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Este proyecio surge de la problematica abordada en los laboratorios de
la Faculiad de Disefio de la Universidad del Azuay, donde se defectd que
actualmente no existe un sistema adecuado de registro audiovisual que
evidencie todo el trabajo que se genera en el drea de disefio, posterior-
mente se determiné la importancia de los registros audiovisuales en las
universidades como un respaldo académico, lo que concluyé en el diserio
de un sistema de herramientas para registros audiovisuales y muliimedia, el
cual presenta caracteristicas de plegabilidad y multifuncion, facilitando la
produccién de fotografias, v videos, aprovechando al méximo el espacio

disponible.

Palabras clave: Produccion Audiovisual, Fotografia, lluminacién, Plegabilidad, Multifun-

cién, Sliders, Modularidad.




ACT

This project arises from the problems addressed in the laboratories of the
Faculty of Design at the Universidad del Azuay, where it was defected that
there ‘is not an adequate audiovisual recording system that evidence all
the work that is generated in the design area. later, it was determined the
importance of audiovisual records in universities as an academic backup.
This led to obtain the design of a fool system for audiovisual and mu/fimecfi)o
records, which presents blendability and multifunction characteristics. These
facilitate the production of photographs and videos by making the most of
the available space.

Keywords: audiovisual production, photography, lighting, blending, multi-
function, sliders, transportability, modularity.
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Imagen 1 Registro joyeria experimental.

INTRODUCION

Los registros audiovisuales ayudan a conocer las intenciones e inter-
pretaciones de quienes acttian y son validos para representar elemen-
tos esenciales ayudando a elaborar conocimiento.
Por lo tanto, dentro del dmbito académico podria facilitar la compren-
sién de un proceso, idea, o propuesta, siempre y cuando se construya
en base a la idea de una narrativa.
Entonces, tener una cdmara no nos garantiza la obtencién de material
de calidad, ya que para eso es necesario entender cémo funciona el
lenguaje audiovisual y el uso de distintas herramientas que facilitan la
obtencién de materiales de calidad, puesto que nos permiten la rea-
lizacion de distintos movimientos de camara, planos, fotografias, etc.
Existen distintos tipos de herramientas que ayudan a realizar esta ac-
tividad de una manera méas 6ptima, mejorando la calidad de cada
registro.
Sin embargo, dentro de nuestro medio existe la falta de comerciali-
zacién de estas herramientas por tratarse de un tema que empieza a
tener su auge en la era digital, y debido al constante cambio tecnolé-
gico existe una baja demanda local, lo que nos implica altos costos y
oca accesibilidad a los mismos.

e manera que, la propuesta de este proyecto tiene como base fun-
damental aportar al registro audiovisual de proyectos generados
en la Facultad de Disefio, Arquitectura y Arte de la Universidad del
Azuay, para lo cual procederemos a estudiar las caracteristicas fisicas
de nuestro entorno MedialLAB, lugar en donde se destiné un espacio

ara la realizacién y almacenamiento de nuestro sistema a disenar, y

a vez se identificé las necesidades existentes que se tienen en dicho
espacio en cuanto respecta a fotografia y produccién de videos, cabe
recalcar que para esto es necesario estudiar el lenguaje audiovisual,
ya que nos permitird analizar e identificar cuales son las herramientas
més Utiles para la realizacién de estos registros de calidad, para luego
iniciar la etapa de disefio donde abarcara caracteristicas en base a
toda nuestra investigacion antes mencionada.
En este primer capitulo, revisaremos un poco de antecedentes acerca
de cémo se llevaban los registros en el departamento de audiovisua-
les de la Universidad del Azuay desde sus inicios, hasta la actualidad,
y revisaremos los distintos procesos que se realizaban en donde la
tecnologia era limitante, posteriormente, analizaremos el trabajo de
otras universidades en temas referentes, para concluir con la compa-
racion de homdlogos que nos pueden servir de referencia para nues-
tro proyecto.

N
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ANTECE

En la Universidad del Azuay el
departamento de audiovisuales,
nace hace 30 anos con el Lcdo.
Joaquin Moreno como director,
Esteban Cardenas como ayudan-
te de audiovisuales y Janet Mo-
lina como secretaria, en ese en-
tonces el departamento constd
con: una oficina y una aula con
un proyector betamax, siendo un
cafiidén que proyectaba siempre y
cuando se oscurezca totalmente
las aulas debido a la mala defini-
cion del equipo, en ese entonces
las peliculas y videos no consta-
ban en el departamento, lo Unico
ue se podia hacer era descargar
3e la televisidn ecuatoriana ir gra-
bando los documentales y pelicu-
las, poco a poco el departamento
empezd a grabar con una cdmara
betamax prestada por el Cidap, y
con eso se organizaron las graba-
ciones, especialmente con las es-
cuelas de tecnologia de alimen-
tos y de tecnologia veterinaria,
en donde se empezd a realizar
los primeros videos.
Con el transcurso del tiempo se
adquirié una cémara de vhs la
cual sirvié para grabar algunos
eventos, pero el departamento
no constaba de una editora, en-
tonces quedando asi los mate-
riales grabados en solamente to-
mas.
En ese entonces, el departa-
mento de audiovisuales empezd
a adquirir equipos como lo son
retroproyectores en donde los
profesores tenian que realizar los
acetatos con marcadores o con
impresion, y para lo que son foto-

DENTES

grafias, generalmente se hacia en
lo que son los llamados “slides”,
estas eran proyectadas mediante
un proyector de slides, habia un
proyector de opacos, el cual era
un equipo demasiado pesado y
que proyectaba documentos en
ese entonces en la pared.

Con el transcurso del tiempo, el
Lcdo. Joaquin Moreno es cam-
biado a la educaciéon continua,
quedandose a cargo del departa-
mento de audiovisuales Esteban
Cardenas, quien gestiona con las
autoridades y el banco central
para que se le presten todos los
videos para pasarlos a videos de
vhs, con la ayuda de Andrés Abad
quien facilité los materiales y se
organizé la primera videoteca de
la universidad, claro que en un ini-
cio se grabd en betamax, luego
en vhs, y los mejores documenta-
les se han pasado a dvd, aunque
reconoce que seria interesante
de acuerdo a la tecnologia digi-
talizar estos documentales, ya
que posiblemente no se puedan
encontrar en ninguna plataforma
digital debido al valor que tienen
y la antigiiedad en la que fueron
realizados, para difundirlos, tanto
como fisicamente o mediante re-
des sociales.

El departamento de audiovisua-
les actualmente consta de unos
8000 registros entre peliculas
documentales, claro que hay al-
gunos videos que tienen multi-
ples copias debido a que antes
se utilizaba mucho los videos
para prestar a los alumnos duran-
te un periodo de 3 dias, con fines

Imagen 2 Cédmara de Video vintage

Imagen 4 Proyector de diapositivas

didacticos y de aprendizaje.
Actualmente, no se han podido
digitalizar muchos de los materia-
les debido al tema de derechos
de autor.

Segun Esteban Cardenas, hace
30 afios se dicté un seminario
de didactica breve a los profeso-
res de ciencia y tecnologia, con-
sistiendo en tomar una materia
como es el célculo, la trigonome-
tria y la geometria analitica y rea-
lizar videos de cada clase de cada
proceso, pero antes de aplicar la
didactica breve los alumnos fue-
ron sometidos a una evaluacion,
en donde se evidenciaria su co-
nocimiento antes y después del
proceso, para evidenciar cuéles
serian los resultados, compro-
bando que en el transcurso del
tiempo se mejord el rendimiento
de los alumnos significativamen-
te, debido a que los profesores
grabaron todacia clase, y el alum-
no que necesitaba el material de
registro lo podia solicitar o, a la
vez su profesor para realizar el
respectivo refuerzo académico.
Siendo asi, muy positivo el proce-
so de registro audiovisual puesto
que el rendimiento general del
curso subié entre un 40% de sus
calificaciones. Por lo que, se con-
sidera que cada escuela deberia
gestionar la obtencion de nuevos

materiales audiovisuales con fi-
nes educativos.
Por otro lado, la facultad de Dise-
fo de la Universidad del Azuay es
la primera en el Ecuador, gene-
radora de muchos proyectos en
cada una de sus 6 escuelas, los
cuales han demostrado grandes
aportes académicos que podrian
resaltar a nivel institucional, sir-
viendo asi, como antecedentes y
futuros refuerzos académicos que
podrian marcar una trayectoria a
nivel educativo, pero se ha po-
dido evidenciar que actualmente
no existe un sistema para el co-
rrecto registro detallado de pro-
yectos universitarios, lo cual impi-
de que se puedan difundir ciertos
proyectos que han logrado obte-
ner mucho potencial a lo largo de
SU proceso.
En el 2019 la Universidad del
Azuay inaugurod su nuevo teatrino
y el DisLAB, renovando sus areas e
implementando dos nuevos labo-
ratorios como lo son el “3dLAB”
y el "MediaLAB”, enfocados a la
investigacion y desarrollo de pro-
ectos, en los cuales se pretende
ﬁacer uso de las instalaciones de
Medialab con la idea de imple-
mentar un sistema de registro en
base a las necesidades a plantear
en nuestra problematica.
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PROBLEMATICA

En el 2019 la Universidad del
Azuay inaugurd su nuevo teatri-
no y el DisLAB, areas que fueron
renovadas implementando dos
nuevos laboratorios como lo son
el "3dLab” y el “MedialLAB”, los
cuales estan enfocados en el de-
sarrollo de proyectos de inves-
tigacion. MedialLAB, es un mini
laboratorio en donde se realizan
trabajos de planificacion multi-
media, stop motion, proyeccio-
nes de mapping, y videos promo-
cionales de carrera, en el mismo
se ha podido analizar que los es-
tudiantes en el transcurso de sus
carreras, desarrollan trabajos en
donde prima creatividad, sin em-
bargo, se ha podido evidenciar la
ausencia de registros fotogréficos
audiovisuales de los mismos por
Ya falta un sistema de herramien-
tas que evidencien y registren a
det:fllle el trabajo del estudiante,
y a la vez convertir estos registros
en antecedentes académicos.
Por otro lado, Bautista, A., Rayén,
L., de las Heras, A. M., Munoz, Y.,
de la Sen, S., & Rubio, P. (2017)
refieren que “La experiencia lle-
vada a cabo con los distintos co-
lectivos en la construccion de na-
rraciones y relatos audiovisuales,
nos permite identificar las bon-
dades de estos registros favore-
ciendo tres funciones: i) registrar
y evocar informacién, ii) sopor-
tar analisis y discusiones sobre la

misma vy iii) representar y comu-
nicar las ideas y afectos que con-
formaron las narraciones genera-
das” lo que nos permite analizar
los aspectos positivos de realizar
registros audiovisuales y asi justi-
ficar la necesidad de documentar
ciertas actividades y procesos de
los proyectos estudiantiles, con
la idea aportar calidad a cada re-
gistro audiovisual para generar
un mejor entendimiento de cada
proceso.

Ademas, segun entrevistas reali-
zadas a Diego Larriva coordina-
dor de laboratorio multimedia
“MedialLAB”

y José Luis Fajardo director ge-
neral de los laboratorios “Dis-
LAB" nos han comentado que no
existe ningun sistema de registro
audiovisual que evidencie los tra-
bajos académicos a pesar de la
disponibilidad de espacio exis-
tente en el MedialLAB, por lo que
se propone mediante el disefio
de productos, disefiar e imple-
mentar un sistema de herramien-
tas de trabajo para la realizacion
de produccién audiovisual que
ayude con el correcto registro de
los proyectos universitarios enfo-
candonos en la idea de portabili-
dad para su respectivo almacena-
miento y movilizacién.




JUSTIFICACION

La realizacion de registros audiovisuales es fundamental dentro del
campo estudiantil, puesto que, nos Eermiten analizar y comunicar
ideas conformadas por una narrativa. Para esto, es necesario recalcar
que el uso de herramientas apropiadas ayudan a mejorar el lenguaje
visual, nos permite transmitir de una manera mas técnica nuestras
ideas, procesos, y esto ayudaria a aumentar la calidad de las presen-
taciones de los proyectos universitarios, por lo cual he considerado
importante hablar sobre lenguaje audiovisual, lo que me permitira

oder analizar cudles serian las herramientas que nos serian mas Uti-
es para la realizacién de este tipo de registros que llevan una serie de
procesos técnicos que facilitan la obtencién de los mismos.

OBIJETIVOS

Objetivo General
Aportar al registro audiovisual de proyectos generados en la Facultad
de Disefo, Arquitectura y Arte de la Universidad del Azuay.

Objetivos Especificos

Analizar las necesidades en el Medial.ab en referencia a la produccién
audiovisual y multimedia.

Definir parametros que ayuden a determinar la forma y funcién de
herramientas para proyectos audiovisuales y multimedia.

Disefar un sistema de herramientas para la realizacion de proyectos
audiovisuales y multimedia.
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1.1 INTRODUCCION

Imagen 5 Registro de Souvenirs

Los registros audiovisuales “Pretenden
contribuir a la teorizacién sobre el va-
lor de las narraciones fotogréficas y
videogréficas en la representacién y
andlisis de realidades de la ensefian-
za que son dificiles de captar y cuan-
tificar”. Segin Antonio Bautista, Laura
Rayén y Ana de las Heras Madrid (Es-
paiia) 2011 los registros audiovisua-
les ayudan a comprender al otro, es
decir, a conocer las intenciones e in-
terpretaciones de quienes actian; los
datos audiovisuales son vdlidos para
representar elementos esenciales de
las mismas y ayudan a elaborar cono-
cimiento.

Del mismo modo, los registros audio-
visuales pueden aportar en el dmbito
académico un respaldo de informa-
cién y validacién de procesos, por
otro lado, se puede evidenciar que
muchas universidades a nivel mundial
hacen uso de los mismos con una idea
mds corporativa en la que buscan di-
ferenciarse de sus similares, mostran-
do asi el trabajo conjunto que llevan
docentes y alumnos al igual que las
actividades que realizan como institu-
cién, de igual forma sus sectores ad-
ministrativos, con la idea de generar
un posicionamiento y con la ayuda del
branding ganar fuerza como marca.

En la actualidad, vivimos en un mun-
do globalizado en donde los avances
cientificos tecnolégicos y las comunica-
ciones han ido de la mano con este pro-

ceso mundial, lo cual lo hemos podido
evidenciar en el acceso a todo tipo de
informacién disponible en internet y la
difusién de esta en diferentes tipos de
plataformas, como en el dmbito aca-
démico hacen uso de las mismas para
compartir textos estudiantiles, libros
revistas cientificas y registros audio-
visuales entre otros, cabe mencionar
que antes de la era global no todos
podiamos tener acceso a esta informa-
cién por lo tanto los registros académi-
cos se mantenian archivados en repo-
sitorios institucionales, mediante el uso
de cintas de vhs y los mejores mate-
riales en dvds compartidos solamente
de manera fisica limitdndose de usar
fuentes de difusién tecnolégica como
los son plataformas digitales debido a
la falta de derechos de autor y la falta
de digitalizacién de los mismos.

Asi, nos menciona Esteban Cdardenas
(Director de Departamento de Audio-
visuales), lo que nos permite centrar-
nos en la idea de realizar registros
audiovisuales incluyendo la multime-
dia, que segin la RAE la multimedia
“utiliza simulténeamente diversos me-
dios, como imdgenes, sonidos y texto,
en la transmisién de una informacién”
lo que nos permite combinarlos y po-
tenciarlos, tal sea el caso que sean
dignos de una difusién masiva debido
al buen uso del lenguaije, en conjunto
con herramientas tecnolégicas funda-
mentales que aportan a la calidad en
la obtencién de cada registro.




1.2 ESTADOS

Tal es el caso, en las universidades el uso de diferentes
recursos audiovisuales que ayudan a mejorar los registros
académicos, generando informacién que son difundidas en
diferentes plataformas digitales para que puedan ser usa-
das por sus docentes, estudiantes, y personas interesadas,
por ejemplo:

En la Universidad de Buenos Aires
(UBA) cuentan con un Centro Audiovi-
sual - Mediateca que funciona como
un lugar de interseccién entre el regis-
tro, la produccién, el disefio, la conser-
vacién y la divulgacién de la memoria
audiovisual de la facultad ademés de
esto disponen de un canal de YouTube
llamado “Centro Audiovisual Mediate-
ca FADU UBA” en donde difunden los
contenidos generados por los mismos

Por otro lado, en la Universidad EA-
FIT en Medellin - Colombia tiene un
laboratorio de experimentacién hiper-
media del pregrado en Comunicacién
Social llamado Medialab en este se
encontrard todas las producciones
que al interior del laboratorio se reali-
zan como produccién periodistica, ci-
bermedial y educativa siendo la base
de su sitio.

UBA

1821 Universidad
de Buenos Aires

Imagen 6 Logo UBA
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En la Universidad Politécnica Salesiana disponen de Au-
diovisuales don Bosco una productora generadora de pro-
yectos que promueven valores y acercan a nifios, nifas,
adolescentes y j6venes a una experiencia multimedial. Vi-
deos, animaciones, recursos interactivos, paginas web y
redes sociales se integran entre si en nuestros proyectos
educativos, pastorales y de desarrollo para hacer efecti-
va la comunicacién participativa que promovemos con una
una infraestructura tecnolégica que nos permite producir
materiales de calidad.

De igual manera, en la Universidad
de Sevilla en Espafia disponen de El
Secretariado de Recursos Audiovisua-
les y Nuevas Tecnologias de la Univer-
sidad de Sevilla (SAV), el cual tiene
su misién de impulsar la utilizacién de
las TIC (Tecnologias de informacién y
comunicacién) en la ensefianza uni-
versitaria, tanto en lo que respecta a
la docencia, como a la investigacién y
actividades de extensién universitaria.
Ademds, brinda atencién a congresos
y eventos organizados por la Univer-
sidad, duplicacién y conversién de
materiales audiovisuales y multimedia,
préstamo de material audiovisual e in-
forméticos, produccién de materiales
para la formacién virtual produccién
de video, produccién de internet, pro-
duccién multimedia, polimedia, televi-
sion universitaria.

N
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Imagen 8 Logo UPS

Imagen 9 Logo Universidad de Sevilla




En la Universidad del Azuay la facul-
tad de Disefio se generan varios pro-
yectos a nivel educativo es importante
resaltar la importancia de registros
que evidencien el trabajo de los estu-
diantes durante el proceso educativo,
pero lamentablemente no existe un sis-
tema adecuado de herramientas que
permitan el registro apropiado de los
distintos procesos académicos como
resultados finales de los proyectos uni-
versitarios, cabe recalcar que si bien
existen registros académicos de acuer-
do a su época no se ha gestionado la
difusién de la informacién respaldada,
lo que ocasiona el desconocimiento
del trabajo de los estudiantes en cada
una de sus 6 escuelas y la vez impide
convertir los registros audiovisuales en
antecedentes y referentes académicos
para futuras generaciones de estu-
diantes.

UNIVERSIDAD
DEL AZUAY

Imagen 10 Logo UDA

En todos los casos existe un eje comun en el cual se evi-
dencia el uso de la produccién audiovisual que, segun
Sainz Sdanchez, Miguel (1999) en su libro “El Productor
Audiovisual” nos indica que la produccién audiovisual “es
la produccién de contenidos para medios de comunicacién
audiovisuales” pero también nos da a conocer que dentro
de cada material existen 3 diferentes fases como los son:

* La preproduccion.- Etapa en la
que se establece desde la idea has-
ta el Guién las locaciones y los re-
cursos hasta que empiece la etapa
de produccién.

* La produccion.- Es la puesta en
prdctica de todas las ideas pensa-
das en la fase de preproduccién

* La postproduccion.- Consiste en
la seleccién del material grabado,
de esta forma se eligen las tomas
que servirdn para la edicién y
montaje de la obra.

e

Imagen 11 Preproducién proceso




Imagen 12 Etapa de produccién

Nuestro proyecto estd centrado en
la etapa de produccién ya que seria
nuestro campo de accién, en el cual
comprenderemos el correcto uso de
las herramientas basédndonos en tres
pilares fundamentales para que exista
calidad en estos productos audiovisua-
les como lo son:

ILUMINACION. El uso de una
correcta iluminacién para lo cual
existe una clasificacién de modifi-
cadores de luz.

IMAGEN. A mdés del uso de una
Cémara DSRL para fotografias y
la grabacién de videos existe una
serie de herramientas de cdmara
como soportes estdticos y dindmi-
cos que permiten la fluidez y cali-
dad de imagen de cada material.
SONIDO. El uso de varios distin-
tos tipos de micréfonos y soportes
tanto para cdmara como de piso.

Una vez comprendido las bases fundamentales, realizar
una propuesta que cumpla todos los requerimientos técni-
cos necesarios para resaltar la calidad en la obtencién de
registros audiovisuales base en la etapa de produccién, los
mismos que serian pulidos digitalmente en la fase final de
postproduccién, para como en las universidades antes men-
cionadas buscar alternativas para su respectiva difusién en
medios digitales.

Dentro de la parte multimedia la idea seria apegarse a
la produccién de stop motion que segin NREA ZALDIVAR

-

~imagen 13 Efapq_.P(;ET;)__c‘)'&uc_m.'?f_Z__';_'_ —

(2018) nos indica que “es un recurso que es utilizado en
el mundo del cine para dotar de movimiento y, porque no
definirlo asi, de vida a objetos estdticos frame a frame” de
igual forma los procesos pueden interpretarse de la misma
forma que los registros audiovisuales ya que los procesos
en la etapa de produccién son muy similares a diferencia
de que con los objetos estdticos existe la manipulacién de
estos para producir movimientos cuadro por cuadro para
visualizar movimiento de imagen.

N
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1.3 HOMOLOGOS
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En este Homdlogo 3, lo mas repre-
sentativo es un slider motorizado que
simula movimientos del mufieco astro-
nauta, de igual forma utilizado en el
stop motion.

En las siguientes homélogos son es-
tudios dedicados a la produccién de
videos de stop motion en los cuales
se pueden observar varios tipos de
herramientas desde sliders de cdmara
hasta rieles tanto de iluminacién como
también de movimiento de objetos, en
algunos casos existen articulaciones
en las cuales se pueden fijar distintos
objetos ya sean muiiecos o productos
en general la idea es mostrar el movi-
miento de dicho objeto animado cua-
dro por cuadro, el resultado de este
proceso es realmente excelentes.

Imagen 16 Homélogo 3

En este primer Homdélogo 1, entre lo
mas representativo esta la mesa de tra- .
bajo y tres puntos de luz tungsteno uti- Imagen 14 Homélogo 1
lizado para un trabajo de stop motion.

En este Homdlogo 4 se puede obser-
var el uso de utensilios articulables
situados en un doble slider superior
para simular movimiento de 3 muiie-

En este Homdlogo 2 se .
cos en secuencia

puede observar el uso de
utensilios articulables para
simular movimientos de una
fruta, los mismos son elimi-
nados en la postproduc-
cion.

Imagen 17 Homélogo 4



En este Homélogo 5 se puede obser-
var el uso de un slider superior reali-
zando tomas cenitales en un trabajo

de stop motion.

En este Homdlogo 6 se puede obser-
var el uso de un slider de piso reali-
zando tomas en picado en un trabajo
de stop motion que simula una aula de
computacion.

Q
"~
Imagen 19 Homélogo 6

En este Homélogo 7 hemos considerado importante revisar
ya que nos muestra un estudio de grabacién y cromas, en
donde podemos observar un sistema de iluminacién aéreo,
rieles superiores en las cuales se sujeta la iluminacién, una
serie de soportes que ayudan a sostener difusores cuadran-
gulares, un dolly frontal que sirve para hacer movimientos
de cédmara, en el fondo tenemos un fondo verde tipo “L”
lo que permite que se puedan hacer giros de cdmara en
la misma posicién, el motivo del color del fondo se debe
a que se pueden realizar cromas, es decir extraer el color
verde y sobremontar escenas deseadas.

. T

Imagen 20 Homélogo 7
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En este Homélogo 8 podemos obser-
var un mini set de grabacién, que cons-
ta de una base y un fondo de un mismo
color en este caso amarillo rodeado

En el Homélogo 9 superior podemos
observar un estudio con varios difuso-
res y sistemas de iluminacién de pedes-
tal, de los cuales estén configurados
de tal forma que se puedan realizar
diferentes posiciones de las mismas
para obtener la mejores configuracio-
nes de luz deseadas, el fondo en esta
ocasién es una tela sin fin en un solo
sentido, lo que podriamos resaltar de
este homélogo es la forma de los dis-
tintos difusores lo que ayudan que la
imagen sea suave Yy asi tener un mejor

N

de utileria que ambientan el mismo, lo control de la luz.

que podemos resaltar de este homélo-
go es la forma en la que se ha creado
un ambiente y la distribucién del espa-
cio, ya que en el MedialAB contamos
con un espacio reducido, lo que nos
serviria como referente para la crea-
cién de un espacio similar en donde se
pueda centrar la idea de realizar cro-
mas al intercambiar el color de con-
traste por un verde o celeste, colores
muy utilizados para realizar montajes
en la postproduccién.

Imagen 22 Homélogo 9

En el Homélogo 10 disponemos préc-
ticamente de una mezcla de luces de
pedestal, mas difusores de luz también
de pedestal, con un fondo blanco tipo
L lo que nos permite hacer fotografias
en perspectiva como se puede eviden-
ciar en la imagen.

lmGQJen 21 Homélogo 8



Imagen 25 Homélogo 12

En la parte superior tenemos dos Homélogos, 11 y 12 que
nos muestran también sistemas de iluminacién aéreos que
ayudan a optimizar el espacio disponible ya que con los
sistemas de iluminacién de pedestal necesita cierto espacio
para poder colocarlos y abrirlos para su uso, el sistema de
fondo es comin de rollo aunque seria interesante fusionar-
lo con el fondo que nos permite realizar giros de cdmara,
de hecho las misma herramientas no pueden facilitar la
obtencién de fotografias y la produccién de videos.

En los Homélogos 13 y 14 tenemos un estudio dedi-
cado a hacer fotografias de productos en los cuales
podemos evidenciar un sistemas clasico de luz sopor-
tado en pedestales de piso, también se puede eviden-
ciar una mesa que servird de soporte y a la vez de
fondo para cualquier clase de producto de mediana
escala, en estos estudios el trabajo de fotografia se
hace directo desde el ordenador, por lo que existe un
soporte para el mismo y la cdmara esté situada sobre
un tripode que brinda estabilidad de imagen.

Imagen 26 Homélogo 14




Imagen 28 Homélogo 15

En el Homélogo 15 nos muestra algo muy interesante acer-
ca de la iluminacién, es decir ya no se basa en sistemas
de iluminacién de pedestal, sino mantiene un sistema de
iluminacién aéreo, en donde sis filas son totalmente despla-
zables, y cada luz se extiende o se contrae de acuerdo a
la necesidad del usuario, esto ayudaria a mantener libre el
espacio de circulacién que mantiene el fondo, y cambiaria
la forma de organizacién de los los distintos componentes
del estudio por tratarse de un sistema de iluminacién fijo.

Finalmente, tenemos un homélogo que nos indica un siste-
mas de iluminacién mixto en diferentes formatos tanto de
pedestal como aéreos, en el mismo lugar existe un lugar
destinado para su almacenaje, al igual que un espacio des-
tinado al operador.

1.3.1 CUADRO COMPARATIVO DE HOMOLOGOS

Homélogo | Caracteristica principal Ventajas Desventajas
Nro

1 Uso varios puntos de luz | Mdltiples configuracio- | Uso basico limi-
en mesa de trabajo nes de luz y sombra. | tado.

2 Uso de slider de mesa. | Realiza movimientos de | Necesita conec-

camara farse

3 Uso de utensilios arficula- | Sostiene un elemento | Requiere post
bles. para simular que flota. | produccion

4 Uso de slider superior, Puede simular el reco- | Requiere una
para movimientos rrido de un muieco en | configuracién

varias fomas. sincronizada.

5 Uso de slider para toma | Facilidad para realizar | Por su ubicacién
cenital. fomas cenitales. requiere pantalla

adicional para
enfocar.

) Uso de slider de piso Mejor control de Dificultad para
para fomas en picado. | estabilidad y flujo de | regular alturas.

cdmara.

7 Uso de difusores Cuadra- | Difumina luces fuerfes | Su tamaro y
dos aéreos. directas. armado.

8 Uso de diferentes cromd- | Se puede hacer cro- | Toma fiempo su
ticas para mini sets de mas. instalacién.
grabacion.

9 Uso de miliiples difuso- | Facilita diferentes Se requiere
res. configuraciones de luz | espacio.

suave.

10 Uso de fondo sin fin tipo L | Se pueden hacer cam- | Puede dificultarse

bios de camara. su instalacion.

n Uso de sistema de ilumi- | Facilidad para ubicar | Requiere insta-
nacién aéreo deslizable. | las luces como se lacién en cielo

requiera razo.

12 Uso de sistema de ilumi- | Se pueden regular Requiere insta-

nacién aéreo articulable.

alturas de luces, sin
estorbar en el piso

lacién en cielo
razo.




13 Uso de mesa de frabajo | Facilita registros en Solo se puede
mediana para foto de lugares reducidos. frabajar con
productos objefos de escala

reducida.

14 Uso de pedestal para Facilita la fotografia de | Requiere mas es-
sujecién de laptop para | productos de manera | pacio disponible.
disparo conectado. directa y evita errores

de enfoque

15 Rail de luces articulables | Facilidad para manio- | Requiere insto-
aéreo. brar luces. lacion en cielo

raso.

16 Uso de diferentes formas | Orden en un estudio | Requiere de un
de almacenamiento de | de trabagjo. lugar para alma-
herramientas para video y cenamiento de
fotografia. equipos.

Tabla 1 Comparativo de homélogos.

1.4 CONCLUSIONES

Hemos visto la necesidad de generar registros audiovisuales en varios émbitos entre los
cuales la idea de mejorar los resultados de nuestras fotografias y videos para diferentes
medios de difusién es fundamental, a la hora de crear un impacto y diferenciarnos,
para lo cual hemos partido de una comparacién de las herramientas mds utilizadas en
la etapa de produccién, v las distintas posibilidades que podrian ofrecer a la hora de
utilizarlas, también hemos visto cuales son las ventajas y desventajas de cada una, lo
que nos permite discernir ciertas ideas principales, que podrian servir en nuestra etapa
de ideacion para realizar el disefio de nuestro sistema de herramientas audiovisuales
y mulfimedia

buscando la optimizacién de tiempo v espacio, descartando ciertas ideas que no po-

drian aplicarse debido a ciertas condiciones de configuracién del espacio.

PROGRAMACION

CAPITULO




2.1 INTRODUCCION /-

Imagen 33 Usabilidad

También es importante compren-
der el significado del término
herramientas de manera gene-
ral para introducirnos en lo que
serd las herramientas de video
existentes y cuales serian las més
usadas, que nos vincularia direc-
tamente con nuestro campo de
accién y nos permitird obtener
ideas base para nuestro proyec-
to.

Posteriormente, consideramos
que comprender el término usa-
bilidad nos ayudard a cuestionar
el uso del producto ante una au-
diencia especifica con los fines
que fue disefiado, esto es impor-
tante ya que en el campo audio-
visual es muy importante tener
claro cémo funcionan sus herra-
mientas y cémo hacer que ante el
usuario, sea lo més prdctico po-
sible.

De la misma forma, otro concep-
to que se suma a nuestro proyec-
to es la interfaz de usuario des-
tinada a comunicar al usuario
el modo de uso de un producto
a simple vista, ya que depende
mucho de un buen disefio de in-
terfaz para que el usuario logre
tener una experiencia positiva al
momento de ver, analizar, y ha-
cer uso de nuestro producto, so-
bre todo cuando se trata manejar
implementos que ayudan a mejo-
rar el manejo de cdmara y la ob-
tencién de imdgenes de calidad,
en muchos de los casos se hace

complejo entender cémo funcio-
nan verdaderamente estas herra-
mientas fisicas, en nuestro caso
nuestra idea es hacer de nuestro
producto lo més préctico posible
y su funcionamiento muy intuitivo.
Ademds, entendiendo la funcién
de la interfaz de usuario lo vin-
culamos directamente al concep-
to de arquitectura del producto,
lo que nos permite fusionar dicha
interfaz con todos los recursos
fisicos y tecnolégicos de nuestro
producto sin variar la comunica-
cién directa que nos brinde.

Asi mismo, consideramos que la
plegabilidad estd muy apegada a
las caracteristicas principales de
la propuesta de nuestro produc-
to, debido a los requerimientos
existentes sobre la optimizacién
de espacio ya que este al ser ple-
gable podria ayudar a su almace-
namiento, como también el tras-
lado del producto en diferentes
instancias.

Finalmente, la adaptabilidad
como nuestro Gltimo concepto in-
merso en nuestra problemética,
la relaciona con la capacidad
que tiene nuestra propuesta para
realizar posibles mejoras, modi-
ficaciones, cambios, o adiciones
de nuevas herramientas que su-
plan nuevas necesidades, y de
esta forma permitir que la idea
inicial de nuestro producto pueda
trascender a lo largo del tiempo,
dejando una libre una opcién de
poder implementar ciertos adicio-
nales y posibles cambios.




2.2 PRODUCCION AUDIOVISUAL

Imagen 34 Produccién Audiovisual

La produccién audiovisual es el arte de crear un producto
para medios de comunicacién audiovisuales, como el cine
la televisién o redes sociales. Abarca aspectos financieros,
recursos técnicos y logisticos hasta las tareas que se reali-
zan cada dia.

Vale la pena recalcar que para la creacién de un audiovi-
sual es inevitable la implementacién de herramientas tecno-
|6gicas de produccién; no solo la utilizacién de cdmaras,
sino que ademds se utiliza micréfonos, soportes de cdma-
ras, sistemas de iluminacién y aplicacién de fondos para la
produccién audiovisual para ser utilizada en los distintos
medios de transmisién y reproduccién (cine, video, trans-
misiones digitales, transmisiones por aire, etc. (Soto, 2018,
p.32)

Por ende, es importante resaltar que estamos sujetos a
avances tecnolégicos que cada vez nos han llevado de
una manera directa e indirecta a la obtencién de mate-
riales audiovisuales, desde el ambito personal, educativo,
empresarial, y muchos mds, debido a que nos encontramos
en una era digital en donde mostrarse y promocionarse es
parte fundamental como técnica para llegar a un piblico
de forma masiva, como afirma Soto (2018) “crear un pro-
ducto para medios de comunicacién” (p32). Es decir, crear
este tipo de recursos nos ayuda a mostrar contenidos de
diferente indole con la finalidad de de llegar a un pdbli-
co especifico dependiendo los intereses de sus creadores,
pero para lograr crear materiales de calidad es importante
resaltar el uso de la tecnologia, y cuando hablamos de

tecnologia estd relacionada al uso uso de herramientas es-
pecializadas para la realizacién de produccién audio-
visual.

Por lo tanto, en primera instancia debemos entender
algunos conceptos previos relacionados a el lengua-
je audiovisual, los mismos que nos podrian dar una
idea de cuales serian las posibilidades de un instru-
mento que nos permita aportar a la obtencién de
material audiovisual que cumpla con sus conceptos
bdsicos, tanto en la etapa de produccién, como en
referencia al manejo de la imagen en el dmbito vi-
sual y auditivo, que se vincula de manera directa,
como un tema clave de nuestra investigacién, abar-
cando temas como las caracteristicas del lenguaje
audiovisual, las posibilidades y dimensiones que
mantiene, centrdndonos a profundidad en el tema
de su dimensién estructural, sintdctica, expresiva, lo
cual nos permite el uso de diferentes recursos como
planos, dngulos, composicién, lluminacién, el color,
movimientos de camara.

Temas que hemos considerado pertinentes para par-
tir nuestra propuesta, debido a que en esta dimen-
sién se estudian a profundidad normas fundamenta-
les que ayudan a que el receptor pueda comprender
con facilidad la finalidad del mensaje en cada regis-
tro audiovisual, como veremos a continuacién.

Imagen 35 Produccién audiovisual 2
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2.2.1 LENGUAIJE AUDIOVISUAL
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Tabla 2 Caracteristicas y utilidades del lenguaje audiovisual

El lenguaje audiovisual nos ayuda a mantener
una comunicacién activa entre el emisor y el re-
ceptor, y al transmitir contenidos a través de los
sentidos de la vista y del oido, a la vez nos permi-
te aproximarnos a la realidad de acuerdo a cémo
se organiza sus dos principales recursos como lo
son la imagen y el sonido que son ajustados de
tal manera que sea facil de comprender por cual-
quier persona, elevando los niveles de comunica-
cion.

Ademés, el Dr. Pere Marqués Graells en su arti-
culo “introduccién al lenguaje audiovisual” como
nos indica que “El lenguaje audiovisual estd inte-
grado por un conjunto de simbolos y unas normas
de utilizacién que hacen posible esta particular
manera de comunicacién. Contiene elementos

morfolégicos, una gramdtica particular y determi-
nados recursos estilisticos.”

Una vez entendido sus principales caracteristicas,
y las distintas posibilidades del lenguaje audiovi-
sual, nos permite justificar la importancia del uso
del mismo en el dmbito académico, ya que si un
material audiovisual es manejado forma correcta,
podria ser de gran utilidad a la hora de generar
un registro, lo que nos es muy 0til, ya que es
precisamente en funcién del lenguaje, en donde
se ha focalizado la existencia de varias herra-
mientas disponibles en el mercado, basadas en
mejorar y suavizar ciertos procesos de obtencién
de imagen, que serian dificiles de conseguir para
un operador, debido a sus limitaciones que tiene
por su condicién humana.

N



A continuacién, analizaremos dimensién estructural,
sintéctica expresiva del lenguaje audiovisual, la misma
que nos ayuda a que nuestro receptor nos pueda enten-
der mediante el uso de algunos recursos como veremos
a continuacion.

Para construir un mensaje verbal, no es suficiente mez-
clar una serie de nombres, verbos y adjetivos, hay que
seguir unas normas sintécticas que permitirédn elaborar

Los principales planos que se utili-
zan, de los mds lejanos a los més
préximos, son:

Planos descriptivos (describen
el lugar donde se realiza la ac-
cién). Un plano tiene valor descrip-
tivo cuando su funcién principal es
describir los personajes o el entor-
no en el que se desenvuelve su ac-
tuacién. Los planos lejanos (gran
plano general y plano general)
son eminentemente descriptivos.
Planos narrativos (narran la ac-
cién que se desarrolla). Un plano
tiene valor narrativo cuando su
funcién principal es narrar la ac-
cién que desenvuelve el persona-
je. Los planos entero y americano
son los que tienen mayor potencial
narrativo.

Planos expresivos (muestran
la expresién de los protagonis-
tas). Un plano tiene valor expresi-
vo cuando su funcién principal es
mostrar las emociones de los per-
sonajes. Los planos cercanos (pla-
no medio, primer plano, plano de
detalle) son los que aportan ma-

yor carga expresiva a las imdge-
nes. (Graells, 1995)

frases significativas, porque esas normas son las que
usa el receptor para “comprender”. De la misma ma-
nera, cuando se crea un mensaje audiovisual hay que
seguir unas normas sintdcticas que, ademds, podrén in-
fluir poderosamente en el significado final de nuestro
mensaje. Los principales aspectos sintdcticos a consi-
derar son los planos, los angulos, los movimientos de
camara, el color y la iluminacion.

Imagen 36 Plano general productos

N

PLANOS FOTOGRAFICOS Y CINEMATOGRAFICOS

1.PLAMNCS DESCRIPTIVOS

2. PLANOS MARRATIVOS

3.PLANOS EXPRESIVOS

[ PLANO DETALLE |

PLANO SUBJETIVO |

Tabla 3 Caracteristicas y utilidades del lenguaje audiovisual
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Los planos en respecto a regis-
tros audiovisuales tiene gran im-
portancia, ya que nos facilitan
mejores niveles de compresién
por parte de nuestro receptor,
ya que como su clasificacién nos
indica, podemos ir de lo descrip-
tivo a lo expresivo, por ejemplo
a la hora de registrar a un pro-
ducto especifico, si se requiere
mostrar un producto y su contex-
to en el que es utilizado, podria-
mos usar un gran plano general o
también un plano general, como
se ve en la imagen, o en el caso
que se requiera mostrar ciertas
caracteristicas de un producto,
como su atuendo, su forma, o
una imagen parcial del mismo
podriamos requerir al uso de los
planos narrativos como un plano
entero, americano, o plano me-
dio, pero si requerimos un deta-

.‘

ImagJ) 37 Enctadre fotografia de productos

lle, o centrarnos en un punto especifico del mis-
mo, hariamos uso de los planos expresivos, como
lo son el primer plano, plano detalle o también si
se desea tener idea de su entorno se podria usar
un plano subjetivo, que nos ayuda a ponernos en
los ojos del espectador.

En segundo lugar, otro aspecto imprescindible
dentro de la dimensién estructural, sintdctica ex-
presiva del lenguaje, son los dngulos de cdmara

como lo definen Ascher y Pincus (1999) “El &n-
gulo de cdmara es la posicién y angulacién de la
misma cdmara fotogrdfica o de cine. Una escena
puede ser filmada desde varios dngulos de cdma-
ra al mismo tiempo. Esto dard una experiencia
diferente y, a veces emocién. Los dngulos de cé-
mara diferentes tendrén diferentes efectos en el
espectador y la forma en que percibe la escena
que se estd grabando.” (p.214)

Imagen 38 Lenguaje audiovisual.
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ANGULOS DE CAMARA

CENITAL

ANGULO CONTRAPICADO

Tabla 4 Angulos de cdmara.

INCLINADO

Angulacion normal:

Es aquella en la que el objetivo de la cdmara estd
paralelo al suelo, mostrando lo que retratamos des-
de su misma altura. Por ejemplo, en el caso de ser
una persona, la angulacién seria normal si la altura
de la cdmara coincide aproximadamente con la de
suUs ojos.

Angulo picado:

Aquel en el que la angulacién del objetivo no es
paralela sino que estd por encima de aquello que
retratamos, mirdndolo desde arriba. Este tipo de
angulacién suele empequeiiecer al objeto o sujeto.
Esto puede traducirse en que veamos al personaje
como mds débil, menos poderoso.

Plano contrapicado:

Aquel en el que la cdmara se coloca por debajo de

aquello que retrata, apuntando hacia arriba. En este
caso, el sujeto u objeto se ve agrandado, enalteci-
do, de manera que es como si luciese més poderoso.
Estas dos dltimas angulaciones tienen su caso ex-
tremo: cuando la cdmara estd tan picada que estd
exactamente perpendicular a lo que retrata, justa-
mente sobre ello, tendriamos un plano cenital.
Por otro lado, cuando estd tan contrapicada que se
ubica perpendicular por abajo, justo debajo de ello,
tendriamos un plano nadir.

Angulacion lateral.

La inclinacién lateral de las imdgenes afiade un va-
lor expresivo de inestabilidad y de inseguridad que
a menudo se utiliza cuando se aplica la técnica de la
cdmara subjetiva. (Ascher y Pincus, 1999)
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Los dngulos en cuanto a registros audiovisuales no ayudan a tener diferentes efectos en nuestro receptor a la hora
de entender una imagen, en nuestra imagen hemos seleccionado 6 diferentes dngulos entre los mds usados, en el
que se puede evidenciar el manejo de diferentes posiciones el uso de la cdmara para conseguirlos, quiza si desea-
mos mostrar un proceso podriamos hacer uso de como podemos observar en la taba 4.

PR TN e

Imagen 39 Angulo cenital knolling accesorios piloto

En tercer lugar tenemos los movimientos de cdmara, los mismos que nos ayudan obtener imdgenes di-
ndmicas, estables y descriptivas, en donde se centran muchas herramientas que facilitan la obtencién
las mismas.

Segin Arturo Diaz Zurita en su Articulo Semiosis y lenguajes cinematogrdficos en 2009, existen di-
versos movimientos de cdmara que se pueden presentar en una pelicula, que en nuestro caso lo re-
presentaremos en la obtencién de un registro audiovisual en donde se pueden presentar las siguientes
circunstancias como:

Gente u objetos se mueven frente a la cdmara.

La cdmara se mueve en relacién con la gente o los objetos.

Ambos movimientos ocurren al mismo tiempo.

De las cuales se pueden desprender la existencia de cinco movimientos bésicos fundamentales como
lo son:

Imagen 40 Movimiento de camara dolly

Dolly, que es el movimiento que hace la cdmara con todo, lly-in si es hacia delante y Dolly-back si es hacia atrés.
soporte y operador hacia atrés o adelante sobre su mismo Regularmente el Dolly ayuda a involucrar al espectador
eje, al alejarse o acercarse al objeto respectivamente, de con la accién, centrdndonos en mostrar al espectador el
este se pueden derivar dos movimientos como lo son Do- objeto o sujeto deseado.
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Imagen 41 Movimiento de camara travelling

Imagen 43 Movimiento de cdmara panning

Travelling, es un movimiento basado en el
desplazamiento lateral que hace la cdmara
sobre un mismo eje que a diferencia del do-
lly este movimiento se hace solamente con la

cdmara sin su operador, una de las funciones
principales del Travelling es transmitirnos el
dinamismo de la imagen y también dar movi-
miento a una imagen estdtica.

Imagen 42 Movimiento de camara filt

Panning, movimiento en donde la cédmara
gira en su propio eje en sentido horizontal,
usado para hacer un seguimientos aun suje-
to en especifico y también para describir un

espacio en términos generales del mismo se
desprenden dos movimientos partiendo de un
semi-giro. Hacia la izquierda se |llama Pan-
left y hacia la derecha Pan-right.

Tilt, movimiento que se hace girando la cabeza del
tripode sin desplazar la cdmara, moviendola hacia
arriba o hacia abajo usado cominmente para afir-

mar o describir algo. Cuando el movimiento se hace
hacia arriba se llama Tilt-up, y cuando el movimiento
es hacia abajo se llama Tilt-down.

Zooming es un movimiento obtenido del manejo de los
lentes que consiste en acercarse o alejarse del objeto
pero sin desplazar la cdmara, al acercarse se le nom-
bra zoom-in y al alejarse se le nombra zoom-out.

Finalmente, tanto en planos como movimientos de cé-
mara se complementarédn de acuerdo requerimientos

para obtener un producto audiovisual.

Gracias a los movimientos de cdmara, el realizador
decide pasar los planos de uno a otro en una misma
toma para satisfacer asi las exigencias creativas y las
necesidades expresivas de cada escena.(Diaz, 2009)




En cuarto lugar tenemos lo refe-
rente al color e iluminacién dan
un aporte estilistico a la obten-
cién de imdgenes.

Ademds, con respecto al tema
de color el Dr. Pere Marqués
Graells nos indica que el color
de los objetos se produce por la
luz que reflejan. Los objetos que
no reflejan la luz aparecen de
color negro. Los COLORES nos
producen, de manera inconscien-
te, diversos sentimientos y sensa-
ciones.

Segln su tonalidad los colores se
pueden clasificar en dos grupos:
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Tabla 5 Teoria del color

COLORES CALIDOS (resultan excitantes y estimulantes).
En general los espacios con colores cdlidos parecen mds
grandes, cercanos y pesados.

COLORES FRIOS (resultan sedantes). En general los es-
pacios con colores frios parecen més pequefios y lejanos
También consideramos importante la temperatura del co-
lor para lo cual es necesario adaptar la cdmara al color
del ambiente configurando el balance de blancos, me-
diante el cual se indica a la cdmara cual es el color blan-
co. Las salidas y puestas de sol y las luces incandescentes
tienen una temperatura de color baja y de tono rojizo. Al
mediodia la luz tiene una temperatura més alta y de tono
azul. La luz de una vela también tiene una temperatura de
color baja y de tonalidad rojiza.

En cuanto a la iluminacién tiene un valor expresivo y un
valor funcional.

Se pueden distinguir dos tipos bésicos de iluminacién: ilu-
minacién suave y iluminacién dura.

Las tomas interiores exigen crear luminosidad y contraste.
Para conseguirlo se usan 4 fuentes de luz:

lluminacién principal. Es la que proporciona la mayor
parte de luz a la escena.

Imagen 46 Colores célidos en la imagen.

lluminacion de relleno. Tiene la funcién de suavizar
los contrastes que origina el foco principal y asi eliminar
algunas sombras.

lluminaciéon posterior. Tiene la funcién de dar relieve
al sujeto y separarle del fondo. El foco posterior estd si-
tuado detrés del personaje y actba a manera de contra-
luz.

lluminacion de fondo. llumina el escenario y da relie-
ve al decorado.

ILUMINACION SUAVE o iluminacién tonal. Es una ilu-
minacién difusa que reduce los contrastes excesivos y
permite apreciar bien los detalles a la sombra. Es me-
nos dramdtica que la iluminacién dura y proporciona una
apariencia agradable a las personas.

ILUMINACION DURA o iluminacién de claro y oscuro.
Es una iluminacién direccional que sirve para destacar las
formas y los contornos de las personas y los objetos. Pro-
duce un fuerte contraste. Cuando se utiliza una ilumina-
cién dura las personas pueden aparecer con una imagen
amenazadora. (Graells 1995)

69



TEMPERATURA DEL COLOR E ILUMINACION

TEMPERATURA DE COLOR

| COLORES CALIDOS

ILUMINACION

COLORES FRIOS

LUZ SUAVE

| LUZ DE RELLENO

LUZ POSTERIOR

|

Tabla 6 Temperatura del color e iluminacién

LUZ FROMTAL

LUZ DE FONDO

2.3 DATOS AUDIOVISUALES

Imagen 47 Generacién de datos audiovisuales

Una vez entendido los temas referentes a la
produccién audiovisual hemos considerado te-
ner claro el concepto de datos audiovisuales,
debido a que nos ayudan a generar conoci-
miento mediante el uso de recursos audiovisua-
les, que podrian ser realizados mediante un
sistema de herramientas adecuado que nos fa-
cilite la obtencién de los mismos.

Los datos audiovisuales son vdlidos para re-
presentar elementos esenciales de las relacio-
nes interculturales y ayudan a elaborar cono-
cimiento interesante cuando son tratados con

programas de ordenador, que facilitan la vi-
sualizacién, ordenacién, relacién, agrupacién
y andélisis de registros de diferente naturaleza:
texto, audio, fotografia, video (Bautista A, Ra-
y6én L, Heras A, 2012, p.3)

Al tratarse del registro de fotografias, o de
la produccién de videos, se requieren buenas
imédgenes y videos que ayuden a la interpreta-
cién de los mismos, mostrando la utilidad que
podrian tener en cualquier dmbito que se re-
quiera un andlisis de datos que resulten del uso
de fotografias o videos.
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2.4 HERRAMIENTAS MULTIMEDIA

Continuamos con tema que aporta a nuestra proyecto
de una manera directa ya que tenemos el significado de
una herramienta desde el punto de vista tecnolégico, y
cuando hablamos de tecnologia en nuestro proyecto, nos
referimos a la existencia y uso de ciertas herramientas
que nos ayudan y facilitan directamente con el registro
y obtencién de ciertas fotografias y a la produccién de
videos de acuerdo a las circunstancias que se presenten.
Las herramientas son artefactos tecnolégicos, que ace-
leran los trabajos y mejoran la calidad de vida de las
personas. Las herramientas de mano trabajan; gracias a
la fuerza de los misculos de quien las utiliza, pero las
herramientas modernas estdn impulsadas por otra fuente
de energia, como la electricidad, si bien es cierto en la
actualidad se depende de una herramienta para realizar
cualquier trabajo por mds pequefio o insignificante que
sea. (Soto, R. 2018, p.29)

Por lo tanto si nos referimos a las herramientas, serian las
apropiadas para proceder a la etapa de produccién de
un video o fotografia que son los puntos focales de nues-
tro proyecto como lo indicaremos a continuacién

Dentro de las herramientas de video existen herramientas
fisicas y las virtuales, las fisicas respecta a dispositivos
que nos facilitan la produccién en temas de manejos de
cémara, iluminacién, soportes de audio y fondos, mien-
tras que las virtuales refieren a las distintas plataformas
de software de edicién de videos que existen en general.
Las herramientas para el trabajo del video son muy vo-
riadas, ademds se pueden descomponer en subprocesos.
Para facilitar su comprensién se han dividido de acuer-
do a la funcién principal que podemos desempefiar con
ellos. Se incluye gran cantidad de software libre para po-
der aplicarlo con facilidad. (Soto, R. 2018, p.31)

A continuacién tenemos una clasificacién de distintas he-
rramientas fisicas existentes en el mercado a nivel mundial,
pero que en nuestro medio lamentablemente tenemos un
acceso limitado a las mismas, ya que nos encontramos en
una etapa de transicién en donde se recién se empiezan
a tomar en cuenta la necesidad de tiendas especializa-
das que nos faciliten la obtencién de dichas herramientas
como tenemos a continuacién.

-

Imagen 48 Knolling herramientas audiovisuales.
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2.5 CLASIFICACION HERRAMIENTAS

Segin afirma Alvaro CVG (2015) existe una clasificacién de herramientas, en soportes estdticos y dindmicos, los mismos
que nos ayudan a estabilizar y dar movimiento a objetos estdticos a cada escena como veremos a en el siguiente cuadro

que nos da conocer las herramientas que hemos considerado las més usadas.

Céamara

hE &
Estaticos: Tripode, monopie, pedestales.
Dindmicos: Dolly, grua, sliders, estabilizadores. \ ,:

lluminacién

Softbox, auufy dish, reflector, snoot, honey comb grid, sombrilla,
cajas

AmDmﬁao

Soportes para micréfono bum, cafia.
Estudio oy
Porta fondos ? :

Tabla 7 Clasificacién de herramientas mas usadas para fotografia y video

Imagen 49 Fotografia de productos con caja de luz.

Soportes de camara estaticos.

Tripode

El tripode es un aparato de tres patas y una parte superior
circular o triangular, que permite estabilizar un objeto y
evitar su movimiento. Ofrece firmeza a la cdmara.
Pedestales

Los pedestales aparato de tres patas que sirve para car-
gar luces de ambientacién, también existe la posibilidad
de sostener un fondo de estudio que busca conseguir que
el protagonismo de la escena esté centrado en el sujeto,
esto podrida ayudar con la obtencién de un croma, para
preparar cada escena dependiendo las necesidades del

autor.

Soportes de camara dinamicos

Dolly

El dolly es una herramienta para realizar movimientos flui-
dos (técnicas cinemdticas) y es usado como plataforma de
rodaje sobre cualquier superficie, pero a menudo se colo-
ca encima de unos railes para realizar movimientos fluidos
en un eje horizontal llamado traveling o desplazamiento.
Grua

Es un dispositivo o soporte que se emplea en las produc-
ciones audiovisuales, tanto en cine como televisidn,
para mover la cdmara en el espacio.
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Imagen 50 Fotografia con softbox

Estabilizadores

Es el dispositivo encargado de reducir
las vibraciones en la captura de una
imagen cuando en la toma se produ-
cen movimientos no deseados.
Slider

El movimiento de la cédmara puede
agregar bastante a su historia, si se
hace con un propésito en mente. Aqui
hay una breve lista de cémo puede
usar el movimiento en su préximo pro-
yecto. Revelar una escena Establecer
una ubicacién Aguanta un tiro por
mds tiempo Dar una perspectiva Gnica
de una habitacién. Mantenga el ritmo
o el encuadre constante con un sujeto
en movimiento Emular el medio am-
biente. Agregue complejidad o haga
que un sujeto estdtico sea mas dindmi-
co. (Alvaro CVG 2015)

Por otro lado akromanphotography
(2015) nos muestra una clasificacién
de herramientas para iluminacién
continua y modificadores de luz los
mismos que nos ayudardn a comple-
mentar cada escena dependiendo las
caracteristicas de luz deseadas a la
hora de obtener un cada escena.
Softbox

Es un modificador que utiliza para au-
mentar el tamafio de una fuente de
luz, ademés de hacerla mdas difusa.
Controla la forma y la direccién de
la luz mds que una sombrilla, ademés
de prevenir la fuga de luz hacia los
alrededores.

Beauty dish

Es un método esencial para crear una
luz suave. Este modificador, trabaja
usando dos reflectores. El primero es
un pequeio reflector que se encuentra
enfrente de la fuente de luz, el cual per-
mitiré reflejar toda la luz a el reflector
principal o “main dish™, y esta serd re-
flejada al directamente al sujeto.

Reflector

Los reflectores modifican la iluminacién de una escena
reflejando una porcién sustancial de luz que cae en su
superficie o superficies.

Snoot

Es un modificador de luz adaptable. Se usa para crear
un haz de luz puntual y enfocado, que posee toda la
intensidad de la fuente de luz.

Honeycomb grid

Es un modificador de luz que posee forma circular,
hexagonal o cuadrada que estd compuesta por celdas
hexagonales a modo de panal. Este modificador se co-
loca frente a las distintas fuentes de luz, por ejemplo,
en el snoot. Y, al igual que el snoot ofrece un haz de
luz concentrado y direccionado.

Umbrella

Es un modificador de luz reflectivo, que, al disparar el flash
al interior de la sombrilla, toda la luz es reflejada directa-
mente al sujeto. El haz de luz reflejado es causado por la
forma de sombrilla, la concentracién de este haz depende-
rd de la curvatura de esta.

Una sombrilla profunda, producird un haz de luz més es-
trecho y enfocado, que serd mds intenso en el centro con
bordes muy definidos hacia fuera. Una sombrilla menos

profunda, dard un haz de luz més amplio que tendrd bor-
des més difusor

Cajas de luz

Una caja de luz sirve principalmente para fotografia de
producto o bodegones. Aunque también sirve para cual-
quier fotografia que te apetezca experimentar en casa con
una luz difusa. Eso si, con objetos de tamafio pequefio o
mediano. (akromanphotography, 2015)

Finalmente tenemos lo que refiere a soportes para micréfo-
nos universales para registro de audios ya que si hablamos
de produccién audiovisual también los incluye la necesidad
de sostener un micréfono dentro de la planificacién de una
escena, de los cuales hemos seleccionado dos més usados
como veremos a continuacién.

Soportes para micréfonos Boom

Este soporte de aluminio duradero proporciona tres monta-
jes de zapata fria y se conecta a través de una ruedecilla
de 1/4“

Caia soporte

Es un soporte de micréfono que sirve para lograr captar
sonidos ambientales con la ayuda de un micréfono shot-
gun.
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2.6 USABILIDAD

Imagen 51 Usabilidad de un Ronin S

Segun Yusef Hassan Montero en su libro Experiencia de
Usuario: Principios y Métodos lanzado en el afio 2015 nos
dice que la usabilidad es un atributo de calidad de un pro-
ducto que se refiere sencillamente a su facilidad de uso.
No se trata de un atributo universal, ya que un producto
serd usable si lo es para su audiencia especifica y para el
propésito especifico con el que fue disefado.

La usabilidad tiene dos dimensiones

, la dimensién objetiva o inherente, y la dimensién subjetiva
o aparente.

La dimensién objetiva es la que se puede medir mediante
la observacién, y que podemos desgranar en los siguientes
atributos como lo son facilidad de aprendizaje, eficiencia,
cualidad de ser recordado, eficacia, basados en la percep-
cién del usuario segun sus niveles de satisfaccién,

La dimensién subjetiva que tan agradable y sencillo le ha
parecido al usuario la realizacién de las diferentes tareas.
Lo interesante de esta doble dimensién es que en ocasio-

nes un producto puede ser subjetivamente usable, pero no
serlo objetivamente o al contrario, ya que el principio esta
basado en su estética, segun su atractivo visual de un pro-
ducto puede hacer que el usuario lo perciba como més
facil de usar, cuando puede no serlo.

Una forma de saber si nuestro producto tiene mejores ca-
racteristicas de usabilidad es poniéndola a prueba con
usuarios reales mediante test planificados, observando
cémo los usuarios se enfrentan a tareas interactivas, pode-
mos cuantificar objetivamente la usabilidad del dise;o de
un producto, contabilizando el nimero de errores que co-
meten (eficacia) o midiendo el tiempo que tardan en com-
pletarlas (eficiencia). Ademds, preguntando a los usuarios
una vez finalizadas sus tareas, podremos medir la usabili-
dad subjetiva o percibida, es decir, cémo valoran los usua-
rios el disefio o cudl es su grado de satisfaccién.

“Lo que motiva al usuario es la capacidad que percibe del
producto para resolver sus necesidades o deseos. Es el be-

neficio y el interés que produce su uso” Hassan-Montero
(2006)

No obstante la usabilidad no es el dnico fac-
tor que condiciona la experiencia de uso, ya
que el motor de la motivacién del usuario es
el beneficio que perciba, ya sea de usar un
producto o de completar algin proceso inte-
ractivo concreto.

Cuanto mayor sea el beneficio que el usuario
perciba, mayor serd su resistencia a la frus-
tracién y su tolerancia al esfuerzo de uso.
Es importante comprender el término de la
usabilidad como uno de los atributos fun-
damentales de nuestro producto ya que es
parte fundamental del disefio centrado en el
usuario el cual busca la facilidad de manejo
de nuestro producto y nos permitird
minar valores de satisfaccién de usc
recalcar que la usabilidad va de la m
la interfaz que précticamente seria |
que ponemos a disposicién del usuari
que consiga llegar a mejores niveles
tisfaccién.
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Imagen 52 Interfaz de usuario de una camara dijital.




2.7 DEL OBJETO A LA INTERFAZ

Imagen 53 Interfaz de usuario de mando de un drone

La interfaz de usuario es un medio
visual que combina una serie de con-
troles y elementos que permiten a un
usuario comunicarse e interactuar con
un dispositivo electrénico, ya sea un
ordenador, teléfono mévil o cualquier
otro tipo de equipo informdtico, po-
dria ser en nuestro caso el manejo
de una cdmara dsrl que requiere una
interaccién con el usuario de manera
directa para setear ciertas configura-
ciones mediante un panel que permite
la interaccién y manejo apropiado de
sus componentes.

En el libro “Del objeto a la interfaces”
Bonsiepe Gui. (1993) habla sobre que
la interfaz es un utensilio a través del
cual los hombres y computadoras se
comunican entre si. Una interfaces hu-
mana es la suma de los intercambios

comunicativos entre la computadora y
el usuario, es lo que presenta la infor-
macién del usuario y recibe la infor-
macién del usuario, el objetivo central
de la interfaces consiste en ayudar al
usuario a construirse en un modelo
mental que reproduce los conocimien-
tos del programador, quien posee una
visién amplia de los detalles operati-
vos de un programa. Por lo tanto, la
calidad de un disefio de interfaces se
revelaria en la rapidez y en la correc-
ta construccién de su réplica por parte
del usuario. El usuario, en efecto, no
tiene acceso directo al programa, “se
podria hasta plantear la hipétesis de
que el usuario no estd demasiado inte

Imagen 55 Interfaz de usuario Gimbal.
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2.8 ARQUITECTURA DEL PRODUCTO
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Imagen 56 Arquitectura del producto camara Dsrl

Objetivo

Es la asignacién de los elementos
funcionales de un producto a los
elementos de construccién fisicos
de este. El propésito de la arqui-
tectura del producto es definir los
elementos fisicos de construccién
del producto, en términos de lo
que hacen aquellos y de lo que
son sus interfaces para el resto
del dispositivo. Las decisiones de
arquitectura permiten que el dise-
fio y prueba detallados de estos
elementos de construccién sean
asignados equipos, personas y
proveedores de manera que el
desarrollo de diferentes partes
del producto. (Uldrich, K. 2012,
p.183)

La arquitectura de un produc-
to basicamente es el esque-
ma por el cual los elementos
funcionales del producto se
acomodan en trozos fisicos y
por medio del cual éstos in-
teractuan.

La madurez de la tecnologia
béasica del producto determi-
na si la arquitectura del pro-
ducto se define por comple-
to durante el desarrollo del
concepto, realizado median-
te bosquejos y disefo, tam-
bién en el nivel sistema me-
diante diagramas funcionales
en los primeros prototiFos.
En la arquitectura del pro-
ducto, las operaciones, las
transformaciones individua-

les contribuyen a su rendimiento general,
manteniendo elementos funcionales del pro-
ducto y sus elementos fisicos con cada una
de sus partes, componentes y subconjuntos
que en ultima instancia ponen en practica las
funciones del producto

Los elementos fisicos de un producto estan organi-
zados de una manera especifica en varios elemen-
tos fisicos de construccion mas grandes, llamados

trozos, cada trozo estd conformado entonces por
un conjunto de componentes que ponen en practi-
ca el funcionamiento del producto, lo que nos per-
mite fusionar la interfaz de usuario con todos los
recursos fisicos y tecnoldgicos de nuestro producto
sin variar la comunicacién directa que nos brinde.

ESTABLECIMIENTO DE

LAARQUITECTURA DEL

PRODUCTO

1 2
Crear Agrupar
esquema elementos

Db rellajar la mejor
idea dal grupo aceica
del estado del producto, 2 un trezn

pero no HENE gUe

Asignar cada uno de 1os

2EmeEnios el esgueem

= Datinir disposicion geomé!'ir.a
¢ Describir trozos .r-J"'il'lL"-'[.JE‘-'EJ‘}'-

» Documentar interacciones clave

3 &

Establecer Identificar

geometria interacciones
Lrear una disposscd Interacciones
petmidliica en dos o 1res fundamentales e

dimensiones, usando

Incideniates

= M OO O el
CEOUM, DOF CjensH0)

Tabla 8 Establecimiento de la arquitectura del producto
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2.9 PLEGABILIDAD

Segin RAE viene de la pa-
labra plegable que significa
capaz de plegarse, caracte-
ristica de un objeto de con-
traerse a si mismo, su con-
traparte, seria la rigidez,
aqui veremos varios objetos
plegables que nos pueden
dar ideas de cémo resolver
el nuestro disefo.

En el Disefio Industrial, ésta
caracteristica se utiliza para
objetos al momento de que-
rer crear alguno que por su
demanda, tenga que ser de
dimensiones reducidas, bus-
cando ahorrar espacio, ma-
terial (y sobre todo buscan-
do los més ligeros haciendo
facil su funcionalidad, so-
lucionando los problemas y
cubriendo necesidades, ha-
ciendo aun mdéds sencilla la
manera de realizar cierta

Imagen 57 Plegabilidad de softbox tarea.

La Plegabilidad se encuentra aplica-
da en una basta cantidad de objetos
como lo son paraguas, escritorios,
biombos, dentro de carros, computa-
doras, dentro de la fotografia existen
muchos productos basados en esta ca-
racteristica como se puede obserbar
en softbox, tripodes, pedestales, etc.
Al recurrir al disefio con plegabilidad
es recomendado que el mecanismo
pueda ser operado sin las necesidad
de herramientas, que solo se ocupe 1
persona para el proceso, que el meca-
nismo no ocupe mantenimiento o muy
poco y sea poco el tiempo necesario
para el plegado.

En la plegabilidad los entornos pue-
den variar mucho pero pueden ser
en cualquier lugar donde se necesite
conservar espacio o limpieza visual

ya que ese es el objetivo de la plega-
bilidad.

En la plegabilidad existen diferentes
tipos entre sus principales caracteris-
ticas tenemos que debe ser rotable,
desplazable, guiable, doblable y aba-
tible.

En conclusién podriamos decir que la
plegabilidad significa que puede ser
plegado o doblado sin romperse, o
se puede abatir, inclinar o colocar en
posicién horizontal, sin duda es una
caracteristica importante que debe-
mos considerar en nuestro producto
ya que el principal requerimiento es la
optimizacién de espacio y este al ser
plegable podria ayudar a su respecti-
vo almacenamiento y traslado del pro-
ducto en diferentes instancias.

N

Imagen 58 Plegabilidad gimbal.




2.10 ADAPTAEBILIDAD

En la pdgina https://www.recursosyhabilidades.
com no habla sobre el término adaptabilidad y
nos indica que es la Flexibilidad para afrontar los
cambios.

Capacidad para acomodarse a los cambios en las
situaciones sin que ello redunde en una reduccién
de eficacia y su compromiso. A su vez, esta capa-
cidad estd relacionada con la relativa a entender
y apreciar perspectivas diferentes de una situacién
y la capacidad para adaptarse a nuevas circuns-
tancias que modifican las ya conocidas. Supone
la posibilidad de cambiar o adaptar nuevos enfo-
ques en funcién de los requerimientos, evaluando
y cuestionando lo que se estaba realizando para
encontrar nuevas ideas o alternativas de mejora.

Otro de los atributos que hemos considerado im-
portantes seria la adaptabilidad de nuestro pro-
ducto para posibles modificaciones, cambios, o
adiciones de nuevas herramientas que suplan nue-
vas necesidades de nuestro producto.

2,11 CONCLUSIONES

Al finalizar este capitulo pudimos
comprender la importancia del
Iengualje audio visual en el cam-
po de la fotografia y video ya que
estos conceptos al ser empleados
en la practica nos ayudan a obte-
ner optimos resultados facilitan-
do la comunicacién y optimizan-
do el mensaje final, a su vez, se
revisaron diferentes herramientas
para la producciéon audiovisual,
revisando sus funciones y cuales
son las mas utilizadas de acuerdo
a su importancia.

Otros conceptos que hemos ana-
lizado son la usabilidad, dejando
claro que es un atributo del pro-
ducto final que permite que sea
entendido tanto en forma como
en funcién, producto de ello re-
sulta una experiencia de usuario
que sirve para determinar si la
concepcién del producto fue la
adecuada.

De igual forma se pudo evidencia
la importancia del disefo de la
interfaz al momento de conectar
un producto de manera digital
con el usuario, generando dife-
rentes interacciones con el mis-
mo y ayudando a comprender de

mejor forma al producto.
También, términos como arqui-
tectura del producto nos men-
ciona que es un esquema por
el cual los elementos funcio-
nales nuestro producto se
acomodan espacio fisicos vy
por medio del cual éstos in-
teractlan mejorando aspec-
tos formales de acuerdo a su
funcion.
Finalmente tenemos a la ple-
gabilidad y adaptabilidad, Ia
rimera nos indica que tiene
a capacidad de ser rotable,
desplazable, guiable, dobla-ble y
abatible, y el segundo concepto
trata sobre l|a capacidad de un
?roducto para adaptarse a di-
erentes circunstancias, realizar-
le modificaciones, y adicionarle
nuevas funciones.
Todos estos conceptos nos ayu-
daran a definir puntos claves para
la realizacion de nuestro disefo
de sistema de herramientas para
registros audiovisuales y multi-
media, titulo que busca abarcar
ciertas necesidades de un usuario
caracteristico para la realizacion
de los mismos.

N
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3.1 BRIEF DE INVESTIGACION

Imagen 60 Entevista a profesionales

OBIJETIVOS

DESCRIPCION

A continuacién vamos conocer cudles son las
principales caracteristicas de nuestro produc-
to final, mediante una investigacién basada en
entrevistas realizada a personas profesionales
involucradas directamente al MedialLAB y en el
drea de produccién de fotografias y video, del
mismo modo se determinard, cuél es la forma de
trabajo y el tiempo que se emplea en la obten-
cién de materiales audiovisuales.

De esta forma se procederemos a definir nues-
tro perfil de usuario, los alcances y detalles ba-
sicos que se presenta con respecto al proyecto.

* Conocer la importancia que tiene la produccién audiovisual en el dmbito académico.
* Analizar los posibles aportes que dan propuestas de sistema de herramientas al MedialLAB.

METODOLOGIA

Se procederd a realizar una investigacién de campo
que consta de entrevistas realizadas a profesionales di-
rectamente involucrados en el MedialAB y del drea de
fotografia y video, también se analizard cuales son las
necesidades previas que tienen los autores de distintos
materiales audiovisuales al momento de generar los mis-
mos, dependiendo la complejidad de los trabajos a rea-
lizarse en cada actividad.

Al realizar el andlisis de los datos extraidos, tomaremos
en cuenta los més relevantes, los mismo que nos ayuda-
rdn a conseguir la creacién de la persona design.

En nuestra investigacién se realizarén entrevistas con
4 preguntas que hemos considerado importantes para
conseguir nuestros objetivos, debido a las siguientes ra-
zones:

1.- Qué tan importante considera la produccién audiovi-
sual en el dmbito académico?

En nuestra primera pregunta responde a la necesidad
que tiene la produccién de fotografias y videos en la
actualidad dentro de las universidades en general.

2.- Cudl es la formacién que reciben los alumnos de dise-

fio con respecto a temas audiovisuales?

En nuestra segunda pregunta hace referencia, a que tan
otil puede ser nuestro sistema de herramientas dentro del
pensum de estudio de los estudiantes de la facultad de
disefio en general.

3.- En el media lab si hablamos de un sistema de herra-
mientas que nos ayuden con el registro audiovisual tanto
como fotografias como videos précticos, cual seria la
expectativa que tiene con temas de usabilidad y adapta-
bilidad al espacio?

Nuestra tercera pregunta es clave ya que pueden salir a
flote varios requerimientos, directos de nuestro proyecto,
ya que si hablamos de usabilidad y adaptabilidad den-
tro del MedialAB, se establecerdn viarias condicionan-
tes que nos ayuden en la bisqueda de caracteristicas de
nuestro proyecto.

4.- De qué forma aporta este tipo de sistemas al Me-
diaLAB?

Finalmente concluimos con nuestra cuarta pregunta en
donde hacemos referencia la aporte que daria este tipo

de herramientas para obtener fotografias y videos al
MedialL AB.




SELECCION DE PROFESIONALES A ENTREVIS-
TAR

Es necesario realizar una seleccién de profesiona-
les que tengan una relacién con actividades afines
a la fotografia y la produccién de videos, y he-
mos considerado pertinente iniciar con quienes se
encuentran involucrados de manera directa en el

RELACIONADOS CON EL ENTORNO MEDIALAB

PROFESIONAL |OCUPACION

Director de la Escuela de Disefio
Grdfico.

Diego Larriva

Coordinador del MedialLAB

Fabian Cordero

Departamento de Comunicacién

Padl Carrién de la Universidad del Azuay

Imagen 62 Entrevista a Fabian Cordero

MedialLAB, seguido de 2 experiencias de usuario
dentro del campo de la fotografia y video con ex-
periencia en registros audiovisuales, de los cuales
podremos recopilar informacién importante para
lo cual hemos considerado iniciar de la siguiente
manera:

. 55 . -
V4 ‘ '. u‘:-r,tn ""-"L"'E‘E_EL
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Imagen 63 Entrevista a Padl Carrién

RESULTADOS

Después de realizar la respectivas entrevistas se ha
podido evidenciar como se ha organizado el me-
diaLAb con respecto al espacio disponible y sus re-
querimientos dentro y fuera de su entorno, tanto como
la experiencia de dos usuarios relacionados a la foto-
grafia y a la produccién audiovisual, los mismos que
nos permitirdn determinar ciertas caracteristicas de
nuestro producto. .

DESCRIPCION DE ANALISIS

Al revisar los datos se puede determinar algunos re-
querimientos que existen dentro del espacio asigna-
do para el uso y almacenamiento de nuestro sistema

de herramientas a proponer, en cuanto a temas de
necesidades directas, el aporte de herramientas es-
pecializadas para determinadas actividades en cuan-
to a registro audiovisual dentro y fuera del entorno.
Hemos considerado la recopilacién de datos de ma-
nera directa en cuanto a experiencias de usuario y se
ha podido observar cuales son las actividades que se
realizan para la produccién de videos y fotografias y
cuales son sus procesos determinados, de los cuales
puede surgir un replanteo, en referencia al tiempos
de instalacién de equipos, usos de equipos especiali-
zados y nuevas formas de realizar registros.

Pregunta Profesional

Respuesta

1.- Qué tan importante conside- | Diego Larriva
ra la produccién audiovisual en
el dmbito académico?

En el dmbito académico nos permite explicar
mejor las cosas, ayuda a construir conocimien-
to, al ser imégenes y videos los estudiantes pue-
den captar mejor los contenidos, y si es prdcti-
co es mucho mejor para que un alumno pueda
retener el conocimiento.

Fabian Cordero

En necesario tener evidencia de las cosas, hoy
en dia la marca que no esté en redes sociales
o que no se dé a conocer mediante medios de
difusién masiva précticamente no existen, ya
que las redes sociales demanda la utilizacién
de recursos audiovisuales y multimedia.

Paul Carrion

La imagen el video el registro académico es
fundamental y es necesario para desarrollar de
una manera correcta de un registro, los traba-
jos y eventos tienen que ser registrados median-
te fotografias y videos de calidad, para poder
difundirlos mediante plataformas digitales, y
poder mostrarnos al exterior partiendo de una
visién.

Tabla 9 Detalle entrevista pregunta nro 1

N

93



Pregunta

Profesional

Respuesta

Pregunta

Profesional

Respuesta

2.- Cudl es la formacién que reciben
los alumnos de disefio con respecto a
temas audiovisuales?

Diego Larriva

Antes de pasar a una etapa de produccién, los alumnos
de disefio empiezan a familiarizarse con los recursos que
tienen, antes tienen que entender lo que es guionizacién
de contenidos, storyboards, como armar las escenas, y
dependiendo de eso también se les ensefia la generacién
y procesamiento de los recursos visuales obtenidos me-
diante software de edicién, pero cuando es de generar
contenidos, la idea es mostrarles el abanico de recursos,
luego definir cual es el objetivo y finalmente en sus ciclos
superiores cuando es de generar contenidos, poner en
prdctica sus conocimientos.

3.- En el Medial AB si hablamos de un siste-
ma de herramientas que nos ayuden con el
registro audiovisual tanto como fotografias
como videos prdcticos, cual seria la expec-
tativa que tiene con temas de usabilidad y
adaptabilidad al espacio?

Diego Larriva

Tratar de que sea prdctico, que sea lo mds puntual po-
sible, que se adapte al espacio, que permita que el
registro de los trabajos tengan un proceso adecuado, y
que sea transportable.

Fabian Cordero

Que sea facil de entender, que se pueda poder armar
y desarmar facilmente, que se pueda transportar fcil-
mente, que comunique su forma de uso, que permita la
optimizacién de recursos, y que se adapte al MediaLAB
ya que contamos con espacio limitado.

Fabian Cordero

Los alumnos de disefio a lo largo de sus carreras ven mu-
chos temas, entre ellos estd el tema de las redes sociales
en los cuales utilizan muchos recursos audiovisuales, y
quien no haga uso de los mismo quizd no existe ni como
marca ni como institucién, entonces siempre se estan for-
mando constantemente a los alumnos, en temas afines
con la idea de que estén actualizados con el uso de los
recursos y cémo no de ser creadores de contenido.

Paul Carrion

Que sean herramientas féciles de utilizar, que permitan
resolver necesidades puntuales y que sean lo més am-
plias posibles, que den resultados que el usuario espe-
ra, que sean de fécil almacenamiento, faciles de limpiar
tomando en cuenta la ubicacién del DisLAB y todos los
trabajos que en él se realizan.

Tabla 11 Detalle entrevista pregunta nro 3

Paul Carrion

Imagen 64 Instalaciones Medial AB

Los alumnos de disefio no son desarrolladores audiovi-
suales sin embargo tienen la capacidad de trabajar la
imagen tanto como el video y el multimedia, lo que per-
mite fusionarse con otras carreras afines para generar
multidisciplina.

Tabla 10 Detalle entrevista pregunta nro 2

Pregunta

Profesional

Respuesta

4.- De qué forma aporta este tipo de sis-
temas al MediaLAB?

Diego Larriva

El aporte es muy positivo ya que solo pensar en un equipo que
se adapte a nuestra situacién de espacio y nos permite varias
posibilidades es super importante, tanto como al MediaLAB
como proyecto, como para la formacién de los estudiantes.

Fabian Cordero

Nos permitird optimizar recursos, tener la facilidad de
realizar registros que talvez al momento no se puede
hacer, y al disponer de un sistema de herramientas foca-
lizado en nuestro MediaLAB para producir videos o fo-
tografias, nos ayudard a poner en préctica y evidencia
ciertos conocimientos que son adquiridos en las aulas.

Paul Carrion

El MedialLAB estd creciendo actualmente, siempre se ha
conversado entre las autoridades, la idea de crearnos
un pequefo estudio para la facultad, aunque ain no
se ha podido concretar la idea, pero seria interesante
proponer nuevas ideas creativas que nos ayuden de
manera directa con los registros audiovisuales, lo que
resultaria un gran aporte ya que nosotros que somos lo
que hacemos registros todo el tiempo, como para los es-
tudiantes que constantemente estén creando contenidos.

Tabla 12 Detalle entrevista pregunta nro 4
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Gracias a los datos extraidos en las entrevistas realizadas a los profesionales directamente involucradas en el MediaLAB Por otro lado se realiza un seguimiento de acciones a dos personas involucradas en la produccion de fotografias y videos
se pudieron establecer caracteristicas en comin que tienen en cada una de sus respuestas, las cuales podemos detallar y nos han comentado los tiempos que les toma en cada accién al realizar un material audiovisual.

a continuacion.

FACTORES CONSECUENCIAS

Limitacion de espacio Al disponer de un espacio limitado, tenemos que vernos
en la obligacién de realizar propuestas en base al es-
pacio disponible que tengan, caracteristicas de optimiza-
cién de espacio.

Almacenaje muy limitado El MediaLAB al disponer de un espacio reducido para
ejecutar este tipo de actividades, limita més la capacidad
de almacenamiento de nuevos dispositivos y herramien-
tas bultosas que ayuden en la generacién de registros.

No disponen de herramientas especializadas No se registran procesos, trabajos, eventos, que pueden
servir de referentes para otros alumnos y otras activida- r
des institucionales. A
.."hll ' [T 2 ] m‘ 1

Espacio no apto para tener una clase en su interior | El espacio no ha sido pensado para recibir clases en su
interior debido a que el lugar en donde se encuentra el
Io!b'o.ratorlo se ewdgncm.l'a falta de espacio dlspoplblg, Acciones
dificil acceso para inclusién y los recursos que en él dis-

Imagen 65 Luis Inga - Camarografo Imagen 66 David Vinueza - Presentador

Tiempo y requerimientos.

Seleccion de conceptos Tiempo invertido en la toma de decisiones acerca de todo

onen son limitados. . -
. . . P - - - - lo necesario para la etapa de produccién en base a la
Herramientas existentes, no son amigables con el |Las herramientas disponibles en el mercado exigen un teméfica del video o fotografia varia entre de 30min a

espacio disponible. espacio considerable, son complejos de usar, costos ele- A0min
vados, cumplen funciones limitadas, requieren un sistema

4 ) S Seleccion de equipos En la parte de seleccionar los equipos les tomaréd unos 15
apropiado para registro audiovisual de acuerdo a sus . . . o .
L min entre herramientas, cdmaras y memoria disponible.
e lado de equi | traslado depende de el | imos ol
Tabla 12 Factores Consecuencias Traslado de equipos Para el traslado depende de el lugar, requerimos el uso

de un automévil por temas de seguridad, y si se necesita
cargar cortas distancias se utilizan bolsos especiales de
cada herramienta.

Instalacion y desinstalacion de herramientas El tiempo que toma instalar y desinstalar va variar de
acuerdo a la situacién, ya sea fotografia y video, pero en
caso que se requiera el uso de tripodes, sliders, o encerar
glidecam para estabilizar menos toma alrededor de 40
min, en caso que se requiera solo camara, tripode, micro-
fono y rebotadores mitad del tiempo.

Configuraciones de luz y encuadres Para la configuraciones de luces toma unos 20 minutos,
debido a la posicién de las luces, y el armado indepen-
diente de cada una.

Verificacion de micréfonos La verificacién de micréfonos toma alrededor de unos 10
minutos, generalmente si es un lugar encerrado un micré-
fono boom de cdmara, o si es entrevista la utilizacién de
Imagen 67 Fotografia de productos, caja de luz micréfonos corbateros.

Tabla 13 Detalle Tiempos de produccién.
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3.2 IDEAS DE DISENO 3.2.1 SELECCION DE IDEAS DE DISENIO

N

Imagen 68 llustracién ideas magen /0 Digitalizacion de bocetos borradores

Una vez analizado nuestro brief de investigacién sobre con las entrevistas realizadas a profesionales afines la temdtica
y el MedialAB, se pusieron en conocimiento ciertas puntos con respecto a la limitacién de espacio, la falta que existe
de herramientas especializadas y personalizadas para la realizacién de fotografias y videos, también se evidenciaron
algunas condicionantes que impiden que se pueda realizar una clase demostrativa con alumnado en su interior, por
lo cual hemos considerado factible lanzar ideas a nuestro proyecto en base a la informacién recaudada, producto de
nuestra investigacién lo que nos llevara a generar el disefio de un sistema de herramientas para registros audiovisuales
y multimedia 100% personalizado, considerando la informacién sobre tiempos de realizacién y condiciones de espacio
como veremos a continuacion.

1. Facil de usar

2. Que sea modular

3. Que se pueda montar y desmontar

4. Que sea plegable

5. Que se pueda transportar facilmente

6. Que sea adaptable dispositivos existentes en el mercado
7. Que se integre a el espacio.

8. Que sea intuitivo.

9. Que sea multifuncional

10. Que sea dinéamico

Imagen 71 Bocetos borradores 2

Imagen 72 Digitalizacién bocetos borradores 2




3.3 PERFIL DE USUARIO |

Para definir nuestro perfil de usuario se a considerado a
las personas involucradas directamente con los trabajos
que se desempefian en el laboratorio MedialAB, ya que
serian nuestros usuarios directos, debido a que nuestro
proyecto esta enfocado en las necesidades que se presen-
tan a la hora de llevar un registro de cualquier indole en el
mismo, para lo cual lo definiremos de la siguiente manera:

Perfil de usuario: Profesores del Media Lab y de acuer-
do a las politicas internas de uso de los laboratorios los
estudiantes de disefio en general para fotografias, en pre-
ferencia facilitarla el trabajo de los estudiantes de disefio
grdfico para practicas de video y stop motion.

Imagen 76 Usuario.

i

Imagen 75 Boceto idea definitiva.
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3.4 IDEACION

1. Modularidad
2. Similitud

3. Contactacién punto a punto
4. Agrupacién
5. Direccién

6. Formas Geométricas
7.

Rectilineo . .
8. Continuidad 3.4.3 Partida Tecnologica
9. Ritmo
10.Dinamismo 1. Uso de distintos mecanismos normalizados para rieles.
2. Dentro los materiales a usar en su mayoria seria tuberia metdlica.
11.Con respecto a color el uso de colores relacionados con 3. Piezas de anclaje en materiales como el PLA con acabados automotrices.
este grupo de herramientas, generalmente negro-rojo 4. Para el background se utilizara 3 lonas principales, tanto en negro, blanco, y
4
de bido a que el negro es fundamental para camuflajes azul para e_Fec’ro”croma.. L . )
5. Para la iluminacién se utilizard tiras led de alto brillo manejables desde control

de equipos, y el rojo debido a la actividad y al dina-
mismo como lo explica Eva Heller en su libro psicologia
del color.

remoto, las mismas que estdn disponibles en cualquier tienda de iluminacién

Imagen 77 Ideacion dentro de la ciudad, y para su difusién se utilizara tela translucida.

6. Materiales resistentes faciles de limpiar.

7. Con respecto a la movilidad se utilizardén un cajén de madera con un juego de
ruedas normalizadas para su respectivo el traslado.

3.4.2 Partida Funcional

Intuitivo

Desmontable

Plegabilidad

Transportabilidad

Adaptabilidad

Multifuncién

Diagramacién de secuencia de pasos para su uso bdsico

NOOAWN -
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3.5 PROPUESTA FINAL

Nuestra propuesta final esta desarrollada de manera que se puedan abarcar las 3 bases fundamentales para la creacién
de una imagen como ya lo mencionamos en nuestro primer capitulo, como lo son una buena iluminacion, el correcto
registro de imagen y sonido para lo cual hemos dividido nuestro proyecto en 5 partes fundamentales como explicaremos

a continuacion:

1.Estacion

Estructura Modular

Soporte superior de luces
Fondo doble para cromas
Soportes para gopro
Soporte para slider superior

2.Soportes de Luz

Difusor de luz de Tmx1m

Doble Soporte de flash wireless universal
Soporte de luces regulable

3.Mesa de trabajo

Fondo simple para fotografia de productos

Torno de mesa electrico para giros en 360 grados

Mesa plegable, de altura ajustable y brazos para fondo y
monitor.

Soporte para monitor

4.Sliders
Slider superior
Slider de piso

5.Transportabilidad

Dispone de carro transportador de soportes de luz, sliders,
micréfonos, difusores de luz, mesa de trabajo y demds im-
plementos necesarios para la toma de fotografias.

Imagen 78 Propuesta final detalles
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Imagen 80 Propuesta final en Medial AB

Imagen 79 Propuesta final frontal detalles
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4.1 DOCUMENTACION TECNICA
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LISTA DE PIEZAS
9 ELEMENTO | CTDAD N° DE PIEZA DESCRIPCION
T 23 [Tubo 1 pulgada Largo 900 mm
Roscado 42mm
2 8 |Union triple 1 pulgada rosca M26
T T i Tt T @ T LI N B S N N N R | T 3 34 |Union paralela de Eje
16
- 4 12 [Tubo 1 pulgada Largo 900 mm
| . @ e 7 5 7 |Union en T 1 pulgada rosca M26
6 10 |Tubo 1 pulgada Largo 429 mm
— — Roscado 42mm doble lado
- - 7 18 |Tubo 1 pulgada Largo 429 mm
| Roscado 42mm
= 8 5 Union en T perpendicular
— — 9 T |Union en T perpendicular codos
@ — 10 T |Union en T doble conexion 1
| _ pulgada rosca M26
I 2 |Union paralela doble conexion 1
— — pulgada rosca M26
| _ 12 1 Background Lona Verde
13 2 [Tubo I pulgada siider Largo 264
— = mm Roscado 42mm
| _ 4 2 |Tubo 1 pulgada slider Largo 636
mm Roscado 42mm
— = 15 2 [Union para tubo telescopico de
— — 1 pulgada a 314
L _ 16 2 [Tubo I pulgada 400mm
N 17 2 tuerca de ajuste para tubo
S e e e I 2 [ooon
- = T T T T 20 1 ENSAMBLE GOPRO
21 2 @) 1 pulgada doblado
background
= T o s
roirer s> Dasmer_ssomm [meawe |
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2676,80

2093,70

N

N

321,16

84,00

LISTA DE PIEZAS

NO DE PIEZA

DESCRIPCION

| Tubo redondo de 1 pulgada de 1000mm

Union base cuadrada tubo 2da opcion

Union base cuadrada tubo 2da opcion
tubo cuadrado vertical

Union para tubo telescopico de 1 pulgada
a 314

[Tubo cuadrado de 1 114 cuarto base L2

126,00

| Tubo cuadrado de 1 114 cuarto base L3

Llantas

NN

[Tubo redondo de 314_pulgada de 1000mm

Union para tubo telescopico de 314
pulgada lado iz

Luces cuadro

Union para tubo telescopico de 314 pulgada

[ Tubo cuadrado de 1 114 cuarto base 535

[ Tubo cuadrado de 1 114 cuarto base 535 2

ltuerca de ajuste para tubo telescopico

flash para Luces

LISTA DE PIEZAS

NO DE PIEZA

Union Giro 45 para tubo telescopico de
314 pulgada

DESCRIPCION

LISTA DE PIEZAS

N° DE PIEZA

Soporte flash base rosca acople

Soporte flash

Union en L tuberia redonda 314

Tubo redondo de 314 pulgada de
1000mm rosacado doble

Tubo redondo de 314_pulgada de 208mm

Pieza4

Marco Difusor

Fovisdo por
Fajardo 3.

Aguirrre A, _25/0672020

raead par =5 ‘

[

‘ CONJUNTO GENERAL SOPORTE LUCES

‘DOCUMENTOS TECNICOS ‘ fon ‘ 278
1T 2

Soporte flash base acero inoxidable

Calibrador para soporte de flash

T para soporte flash

QN D|WN =
RN

tubo 1 pulgada Monitor 100mm

Revisado por
Fajardo J.

Aprobado por Fecha
Aguirrre A, 25/06/2020

O

RHERSDA D
DEL SZLIAY

SUB ENSAMBLE SOPORTE FLASH
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1 2 4 5 6 10 11 12
©) @
A
M-M(0,10: 1) M
r
LISTA DE PIEZAS
@ CTDAD] NO DE PIEZA DESCRIPCION |g
2 |HERRAJE MESA 4mm
T |Lado izquierdo tubo cuadrado de 1 pilgada
3 cuartos
T |Lado derecho tubo cuadrado de 1 pilgada
° 3 cuartos
2 A tablero blanco 888,9mm x 900 -
= = - Tpol 4__|Pata superior de 508mm
- ( : ) T para 1 pulgada
B 4 |Union en L tuberia redonda 1pulgada
4__|eje mesa de 63 mm 1 puigada
C 2_|Pata horizontal de 794 mm
2 [T para 1 pulgada derecho c
] @ Pata inferior de 250 mm
5] regatones
Ajustador de pata de mesa
e J seguro mesa
eje de mesa 900mm de media pulgada
@,_ 1 |Caja para aprietes de mesa
1 je Backgroun de mesa
@—-L 1 je Backgroun de mesa 2
. T [tubo background mesa 314 pulgada768,9
727,10 M mm PARA ARMAR 2
T |tubo background mesa 314 pulgada768,9 b
mm PARA ARMAR3
1 BACKGROUND DE MESA
1 je Soporte Monitor
4_|tuerca de ajuste para tubo telescopico
LISTA DE PIEZAS
CTDAD) NO DE PIEZA DESCRIPCION
2_|Pata superior de 508mm
1_|Pata horizontal de 794 mm
1 |T para 1 puigada
2 |Union en L tuberia redonda 1pulgada
2 |eje mesa de 63 mm 1 pulgada
1 [T para 1 pulgada derecho £
2_|Pata inferior de 250 mm
2_|regatones
LISTA DE PIEZAS
ELEMENTO|CTDAD N© DE PIEZA DESCRIPCION
i T 2 3 tubo 1 pulgada Monitor 300mm
33 3 |Union en L tuberia redonda 1pulgada
1778,03 34 1 [Tubo dos 1 pulgada slider Largo 264 mm
Roscado 42mm
35 1 |Sujetador de monitor
36 1 base rosca acople
37 3 |tuerca de ajuste para brazo pantalla "
38 1_|tuerca de ajuste para angulo de monitor
LISTA DE PIEZAS
[ELEMENTO[CTDAD] NO DE PIEZA DESCRIPCION
39 1_[Tubo background 1 pulgadaa 80mm
40 1 |Union en L tuberia redonda 1pulgada
a1 T |Union para tubo telescopico e 1 pulgada L
a 314
2 1_|Pata inferior de 250 mm
43 1__|PIEZA PARA SOPORTE BACKGROUND
4 1_|eje mesa de 63 mm 1 pulgada backing
45 1 tuerca de ajuste para tubo telescopico
LISTA DE PIEZAS d
[ELEMENTO[CTDAD O DE PIEZA DESCRIPCION
46 T [Tubo background 1 pulgadaa 80mm
47 1 Union en L tuberia redonda 1pulgada
48 T |Union para tubo telescopico de 1 puigada
a314
49 1_|Pata inferior de 250 mm I
50 1 |eje mesa de 63 mm 1 pulgada
51 1 FJIETA PARA SOPORTE BACKGROUND
52 1 |tuerca de ajuste para tubo telescopico
=0 Rerepe [oaisdo = o
ot |romis |sparen s S
o C.G MESA DE TRABAIO H
'
‘DOCUMENTOS TECNICOS | “" | 47
T 7 7 5 3 10 1T T V)

3 4 7 9 10 11 12
I_% X
AA(011:1) @

©
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B

LISTA DE PIEZAS
ELEMENTO|CTDAD) NO DE PIEZA DESCRIPCION
1 2 |Union para tubo telescopico de 1 pulgada
B-B (0,11:1 a1
(0 ) — B 2 1 je siider DE MESA 3
3 2 [Tubo redondo de 1 pulgada de 1000mm
4 4 |Union base cuadrada tubo 2da opcion
5 2 |Union base cuadrada tubo 2da opcion
tubo cuadrado vertical
6 2 [Tubo cuadrado de 1 114 cuarto base L3
! 7 2 |Tubo cuadrado de 1 114 cuarto base L2
] 8 4_|Uantas i
9 2 [Tubo redondo de 314 pulgada de 1000mm
10 13 |tuerca de ajuste para tubo telescopico
11 1 |Tubo cuadrado de 1 114 cuarto base
12 1 [Tubo cuadrado de 1 114 cuarto base 2
LISTA DE PIEZAS
2086,28 -B ELEMENTO|CTDAD] NO DE PIEZA DESCRIPCION
13 [PERFIL DE ALUMINIO 30X30
14 Ensamblaje de base slider
15 PERFIL Terminales
16 Tubo calibrador de 314 de pulgada
17 Tubo 314 pulgada 400mm siider
hand hand 18 Tubo calibrador de fondo slider
Disefo de. ‘k{wud por ‘wmnmn Fe(ha‘ ‘F«m ‘
1522,38 Aguirre A. Fajardo ). Aguirrre A, 25/06/2020] 25/06/2020
8 C.G.SLIDERS
— Edcdn Fiola,
|pocumentos Tecnicos [ = [ 575
3 4 7 9 10 11 T 12
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LISTA DE PIEZAS

ELEMENTO|CTDAD N° DE PIEZA DESCRIPCION
1 1 |Placa base 70 x70
2 4 |Perno de sliner M8 X 31,5
3 14 |tuerca slider
4 4 |Rodamiento de 24mm -
7 1 |Sujecion de camara
9 1 |tuerca de ajuste para BRAZO ALIDER
10 1 |ARANDELA
12 1 |Perno de slider M8 X 31,5 sujecion brazo
camara slider
13 1  |Sujecion de camara base 2
14 1 |PERNO BASE CAMARA
LISTA DE PIEZAS
ELEMENTO|CTDAD N° DE PIEZA DESCRIPCION
15 1 |Placa base 70 x70 D
16 5 |Perno de sliner M8 X 31,5
17 14 |tuerca slider
18 4  |Rodamiento de 24mm
19 1 |Tubo calibrador de 314 de pulgada
20 1 |Sujecion de camara
21 1 |Sujecion de camara base —
22 1 |tuerca de ajuste para BRAZO ALIDER
23 1 |ARANDELA
24 1 |PERNO BASE CAMARA
25 1 Perno de slider M8 X 31,5 sujecion brazo
camara slider E
26 1 |tuerca de ajuste para slider sujecion
telescopica
LISTA DE PIEZAS
ELEMENTO|CTDAD N° DE PIEZA DESCRIPCION
27 1 |Placa base 70 x70
28 5 |Perno de sliner M8 X 31,5 *
29 13 |tuerca slider
30 4 |Rodamiento de 24mm
31 1 |Tubo calibrador de 314 de pulgada
32 1 |tuerca de ajuste para tubo telescopico
Disefio de Revisado por ‘Aprobado por Fecha Fecha ‘ F
Aguirre A, FajardoJ. | Aguirrre A, 25/06/2020 25/06/2020

SUB-ENSAMBLE CABEZA SLIDER
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LISTA DE PIEZAS

ELEMENTO CTDAD N° DE PIEZA DESCRIPCION
1 1 Soporte Microfono bum
2 1 tuerca de ajuste para
tubo telescopico
LISTA DE PIEZAS
ELEMENTO CTDAD N° DE PIEZA DESCRIPCION
3 1 Soporte Go pro 2
2 1 tuerca de ajuste para
tubo telescopico
5 1 PERNO PARA GO PRO
6 1 TUERCA AJUSTE
LISTA DE PIEZAS
ELEMENTO CTDAD N° DE PIEZA DESCRIPCION
7 1 Base de torno de
300mm diametro
8 1 base de torno general
9 1 Cuerpo metalico
300mm diametro
10 1 Ensamblaje de Motor
Diseio de Revisado por | Aprobado por Fecha Fecha
Aguirre A. Fajardo J. Aguirrre A 25/06/2020 25/06/2020 ‘
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1610,00
A-A(0,08:1)
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1610,00
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LISTA DE PIEZAS
ELEMENTO CTDAD N© DE PIEZA DESCRIPCION
1 1 Cajon Empaque 1
2 1 Cajon Empaque 2
3 1 Cajon Emapque 3
4 1 Cajon Empaque 4
Diseio de Revisado por | Aprobado por Fecha Fecha
Aguirre A. Fajardo J. Aguirrre A. 25/06/2020‘ 25/06/2020 ‘ F
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4.2 COSTES

Los costos de nuestro producto podrian variar de acuerdo a los materiales de
fabricacién y a los acabado que tenga el mismo por lo que es importante defi-
nir que materiales y acabados vamos a darle a nuestro sistema de herramienta
para registro audiovisual y mutimedia.

Hemos clasificado nuestro proyecto en 6 partes para analizar los costos de
manera independiente y son:

Estacién de trabajo

Mesa de trabajo

Soporte de luces

Sliders

Empaque para transporte seguro

Ghwn -~

Comenzando por nuestra estacién de trabajo, esta compuesta por uniones para
tubo de 1 pulgada y algunas otras en secciones de 3/4, tomando en cuenta
que se requieren tuberias metdlicas para mejorar su resistencia.

De igual manera esta formada por una serie de uniones personalizadas con
el fin de mejorar su estructuracién y evitar que se generen movimientos inde-
seados para lo cual hemos considerado la impresién en filamento 3d por cada
una, cabe recalcar que por tratarse de ser un prototipo con uniones a base
de filamento podria resultar un costo elevado por lo cual la recomendacién es
generar un molde de inyeccién en pldstico ya que esto reduciria de manera
considerable el presupuesto y aumentaria su rentabilidad.

Contiene una lona de color a su eleccién para el montaje del fondo mediante
reatas enrolladas través del tubo de la estructura,el costo de la misma bordea
los 50 dolares.

La mesa de trabajo contiene de igual forma uniones y tuberia metdlica, dentro
de sus costos aumentaria el valor de tablero de madera de 15mm de espesor
por el resto se maneja de igual forma que la estacién, uniones roscable y tube-
ria metdlica.

Esta mesa también dispone de un fondo para la realizacién de fotografia de
productos.

Los soportes de luces también tiene es el mismo sistema de unién mediante tu-
bos roscables asi que el valor mas elevado vendrian a ser la uniones como se
puede evidenciar en la tabla.

De igual forma estén disefiados los sliders mediante uniones y tuberia con la
diferencia que constan de 3 cabezas para anclar la cdmara al mismo confor-
mados por rodamiento y un perfil de aluminio que permiten el movimiento mili-
métrico de la cdmara sobre un eje horizontal.

Finalmente la caja esta hecha en base de madera de 15mm que de igual forma
sus consideramos los costos de acuerdo a su material en nuestro caso se eligié
la madera por tratarse de un material amigable y econémicamente factible.

Roscado 42mm 2! .50 33.00
Union triple 1 pulgada rosca M26 8 .00 40,00
Union paralela de Eje 34 .00 170.00
13 .50 19.50
.00 35.00
1 .75 7.50
1 0.75 13,50
.00 25.00
.00 .00
.00 .00
51.00 102,00
20.00 20.00
ubo 1 pulgada 0,50 1.00
Tubo 1 pulgada ro 1,00 2.00
nion para fubo tel: ico de 1 pulgd] 5.00 10.00
Ubo 1 pulgada 400mm 0.50 1.00
sh 4.00 4.00
25,00 25.00
00 .00
Calibradorparasoportedefi .00 .00
Tparasoporteflash .00 .00
tubolpugadaMonitori0oom| .00 .00
Unionbasecuadradatubolg .30 0.60
%] 50 3.00
00 10.00
50 1.50
00 5,00
00 10.00
00 40.00
Tu ondode3dl4pulgada .50 7.50
T ondode3l4puigada 1 .50 6.00
1/2 pulgada 4 1,00 4,00
ratubolelescopicod 1 1,00 1.00
sor 1 30,00 30.00
7 1.50 .00
4 7.00 28.00
0.50 1.50
5,00 15.00
1,00 1.00
10.00 10.00
3.00 3.00
5.00 5.00
5,00 5,00
0.50 0.50
00 1.00
00 5,00
%] undipugadaa .00 1.00
Un eriaredondald .00 5,00
Un fubotelescopicod .00 5.00
Pa rde250mm .50 0.50
clemesadeé3mmipugada .00 1.00
PIEZAPARASOPORIEBACKGR .00 5,00
HERRAJEMESA4mm .00 10.00
adoderechotubocuadrad .00 5.00
adoizauierdotfubocuadrad .00 5,00
ciedemesav00Ommdemedial 4 .50 .00
Ubobackgroundmesasdldp .50 1.50
ableroblanco888.9mmx900 10.00 20,00
ACKGROUNDDEMESA 15,00 15.00
asetubocuadradolPugad .00 5,00
asetubocuadradolPugad .00 10.00
3 00 6,00
00 3.00
6 10.00 60.00
B 10.00 60.00
2 00 16.00
1 00 3.00
4 00 32.00
Ui Z 00 2,00
operepiza 3 00 .00
epizal268x1136 1 00 8.00
epiza2284x1136 1 10.00 10.00
espisasim pPle284x1158 3 10.00 30.00
Uietadordepedestadles 10 4,00 40,00
Ubo3l4pulgada400mmsidel 1.00 2.00
ajiesider 40,00 40,00
7.00 14.00
7.00 7.00
1,00 1,00
.30 0.30
.00 1.00
.00 10.00
.50 3.00
.50 3.00
.00 10.00
.00 12,00
4 .00 32.00
1 40,00 40.00
1 10.00 10.00
7 1,00 4,00
Uercaslider 12 .30 60
4 .00 12,00
.00 00
00 00
a 00 00
talico 300mm diametro .00 .00
Ensamblaie de Motor .00 5,00
3
$
3
$
5 _

Mano de Obra directa  EETNEEEEEE

0,076

D 20 min 1.53
60 min 0,076 4.59
3s min 0,076 2,68

5 min 0,076

Empaquetado

0,076
0,076

0,076
0.076

Total MOD S 9,17

9 5 0 5 00 5 0 0 0

3
$
3
$
0076 $
$
$
3
$.

Costos indirectos de Fabricacid| idad S
Descripcion 0,025 It $ 20,00 $ 0,50
Aditivos y Lubricantes 0,04 m3 s 075 3 0,03
1 min $ 0,60 $ 0.60
i a 10 Min s 018 3 177
Mano obra Indirecta 3 -
0000 3 -
0000 3 -
00

COSTO VARIABLE POR
PRODUCTO

Tabla 9 Detalle Costos

$ 1.345,07

N
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4.3 VALIDACION

Para realizar la etapa de va-
lidacién se procedié a la rea-
lizacién de 3 preguntas clave,
la cuales nos servirdn de guia
para determinar si nuestro pro-
ducto cumple o no con los al-
cances de nuestro objetivo ge-
neral.

Las preguntas planteadas son
las siguientes:

*Nuestro producto cumple las
necesidades tiene el MedialLAB
con respecto al registro foto-
grafico y la creacién de videos?
*Resulta facil hacer uso de los
servicios brinda mi producto 2
*Nuestro producto aporta real-
mente a la generacién de regis-
tros Audiovisuales?

Para lo cual hemos considera-

Que se necesita?

do la realizacién de un mapa
de recorrido el cual nos serviré
para hacer una representacién
grafica permitiendo hacer refe-
rencias en un mapa de los reco-
rridos de una o varias personas
en una situacién determinada
También esta herramienta es
vtilizada para entender y ana-
lizar la informacién recolecta-
da para plantear nuevos reco-
rridos de la experiencia en la
etapa de proponer, obteniendo
una identificacién de las inte-
racciones de los usuarios, con
los puntos de contacto existen-
te en un espacio determinado y
a la vez permite la representa-
cién general de la experiencia
de los usuarios en el mismo a
través del tiempo.

Imagen 83 Cenital Medial AB

Organizar y describir los recorridos de las personas a partir de los datos obtenidos y los relaciona con el espacio

fisico y los puntos de contacto.

Luego observaremos la interacciones y experiencias a través del tiempo y en el espacio estudiado buscando una nueva

interpretacién de la situacién.

A continuacién determinaremos los servicios que brinda nuestro producto para generar una clasificacién de momentos

de acuerdo al nimero de personas.

120

4.4.1 MOMENTOS EN FOTOGRAFIA DE PRODUCTOS (ACTORES 2 PERSONAS)

-
1 a
3 - I—‘.
i
| -
| | .
- "
oo .
-
3 |
.

Persona 1

—
.

Calibracién de fondo.

2. Preparacién de Torno en el caso
de necesitar giros para cambiar el
dngulo del producto en determina-
das fotografias.

3. Calibracién de la luz de acuerdo a
la disponibilidad de flash externos
wirelles o speedlight de conexién
directa, también se pueden anclar -
distintas clases de luz continua. :

4. Realizacién de fotografia.

il A

e

Persona 2

1. Calibra la altura y direccién de las
luces para mejorar los resultados
del operador.

Calibracién de luces superiores.
Revisién de enfoque en monitor.

wWN

Imagen 84 Mapa de actores 2 personas.

Es un esquema de funcionamiento bésico para la obtencién de fotografias con un numero de 2 personas, mostrando
asi un recorrido en el espacio muy fluido evitando en lo posible cruces de personas que generan interrupciones y
generen una interaccién negativa, ya que si la experiencia no resulta positiva quiza se deberia cuestionar el funciona-
miento de nuestro producto o generar un nuevo recorrido hasta conseguir que el nivel de interaccién con el usuario
sea superior a las primeras pruebas.
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4.4.2 MOMENTOS EN FOTOGRAFIA DE PRODUCTOS (ACTORES 3 PERSONAS)

1.Persona 1(camarégrafo)

. Calibracién de Camara en Slider.
2. Calibracién de cémara 180 grados l I I [ ! -y
en esquina superior para fomas re- : -
curso. - kg
3. Calibracién de cdmara Cenital si ,.r-*’ff ) .
se requiere. \ e &
_.-""’-f .

—

4. Calibracién de monitor de enfoque SR
5. Iniciar proceso de vi-
deo sincronizado.

2.Persona 2(iluminador)

1. Calibra la altura y direccién de las
luces para mejorar los resultados
del operador.

2. Calibracién de luces superiores y
monitorea las mismas de acuerdo |
a las exigencias del operador. agen 8 apa de recorrido 3 personc

3.Persona 3 (Sonidista y utilero)

1. Conecta micréfono boom y monitorea audios

2. Verifica la buenas condiciones del lugar o mesa de trabajo.

3. Estd pendiente de realizar cambio en el escenario que pida el operador, entre estas incluye movimientos de mufiecos
para el stop motion.

Este en cambio es un mapa de recorrido para la creacién de video bdsico con un numero de 3 personas, mostrando
un recorrido en el espacio casi sin cruces ni interrupciones entre las personas participantes ya asi mejora el nivel de
interactivo partiendo de una previa organizacién para conseguir buenos resultados en el menor tiempo posible, en el
caso de que exista algin inconveniente con el nivel de interaccién del usuario se buscaria replantear un nuevo recorrido
y volver a repetir el proceso hasta conseguir una mejora generando un nuevo recorrido hasta conseguir que el nivel de
interaccién con el usuario sea superior a las primeras pruebas.

4.4 EMPAQUE

Imagen 86 Empaque y transporte del proyecto 2.

Para nuestro empaque disefiamos una caja de madera de 4 cajones deslizables con riel, cada uno des estos es mo-
dular lo que nos permite separarlos y juntarlos cuando se necesite por ejemplo atravesar una puerta que mida menos
de un metro, ya que sus anclajes son desmontables, que parten de la idea de 6 bisagras que juntan los cajones por
cada lado y a estas se les puede extraer el eje provocando su separacién automdtica ya que cada cajén tiene su caja
independiente.

También cuenta con una jo-ladera de aluminio a lo largo del cajén, que nos servird para abrir o cerrar cada uno y a
la vez cada uno lleva en su interior los componentes de nuestro sistema de herramientas para registros audiovisuales y
multimedia, los mismos que son anclados al milimetro dentro de varias divisiones generadas con espuma negra, lo que
facilita su guardado y su extraccién como se puede apreciar el la imagen 88, de esta forma llevariamos un control de
piezas al momento del armado y desarmado, y para su traslado cuenta con 4 llantas normalizadas que nos ayudaran
a dar movimiento en cualquier sentido y dos jaladeras rojas en el caso de tener que cargarlo a un vehiculo lo que nos
permite realizar un almacenamiento seguro, practico y ordenado a la hora de realizar su uso.
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Imagen 87 Empaque y transporte del proyecto 3 modularidad. Imagen 88 Empaque y transporte del proyecto 4 knowling componentes
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Imagen 90 Empaque y transporte del proyecto 6 destalle piezas.
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Imagen 89 Empaque y transporte del proyecto 5 detalle cajoneria.
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4.5 CONCLUSIONES GENERALES

la presente tesis nos permitié analizar las necesidades en el MedialAB, dentro de las
cuales primé la idea de mejorar los resultados de las fotografias y videos para registrar
y difundir los proyectos universitarios. Dicho andlisis nos permitié tener una referencia
en cuanfo a las expectativas del disefio de un producto que fuera personalizado para
el mismo, lo cual nos ayudo a tener una idea de nuestro proyecto “Disefio de un
sistema  herramientas para el registro audiovisual y multimedia” que se pudo plantear
para suplir con sus necesidades considerando el espacio disponible. Se determiné que
ya existen algunas herramientas que cumplen la funcién de aportar a la realizacién de
registros audiovisuales, pero ninguna esta directamente personalizada a un espacio
determinado por lo que se considerd las principales, tomando en cuenta su funcionali-
dad y los requerimientos a la hora de realizar su uso, 'y en cuanto a su forma nos ba-
samos principalmente en conceptos de modularidad, adaptabilidad, transportabilidad,
como base para nuestro disefio principal y generamos nuestras partidas de disefio para
ser aplicadas en nuestro producto final.

Nuestro producto final aportaria al registro audiovisual de proyectos generados en la
Facultad de Disero, Arquitectura y Arte de la Universidad del Azuay, puesto que es un
producto enfocado en cumplir los parédmetros basicos para la obtencién de una imagen
de calidad, como lo son: el manejo de la luz, la recepcién de la imagen y los audios.
Y de esta forma generar registros audiovisuales que aporten positivamente a los estu-
diantes, docentes en su proceso de formacién académica, ademds de contribuir con
el manejo de la imagen de la institucion.

Finalmente, a lo largo de nuestra experiencia que ha partido desde las aulas, nos
hemos visto relacionados directa e indirecta en el drea de los registros audiovisuales,
debido a los proyecto académicos que son parte de nuesira formacién como diseria-
dores, en donde el uso de productos que ayuden en el proceso de registro termina
siendo una necesidad, por lo cual la idea de generar nuestro sistema de herramientas
para produccién audiovisual y multimedia resulta de gran aporte por los resultados que
se pueden obtener en estas dreas creativas y responde a las necesidades latentes de un
espacio determinado como el MedialAB, siendo un plus para registrar las actividades
que se realizan como institucion académica.
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