tanto, mediante la tabulacion e interpretacion de los resultados se conseguira validar la hipo-

tesis planteada al inicio del proyecto.
3.1 Interpretacién de resultados

3.1.1 ¢Entre las opciones de video presentados, que calibracion de color considera usted adecua-

da para presentar el spot publicitario?

Inicialmente se plantea esta pregunta con el objetivo de determinar el filtro adecuado para la pro-
duccion del spot publicitario, esta pregunta es manejada conjuntamente con la previsualiacion de las

opciones de video producidas anteriormente con diferentes tipos de filtros, los resultados fueron:

PREGUNTA 1@

® Opcion 1 (Colores
calidos)

® Opcidn 2 (Colores
Frios)

Grafico 1-3 Calibracion de color de spot publicitario
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017

Tabla 1-3: Resultados primera pregunta

Opciones NUmero de personas Porcentaje
Opcion 1 (Colores cali-

dos) 52 66,67%
Opcion 2 (Colores Frios) 26 33,33%
Total general 78 100,00%

Realizado por: Garcia J., Guaman J., 2017
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Con un total de 78 personas encuestadas tenemos que al 67% de ellas consideran adecuado publici-
tar usando la opcion 1, es decir mediante colores célidos, mientras que el 33% piensa que los colo-

res frios u opcion 2 es la apropiada para utilizar en el spot publicitario.

Se puede decir que la eleccion de la Opcidn 1 por parte de la mayoria de los encuestados se debe a
la gama cromatica que se visualiza como son los colores rojo y naranja, los mismos que transmiten
calidez, caracteristica principal del Coral Filter, mientras que con Soft Contrast Filter se obtuvo
imagenes con contraste suave y colores con poca intensidad donde predomina el color gris, color

gue denota tristeza y temor.

Otro de los factores puede recaer en cuanto al lugar en donde se proyect6 las opciones de video, lo
cual pudo influir en el escogimiento de las personas por la opcion 1, debido a que se realiz6 en
aulas las mismas que no tienen la capacidad de permanecer oscuras totalmente e influyen en la clara
proyeccion de los videos, aun mas considerando que la opcién 2 contenia imagenes apagadas con

poco contraste, poca intensidad e iluminacion.

3.1.2 ¢ Ha podido observar en su entorno producciones audiovisuales con aplicacion de filtros

cinematograficos?

Con el fin de determinar la existencia de productoras de video que hagan uso correcto de filtros
cinematograficos en la ciudad, se disefi6 la pregunta en cuanto a la observacion de producciones

audiovisuales en el entorno.

PREGUNTA 29

Grafico 2-3 Producciones audiovisuales existentes

en el entorno.
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017
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Tabla 2-3: Resultados segunda pregunta

Opciones NUmero de personas Porcentaje
Si 26 33,33%
No 52 66,67%
Total general 78 100,00%

Realizado por: Garcia J., Guaman J., 2017

Con un porcentaje de 67% de personas gque consideran que no han observado producciones audiovi-
suales con aplicacion de filtros cinematogréficos se tiene un porcentaje considerable para justificar
un problema que se tuvo en el desarrollo del trabajo de investigacidn, el mismo que se trat6 de las
escasas productoras profesionales de video y por tanto los pocos profesionales expertos en el area

de produccién cinematografica para analizar los tipos de filtros.

Sin embargo, el 33% de las personas encuestadas afirmoé haber observado producciones audiovisua-
les aplicadas filtros cinematogréaficos de manera que se puede decir que existe un nimero muy re-
ducido de profesionales en esta area en la ciudad, aunque se puede considerar también que las pro-
ducciones audiovisuales que las personas han observado pudieron haber sido originadas en produc-

toras de otras ciudades.

3.1.3 ¢ Cree usted que el correcto uso de filtros cinematogréaficos ayuda a reflejar emociones y

sentimientos e influye en la aceptacién del spot publicitario en las personas?

Esta pregunta esta planteada con el objetivo de determinar la influencia emocional o no de los fil-
tros cinematograficos mediante spots publicitarios y si estos intervienen en la aceptacion del publi-

co objetivo.

Para ello se disefié una pregunta cerrada de manera que los resultados sean claros y concisos.

PREGUNTA 3¢

® No

® Si

Gréfico 3-3 Influencia de los filtros cinematograficos

en la aceptacion
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017
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Tabla 3-3: Resultados tercera pregunta

Opciones NuUmero de personas Porcentaje
No 6 7,69%
Si 72 92,31%
Total general 78 100,00%

Realizado por: Garcia J., Guaman J., 2017

Mediante el gréafico se puede observar la clara superioridad de la opcion Si respecto a la Opcidn
NO, en donde de un total de 78 personas encuestadas, se obtiene que el 92% de las personas son
influenciadas emocionalmente por los filtros cinematogréficos, y asi logran una mejor captacion del
mensaje del spot publicitario, mientras que el 8% de ellas piensan que la aplicacion de filtros cine-

matograficos no influyen en la aceptacion de un spot publicitario.

Por lo tanto, mediante este resultado se obtiene un cimiento muy importante en donde se apoya la
hip6tesis planteada del trabajo de titulacion.

3.1.4 ¢Considera usted Gtil la aplicacion de color cinematogréafico en spots publicitarios?

Mediante esta pregunta se busca obtener el mayor apoyo para la hipétesis planteada, ya que a través
de ella se busca determinar si el color cinematografico es importante para la produccion de un spot
publicitario.

Los resultados nos permitiran analizar la factibilidad de utilizar un filtro cinematografico, y por

resultante justificar la hipotesis.

PREGUNTA 4¢

m No

m S

Graéfico 4-3 Utilidad de la aplicacién de color cine-

matografico
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017
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Tabla 4-3: Resultados cuarta pregunta

.Opciones NuUmero de personas Porcentaje
No 6 7,69%
Si 72 92,31%
Total general 78 100,00%

Realizado por: Garcia J., Guamén J., 2017

En cuanto a los resultados de esta pregunta se obtuvieron deducciones muy contundentes como

muestra la gréafica.

Un 8% reducido de personas piensan que no es Util a la aplicacion del color cinematografico en
spots publicitarios, ante un 92% de las personas encuestadas que afirma que la aplicacion de color
cinematografico en spots publicitarios es til, la misma que se sustenta en las preguntas anteriores
en las cuales también se plasma un amplio favoritismo en los encuestados, en cuanto a la aplicacion

de filtros cinematogréaficos en producciones audiovisuales.

Con este resultado se determina la importancia del color cinematogréafico en producciones audiovi-
suales, y sobre todo el valor que las personas le dan a la aplicacion de un filtro cinematografico en
el spot publicitario presentado, de manera que este resultado serd importante para la posterior justi-

ficacion y evaluacion de la hipétesis.

3.1.5 ¢ Qué tipo de técnica cree usted que es la mas adecuada para publicitar el Teatro Ledn de
la ciudad de Riobamba, tomando en cuenta que aln no se culmina con la reconstruccion de la
edificacion?

A través esta pregunta se busca comprobar si la técnica que se utilizd para publicitar el Teatro Leodn

es la adecuada, para esto se plante6 tres técnicas en la cual se encuentra la Animacién 3d con la que

se plante6 realizar la aplicacion y alternativas a esta, la animacion 2d e ilustraciones.

Estas técnicas se las denomin6 como opcionales, debido a la utilizacion de este tipo de técnicas por

disefiadores graficos para publicitar.
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PREGUNTA 59

= Animacion 2D
® Animacion 3D
®» |lustraciones

u Otros

Grafico 5-3 Técnica adecuada para publicitar
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017

Tabla 5-3: Resultados quinta pregunta

Onpciones NuUmero de personas Porcentaje
Animacién 2D 5 6%
Animacion 3D 63 81%
lustraciones 7 9%
Otros 3 4%

Total general 78 100%

Realizado por: Garcia J., Guaman J., 2017

Dentro de esta pregunta se obtuvieron resultados favorables para el trabajo de investigacion, en

cuanto a la preferencia de los encuestados por la animacién 3d.

El 81% de las personas encuestadas asevero que la animacion 3d es la técnica adecuada para publi-
citar el Teatro Ledn, edificacion que se encuentra en ruinas y por tal motivo su reconstruccion vir-
tual. Se entiende esta preferencia debido a la informacidn previa que se dio a conocer a los encues-

tados, en donde se les expuso el estado actual de la edificacion y el trabajo que se pretendia realizar.

Y si bien con un porcentaje de 9% por parte de personas que expresaron su preferencia por ilustra-
ciones, y en menor porcentaje la animacién 2d con un 6%, son resultados que puede ser de utilidad
para futuros trabajos de investigacion, en donde un porcentaje de personas consideran a la ilustra-

cién y la animacion 2d técnicas Utiles para publicitar un patrimonio.

EL 4% de personas encuestadas opto por otra técnica para publicitar el Teatro Leon, porcentaje que
al ser considerado insignificante no se prefirié abordar ningun tipo de cuestionamiento e investiga-

cion.
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3.1.6 ¢Considera usted que la aplicacidn de filtros de color cinematograficos es una opcion

viable para una produccién publicitaria de lugares histdricos?

Esta pregunta se la realiz6 con la finalidad de determinar la viabilidad de usar filtros cinematogréafi-
cos en producciones audiovisuales relacionadas con lugares historicos, debido a la gran variedad de
filtros cinematograficos que existen, los cuales pueden recrear una época y transmitir sensaciones al

espectador.

PREGUNTA 6°

® No

Grafico 6-3 Viabilidad de la aplicacion de filtros

cinematogréaficos en spots publicitarios
Realizado por: Garcia, J. y Guamén J., 2017

Tabla 6-3: Resultados sexta pregunta

Opciones Namero de personas Porcentaje
No 6 8%
Si 72 92%
Total general 78 100%

Realizado por: Garcia J., Guaman J., 2017

El 92% de las personas encuestadas expresaron su favoritismo por la opcién Si, dejando en claro la
viabilidad del uso de filtros cinematograficos en las producciones publicitaria dirigidas a lugares
histdricos, ante un reducido porcentaje de 8% de personas que no creen viable el uso de filtros ci-

nematograficos.

Por lo tanto, al aplicar filtros cinematogréficos adecuados al lugar y al tiempo las personas conse-

guiran comprender el ambiente y la situacion en la que se desarrolla la produccion publicitaria.

3.1.7 ¢Qué medio de salida cree usted que es el apropiado para difundir el spot publicitario, to-

mando en cuenta que el spot publicitario tiene caracteristicas de cine?
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El medio en el que se va a reproducir el spot publicitario es muy importante, para ello se debe tomar

en cuenta factores importantes como es el publico objetivo y el tipo de video que se va a publicar.

Es muy importante que las personas a encuestar ayuden a definir el medio de salida del spot publici-
tario, debido a que por medio de ello se garantiza la correcta difusion y recepcion del mensaje por

parte del publico objetivo.

PREGUNTA 72

R Intemet

u Otros

Gréfico 7-3 Medio de difusion apropiado para difundir el
spot publicitario
Realizado por: Garcia, J. y Guaman J., 2017

Tabla 7-3: Resultados séptima pregunta

Opciones Namero de personas Porcentaje
Internet 55 1%
Tv 21 26%
Otros 2 3%

Total general 78 100%

Realizado por: Garcia J., Guaman J., 2017

Esta pregunta nos permite visualizar un amplio favoritismo por el internet con un 71%, el mismo
gue se conjuga con el conocimiento previo y se convierte en el medio de salida correcto, debido a
las caracteristicas de cine que presenta el spot publicitario, las mismas que se obtienen a través de la

aplicacion de filtros cinematogréficos.

En menor porcentaje, con 26% surge la opcidn de difusion por Tv, la misma que debe considerarse
debido al considerable porcentaje de los encuestados que expresan apropiada la difusion del spot
publicitario por Tv, el mismo que al considerarse un medio masivo de comunicacion es una alterna-

tiva viable para la difusion de este tipo de contenido.
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Se tiene un 3% de personas que prefieren que el spot publicitario se difunda por otro tipo de me-
dios, los cuales son desconocidos y por el bajo porcentaje de preferencia no requieren de investiga-

cion.

3.2 Resultados de comparativa visual

- El color natural carece de gama cromatica definida, por lo tanto no contiene colores que simboli-

cen o transmitan algun tipo de mensaje.

- Los filtros cinematograficos pueden ser aplicados en la etapa de produccion asi como en la etapa
de post produccion de video.

- Mediante la aplicacién de filtros cinematogréaficos se obtienen imagenes que transmiten emociones

y representan una misién en el spot publicitario.

- El uso de color cinematografico nos da la oportunidad de disponer de una gran variedad de filtros,

los mismos que pueden ajustarse a las necesidades y transmitir el mensaje deseado.

- Se tiene la capacidad de invertir una situacion tanto en escenas reales como animadas mediante la

correccion de color.

- Coral filter y su gama cromaética de colores calidos representada, nos muestra imagenes con alta

intensidad de color, por lo tanto, se transmite alegria y diversion a sus espectadores.

- Soft Contrast Filter nos ofrece imagenes con poca intensidad de color y contraste suave, con la
aplicacién de este filtro se puede observar varias zonas oscuras y el predominio del color gris, por lo
que las imagenes comunican temor y tristeza, las cuales son caracteristicas que los espectadores no

creyeron adecuadas para la aplicacion en este spot publicitario.

3.2.1 Filtro cinematografico aplicado
Solucioén

En esta etapa se obtiene la aplicacion final desarrollada, la misma que servira para resolver

el problema planteado, la cual ha sido sometida a evaluacion y comprobada por el publico.
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Los altos niveles de saturacion e intensidad en los colores utilizados por el filtro cinematogréafico
Coral Filter sirvieron para generar imagenes célidas y dinamicas, las mismas que generaron en los
espectadores emociones positivas y por lo tanto, consideraron a este filtro adecuado para la aplica-
cion en el spot publicitario dirigido para el Teatro Leon de la ciudad de Riobamba.

Figura 1-3 Fotograma spot personajes con filtro cinematogréafico
Fuente Realizado por Garcia, J. y Guaman J.

Figura 2-3 Fotograma saldn trasero con filtro cinematografico
Fuente Realizado por Garcia, J. y Guamén J

a

Figura 3-3 Fotograma vista superior sal6n con filtro cinematogréafico
Fuente Realizado por Garcia, J. y Guaman J.
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Figura 4-3 Fotograma vista trasera salon con filtro cinematografico
Fuente Realizado por Garcia, J. y Guaman J.

I'E ESPERAMOS!

Figura 5-3 Fotograma personajes y escenario con filtro cinematografico
Fuente Realizado por Garcia, J. y Guaman J.

3.3 Comprobacion y resultado de la hipotesis

Posterior a la comprobacion cualitativa en la cual el pablico a través de su raciocinio, juzgo, eligié y
calificd con su opinion los diferentes aspectos presentados, destacandose el uso del color cinemato-
grafico, donde se gener6 datos cuantitativos y llegando a afirmar que los filtros cinematograficos
aplicados en una produccién audiovisual o spot publicitario en el presente caso, ayudan a crear un
producto de alta calidad con caracteristicas cinematograficas profesionales, las mismas que al ser
observadas por las personas generan en ellas emociones y efectos psicoldgicos, los mismos que

ayudan a la comprension del mensaje.
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CONCLUSIONES

- El estudio del color y su aplicacion en el cine, determind que la aplicacion es capaz de maximizar
variables como las emociones, nivel de realismo generando mas interés y acogida hacia este spot
creado para la reapertura del Teatro Ledn, ademas nos permitié determinar la importancia e
influencia de filtros cinematograficos en las producciones audiovisuales, la misma que
posteriormente fue aplicada y sometida a evaluacion con la produccion de dos propuestas,
generandose la opcion elegida por el publico, y siendo esta la que transmita emociones mediante la

aplicacién de color cinematogréfico.

- La determinacion del uso de un ave como el Curiquingue, fue relevante para la presentacién del
spot publicitario, dado que este personaje se ha convertido en un icono de la cultura andina del
Ecuador, y en la ciudad de Riobamba es muy reconocido en las costumbres y festividades
culturales. Por lo tanto, la inclusion del personaje aporté en la aceptacion de las propuestas
generadas, ademas, se logré el esclarecimiento de la apariencia fisica del ave, ya que gran cantidad
de personas no reconocian al curiquingue como tal, sino a la personificacion utilizada en las fiestas
populares, la misma que se pretendia realizar, pero ante la falta de informacion respaldada en

cuanto a la vestimenta, forma y colores del traje se opt6 por la utilizacién del ave.

- La metodologia de produccién audiovisual aporta a la simplicidad de pasos y a la realizacion
ordenada de la produccién del spot publicitario, de tal manera que en la etapa de post produccion se
aplico filtros cinematograficos y se generaron dos propuestas, las mismos que al ser comparadas
con el color natural, las propuestas aplicadas filtros cinematograficos revelan mejor tratamiento de
imagenes, mejor calibracion de saturacion, exaltacion de texturas, iluminacién, intensidad del color,
proporcionando el aspecto de cine; conjuntamente acompafiado de una gama cromatica definida
como los colores calidos y frios, los cuales influyen en el espectador emocional y psicolégicamente.
Posteriormente a la comparativa se concluye que la aplicacion de filtros cinematogréaficos en el spot

publicitario aumento el interés de las personas en la observancia del corto animado.
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RECOMENDACIONES

- Profundizar en el desarrollo e investigacion de producciones audiovisuales, de manera que éstas
tengan un contenido previamente investigado y estudiado, logrando asi el objetivo principal de una
pieza publicitaria que es la de informar de forma clara y concisa un tema relevante; en la ciudad se
ha podido encontrar en el transcurso de la investigacion un gran nimero de productoras que ofrecen
producciones profesionales, pero al momento de contactarlas muestran que son personas aficiona-
das las que manejan las empresas y realizan las producciones, dejando un vacio e irregularidades en

el concepto de las producciones audiovisuales.

- Gestar mayor publicaciones e informacién acerca del curiquingue como personaje icono de la
cultura andina, ya que, nos encontramos con vacios bibliogréaficos de la creacion del personaje asi
como de la estructura de disefio en donde variables como; la forma del traje, los colores utilizados
en el traje, la simbologia e historia, se la obtiene tan solo de informacién ambigua no respaldada.
Por lo tanto, se puede generar trabajos de investigacion acerca de este tipo de temas culturales, en

los cuales aun existe poca profundizacion.

- Aplicar filtros cinematograficos en las producciones audiovisuales, mas no hacerlo de manera
deliberada, ya que, cada filtro y gama cromaética tiene su significado y su uso correspondiente. Para
ello, se recomienda que el uso de un filtro cinematografico en una produccion audiovisual se estudie
simultdneamente, aislando las caracteristicas que se requiere transmitir con las que el filtro nos
ofrece, logrando asi una compatibilidad y coherencia entre el tipo de produccion y concepto de la

misma con el filtro aplicado.
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