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RESUMEN

BOOMBOX CORP. Es un proyecto transmedia que propone educar, informar y entretener a
su puablico con temas relacionados a la Cultura Hip- Hop en Ecuador, manejando las
diferentes opciones de mass media como: tv, prensa, radio y comunidades virtuales,
soportados mediante un portal web en el que el publico podra encontrar informacion sobre

cada entrega que se actualizara una vez por semana.

Palabras clave: mass media, transmedia, tecnologia, cultura, web.



ABSTRACT

BOOMBOXUIO . It is a transmedia project that aims to educate , inform and
entertain the audience with issues related to the Hip- Hop Culture in Ecuador , managing the
different options as mass media : TV , newspapers , radio and online communities ,
supported by a web portal, where the public can find information about each delivery to be

updated once a week.

Keywords : mass media, transmedia , technology, culture , anywhere.
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Introduccion

Desde las primeras manifestaciones de vida dentro del mundo, la comunicacion a
sido el engranaje para el desarrollo de la sociedad. Los medios de comunicacion han
evolucionado con el paso de los afios, pero ademas se han visto en la obligacion de
adaptarse a los cambios tecnoldgicos que tenemos hoy en dia para poder satisfacer las

necesidades de los usuarios quienes demandan inmediatez, veracidad e interactividad.

El inicio de internet dio paso a su vez a un sinnimero de combinaciones para poder
comunicarnos en tiempo real. La interactividad como una caracteristica principal de este
medio a logrado que el mensaje no sea unidireccional. Hoy en dia el emisor recibe el
feedback de sus usuarios de manera inmediata. Sin embargo esto no quiere decir que la
prensa, radio o televisién han dejado de ser importantes pero es necesario a su vez recalcar
que estos han adaptado sus estandares para poder estar en los diferentes espacios que
maneja la red. Cada minimo detalle debe ser tomado en cuenta pues a diario la demanda de
informacion es mas grande y las actuales aplicaciones han eliminado cualquier patrén
estandar de difusion en tiempo y espacio. Esto dio pasé a una nueva era de comunicacion
que se define como transmedia que rompe con todos los formatos de difundir la informacion
y que incluso permite el salto de un medio de comunicacion a otro. “En las narrativas
transmedia el relato se expande de un medio a otro y cuenta con la participacion activa

de los usuarios” (Carlos A. Narrativas Transmedia.2013)

De la mano de este cambio en la estructura de difusién de los medios de

comunicacion y la gran cantidad de informacion existente en la red, llega la oportunidad de
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crear espacios para poder mostrar la construccion y evolucion de culturas urbanas que se
han adaptado al medio en el que se desenvuelven sin la necesidad de desarrollar sus

contenidos dentro del pais al que pertenece su origen.

Una de estas es: La Cultura Hip- Hop que llegd a Ecuador aproximadamente en los
afios 90 y que hasta el dia de hoy lucha por romper con estandares y estereotipos asignados
por la sociedad que cataloga a los miembros de esta con situaciones de violencia y calle.
Son varios los exponentes que han crecido en nuestro pais y que tratan de hacer conocer su
trabajo. Durante mas de una década los miembros de esta cultura han intentado crear
espacios para mostrar su trabajo, uno de ellos es Paul Moposita, mas conocido como:
Disfraz quien insiste en que los patrones imaginarios creados por la sociedad aun existen:
“De pronto hay gente que esta con gorra o vestida de cierta forma, caminando de noche por
la calle y la policia seguro va a parar... segurisimo... ” (Moposita,P.(06 noviembre de 2015).
La diversidad y el rechazo marcan el paso del hip hop. Diario La Hora. Underground).
Mostrar un escenario completamente diferente al estereotipo es el objetivo de presentar a la
sociedad un proyecto en el que se manifiesten los altos valores culturales y artisticos del

Hip-Hop en el Ecuador y el mundo.

Los nuevos proyectos audiovisuales tienen por objetivo manejar la informacion en
una linea de tiempo que no es predeterminada. Cada enlace pasa a formar una historia que
puede ser contada de diversas maneras construyendo un universo que tiene como base el
manejo de diversos contenidos para formar una narrativa transmedia. “El transmedia
storytelling propone una experiencia comudn que abarca diferentes medios y dispositivos,
todos ellos unidos por un hilo narrativo” (Scolari, 2013). En nuestro pais son pocos los

proyectos transmedia que han logrado captar la atencion del publico muchos de ellos han



11

usado a esta herramienta como parte de procesos publicitarios de marcas muy reconocidas,

sin embargo en temas informativos y educativos el desarrollo es muy bajo.

Dentro de este proyecto de titulacion, se presenta la contextualizacion de un nuevo
proyecto transmedia que busca crear espacios de difusion para la cultura HIP-HOP dentro de
nuestro pais, respondiendo ademas a la necesidad de tener un proyecto capaz de variar los
parametros establecidos con el manejo de contenidos audiovisuales y escritos que se adapten
a la nuevas exigencias de un publico que demanda mayor cantidad de informacién y

contenidos de calidad.

Para el afio 2016 se espera que en el mundo existan 10.000 millones de smartphones
y en Ecuador alrededor de 4.5 millones de personas seran usuarios de internet movil, lo que
da inicio a diversos productos mediaticos que usen las diferentes plataformas para dar vida a
una historia. Dentro del contexto antes presentado desarrollo la siguiente propuesta como
trabajo de titulacion : BOOMBOXUIO. Como un proyecto transmedia que entregara a sus
usuarios informacion innovadora, educativa e informativa sobre la cultura hip-hop en
Ecuador y el Mundo. El portal web: www.boomboxuio.org entregara a sus usuarios la
posibilidad de conectarse a la transmision del programa de Radio, sintonizar el programa de
Tv, informarse con los articulos posteados en su blog , visualizar las diferentes
producciones de videos musicales , eventos, noticias, ofertas comerciales y ampliacion de
contendidos sobre comunidades virtuales, dando paso a un espacio pionero en el manejo de

transmedia para al cultura HIP- HOP en nuestro pais.


http://www.boomboxuio.org/
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Desarrollo del Tema

Marco tedrico

Hablar de Hip-Hop es hablar de un mundo artistico con infinitas combinaciones de
perfeccion y creatividad. Desde las primeras manifestaciones de esta cultura se entregd pasion
y el manejé de técnicas que evolucionan casi al instante. Son més de 40 afios desde que el
hip- hop mostr6 su fuerza desde lo més tradicional hasta la época actual. Aproximadamente
desde 1973 se tiene registros de las diversas manifestaciones de la cultura hip-hop y sus
cuatro elementos, llegando incluso a lograr un mainstreamde un hit musical que hoy en dia se
lo considera un clasico. “El hip- hop tuvo una tradicion oral que va desde 1973 cuando la
primera cancion de Hip-Hop se convirtid en mainstream y que fue “Rapper’sDelight”

[SugarhillGang] en 1979.” (Khalid E1 — Hakim, Entrevista para la revista Hip-Hop Dx).

La construccion de un entramado de avenidas en el afio 1929 sitda a cientos de los
habitantes de Nueva York en una situacion inhumana y llena de violencia. Un nuevo plan de
disefio urbano genera que ciudadanos latinos y afroamericanos deban salir de los guetos de
Manhattan hacia el Bronx, lugar en el que se tenia la posibilidad de encontrar un hogar
gracias a la gran cantidad de viviendas publicas, sin que esto en su momento garantice una
mejor calidad de vida. Hacer de Nueva York una ciudad completa y ordenada era el
principal objetivo de este nuevo modelo urbano, pero se elimino la importancia de tener un
ambiente equilibrado para todos los sectores, siendo el Bronx uno de los espacios mas
olvidados, lo que gener6 una gran ola de violencia y el trafico de drogas como una fuente

primordial para el manejo de la economia.

El no contar con los recursos necesarios para desarrollarse en un ambiente adecuado

y respondiendo al instinto de sobrevivencia, muchos pasan a formar parte de las pandillas
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que al momento controlaban diferentes puntos. Grupos conformados por afroamericanos,
latinos y blancos pelearon entre si con enfrentamientos llenos de armas, y muerte. La
violencia llego a un punto tan alto que el pedido de paz llegdé dentro de los mismos grupos,
dentro del libro: “Can’t Stop Won’t Stop, A History of the Hip-Hop Generation,” de Jeff

[3

Chang se manifiesta: “ ...Las ‘deudas de sangre’ entre pandillas crearon una ola de
violencia de tal magnitud, que un grito de paz surge desde dentro. En el afio de 1971 se crea
un Acuerdo de Paz entre pandillas, que no termina con la violencia de un dia para el otro,
pero que abre una brecha necesaria frente a tanta sangre derramada...”(2005.p95). Poder
manejar espacios especificos dentro del Bronx era el objetivo. Afroamericanos y

puertorriquefios estaban divididos no solo por sus bandos si no también por el Bronx River

que separo en espacio fisico a estos dos bandos.

La busqueda de un cambio, el constante deseo de mejorar lleva a lideres del sector a
crear una nueva forma de comunicacion entre los habitantes del Bronx. Bambaata, Dj y
grafitero empieza a organizar “block parties”, entendidas como un espacio en el que los
miembros de las diferentes pandillas participaban de un nuevo proyecto que tenia por
objetivo organizar a los jovenes e invitarlos a crear un proceso que busca la paz y el
desarrollo. Las fronteras dentro del Barrio empiezan a romperse y esto da paso a un nuevo

proceso de comunicacion.

ZuluNation, se encarga de mostrar un nuevo modo de vida, un espacio en el que la
lealtad, justicia, libertad, amor y paz formen parte del entorno en el que sus miembros se
manejen adquiriendo conocimientos que los ayuden a manejar de mejor manera las

circunstancias en las que vivian. Dando paso a un proceso artistico revolucionario que
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marcara la historia en el inicio de una cultura que tenia ya creatividad con los Dj al crear

musica y con el Mc quien contaba con la capacidad para raperar.

De aqui se da paso al desarrollo de la Cultura Hip — Hop, creada en un ambiente
poco favorable lleno de violencia, injusticia social e incluso racismo. Afroamericanos y
Puertorriquefios dan pasé a uno de los procesos creativos mas completos y perpetuos del
planeta. El Hip- Hop como una herramienta que invite a explorar nuevas formas de protesta
para un mejor vivir y que hoy en dia se a convertido en un referente, que sali6 del Bronx

para habitar hasta en los méas recénditos lugares del planeta generando millones de doélares.

Hip- Hop en Ecuador

La difusion de una Cultura tan fuerte se dio a nivel mundial. Diversos factores
alentaron a la masificacion de este mundo que presenta una perspectiva diferente sobre la
creacion de arte. La Migracion fue uno de los factores que manejo la difusion y llegada de la
Cultura Hip- Hop a Ecuador. El proceso migratorio de los afios 1960 a 1970 es de gran peso
para que joévenes ecuatorianos que se radicaron en Estados Unidos durante la época traigan a
Ecuador mucha informacion y el arte de manifestarse de una manera completamente

diferente a lo que se referia a nuestro contexto.

Los medios de Comunicacion por su parte tienen un papel fundamental, la difusién
de Video Clips, la imagen de los artistas y diferentes perfiles transmitidos en los programas
musicales de tv, entregaron informacion para que la Cultura Hip- Hop a pesar de ser externa
se incruste en nuestro pais y logre incluso adaptarse a nuestras propias caracteristicas y

manifestaciones.
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Después de varios afnos, se puede ya decir que Ecuador es un pais con excelentes
referentes que han logrado representar en a nuestro pais, incluso en el exterior. Festivales
internacionales demuestran el interés por la escena artistica ecuatoriana y motivan a nuevos
grupos a buscar mejores opciones innovadoras para presentar su trabajo. El lanzamiento del
disco: “de ufia y mugre”, de la agrupacion quitefia Mugre Sur es nuestra muestra de ello.
Tras mas de una década de entregar todo a sus presentaciones este grupo de Hip- hop
quitefio presenta su trabajo producido con la mejor calidad, con una puesta en escena que es

apta para todo publico.

El proceso de adaptacién a nuestra pais, a logrado que los artistas tengan
caracteristicas que los hacen unicos. Muchas agrupaciones buscan entregar a su publico

temas nuevos y videos con mucha calidad.
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Transmedia

Cubrir gran parte del espectro narrativo es el objetivo del transmedia. Romper con
los patrones de difusion y entregar diversas formas de manejar el entorno comunicativo es
lo que se busca hoy en dia. Las diferentes plataformas pueden fusionarse para crear un
universo de combinaciones para entregar nuevos datos que van mas alla de un formato para

radio o tv.

El consumo de material a través de dispositivos moviles es una de las principales
bases para ver al transmedia como una opcion viable de entregar nuevos programas que se
entrelacen a diversos mass media. Basicamente la creacién de un proyecto transmedia se ha
convertido en un desafio bajo las opciones que se tienen para poder conjugar un proyecto de
calidad. En la actualidad son varias las campafias publicitarias, sagas de peliculas e incluso

series de tv que maneja este formato.

Este nuevo boom esta siendo explotado en todo el planeta pero es necesario recalcar que los
primeros rasgos para el desarrollo de proyectos de este tipo se dio a inicio de la década de los 90,
cuando MarshaKinder hace referencia de estos como “productos mediaticos industriales que jugaban
con la intertextualidad de sus contenidos.”(Kinder, 1991).A partir de este momento se dan diversas
publicaciones y estudios sobre este revolucionario modo de hacer contenidos comunicativos. Al
hablar de transmedia no estamos hablando solamente de tecnologia y dispositivos , estos a su vez
son capaces de conjugarse con libros, tarjetas coleccionables, juegos de mesa, albumes. Todo esto

manejaria la capacidad de volverse alin mas tangible y agradable para el consumidor.

La busqueda y creacion de nuevos espacios de difusion motiva a muchos a crear espacios
para poder compartir y ser parte de una nueva narrativa. La interactividad es una de las

caracteristicas que es necesaria para poder sentir que se forma parte de la historia. Descubrir pistas,
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escoger el final o los proximos personajes son solo ejemplos béasicos de lo que se puede lograr hoy
en dia. Dentro de un plataforma diversa se puede contar una historia con el publico como el peso

para poder continuar con el desarrollo de esta.

Dentro del ambito cultural y artistico ya se manejan contenidos transmedia que puede ser
tomados como referentes dentro de su manejo estético y de contenidos que no necesariamente son

parte de la ficcion.

o “Blu”, artista de graffiti Italiano.- maneja producciones audiovisuales sobre sus
pintadas, ademas de links a notas en su blog y un galeria fotografica de sus

trabajos.
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Conceptualizacion y Propuesta

Objetivos

General .crear un producto transmediaticocomo un espacio libre y educativo

para la difusion de la Cultura Hip- Hop en Ecuador.

Especificos.

1. Posicionar a BOOMBOXUIO como un referente principal de la Cultura
Hip-Hop en Ecuador.

2. Generar una ventana para que artistas ecuatorianos que pertenezcan a la
Cultura Hip-Hop sean vistos en el resto del mundo.

3. Gestionar un espacio de difusidn con contenidos de calidad que se difundan

en un proyecto transmedia pionero en Ecuador.
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Justificacion

Uno de los aspectos fundamentales para realizar este proyecto, esta en demostrar que
la autogestion y trabajo en equipo puede brindar espacios de calidad a contenidos con
relevancia social. La Cultura Hip — Hop en nuestro pais esta en un proceso de crecimiento y
desarrollo avanzado, pero ain no cuenta con el apoyo suficiente. Romper con estereotipos
que nada tiene que ver con los destacados procesos artisticos que se manejan dentro de esta
Cultura es también un factor que pone mucho mas énfasis en mi aporte a la sociedad

ecuatoriana.

Poder manejar formatos diferentes y no lineales es a la vez un factor importante para
poder manejar este proyecto transmedia que ademas de entretener tiene por objetivo educar
y entregar un perfil destacado de los artistas ecuatorianos al mundo. Ya no es suficiente
apropiarse de los espacio es necesario crear nuevos formatos, nuevos contenidos

demostrando que con mucho ingenio se pueden lograr grandes cosas.

En un inicio este proyecto buscaba mantenerse bajo los pardmetros establecidos para
la transmisiéon en Tv tradicional, sin embargo el concepto pudo transformarse hacia la
generacion de contenidos en diferentes plataformas con el fin de innovar el consumo de
contenidos en diferentes medios. Actualmente se a conseguido generar un proyecto
transmedia pionero en la Cultura Hip — Hop en nuestro pais, como la ventana al mundo de

un universo que para muchos es desconocido pero no inexplorable.
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Descripcion

Los avances tecnoldgicos han motivado a tener diversas maneras de llegar a un
publico que dejo de ser pasivo y que busca contenidos que sean capaces de manejar diferentes

estrategias comunicativas ligadas a la transmediacion en la red.

BOOMBOX UIO. es un proyecto transmedia realizado en Quito-Ecuador por un
grupo de jovenes que tiene como proposito generar espacios de calidad para la difusion y

diversificacion de contenidos artisticos y culturales dentro del Hip-Hop en nuestro pais.

BOOMBOX UIO. nace ademas con el firme objetivo de informar, entretener y educar
a la poblacion entregando contenidos de alta calidad sobre la Cultura Hip-Hop en Ecuador. La
adaptacion de los medios de comunicacién tradicionales como radio o televisién a la red
genera un enlace mas directo con los usuarios y ademas logrard que el proceso interactivo
sea mucho mas efectivo al diversificar las posibilidades de direccionar los contenidos con
links que apareceran para escoger entre opciones como: produccion radial, television, prensa

digital, manejo de comunidades virtuales, colecciones musicales, entre otros.

Este proyecto inicia con una campafia de expectativa que se realizard en Quito-
Ecuador. El uso de las calles como escenario principal es una de las caracteristicas
fundamentales para dar inicio a BOOMBOX UIO. Muchas de las manifestaciones culturales
dentro de la Cultura Hip- Hop se han manejado en espacios publicos, de aqui nace la
intencion de usar el Street Marketing como la primera ventana para generar inquietud en los
ciudadanos quienes a su vez podran utilizar codigos QR que proyectaran un reelsobre el

programa. La creacion de una plataforma interactiva web es la base para poder manejar los
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contenidos de este proyecto que busca mantenerse vigente para trascender con los testimonios
que se dan a través de las diferentes manifestaciones artisticas de la Cultura Hip- Hop en
nuestro pais y que seran expuestas al mundo con una propuesta comunicativa y enunciativa
que hace participes a todos sus usuarios. Todos los contenidos seran actualizados
semanalmente y estaran entrelazados para diversificar la informacion que el usuario decida

sequir.
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FICHA TECNICA GLOBAL. BOOMBOX UIO.
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FICHA TECNICA EMISION 1. “ORIGENES”




Libro de Produccioén

Ficha Técnica

Ficha técnica general.

TITULO:

BOOMBOX UIO.

CONCEPTO BASE/ TIPO DE PROYECTO:

Proyecto Transmedia para la difusion de
contenidos sobre la Cultura Hip-Hop en Ecuador.

LOCALIZACION:

Ecuador, Pichincha, Quito.

REALIZACION: 2015 -2016
DIRECCION: Maria Lorena Ochoa
PRODUCCION: Maria Ochoa, Marco Baldedn

PROCESO DE DOCUMENTACION:

Maria Lorena Ochoa.

MASS MEDIA DISPONIBLE:

Radio A.M , Radio On-line, Programa de Tv
Online, Comunidad Virtual, Prensa Digital

DISPOSITIVOS:

Computadores / Tablets/ Smartphone

WEB DEL PROYECTO:

www.boomboxuio.org

TRAILER-ESPECTATIVA:

CODIGO QR GENERADO:

Caracteristicas del proyecto.

CAPITULOS POR TEMPORADA: 4

TRANSMISION: 1c¢/s

TARGET: Clasificacion “A”. Apto para todo publico
IDIOMA: Espafiol

SUBTITULOS: Sin subtitulos.

DURACION POR MEDIO:

Radio: 60 minutos
TV: 30 minutos.

Rodaje — emision- posproduccion.

LUGAR DE INVESTIGACION. Ecuador.

LUGAR DE RODAJE Y LOCUCION: Ecuador.

LUGAR DE POSTPRODUCCION: Ecuador.
Presupuesto.

TEMPORADA COMPLETA: 50,333.00

VALOR POR CAPITULO: 12,583.25
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Sinopsis

BOOMBOX UIO. es un proyecto transmedia realizado en Quito-Ecuador por un
grupo de jovenes que tiene como proposito generar espacios de calidad para la difusion y
diversificacion de contenidos artisticos y culturales dentro del Hip-Hop en nuestro pais. La
transmision de los contenidos se dard una vez por semana con una duracién de 30 a 40

minutos manejando links que permitiran la ampliacion de la informacion.
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Tratamiento.

Boombox TV

Cada entrega de informacién semanal dentro del portal web manejara
contenidos que informen, eduquen y diviertan a su publico. EI manejo de un
proyecto transmedia permite que sus creadores diversifiquen las posibilidades para
mostrar a la Cultura Hip- Hop de Ecuador como una ventana al mundo artistico que
se desarrolla en la actualidad. Ademas de brindar un espacio para la libre difusion del
trabajo de artistas Ecuatorianos en cada capitulo. EI tiempo de duracién del programa

sera de 45 minutos.

Los contenidos en Boombox Tv seran:

1.  “Hecho Aqui”.- visualiza la adaptacion de la Cultura Hip-Hop a
nuestro pais, realzando el trabajo realizado por el artista mediante un perfil
audiovisual.

2.  “Transmite”.- es un espacio brindado para realizar notas y reportajes
sobre los eventos de mas relevancia que se den en el pais.

3. “Top Tips”.- este espacio esta dedicado para brindar informacion que
ayude a mejorar técnicas en cualquiera de los 4 elementos del Hip-Hop: grafiti, mc,
break dance, dj. Mediante talleres se entregaran tips y consejos.

4.  “Dale Play”.- mediante entrevistas en el set se dara a conocer el trabajo

realizado por artistas ecuatorianos permitiendo que promocionen su trabajo.
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5. “A.K.A”.- este espacio esta dedicado para mostrar la vision y vivencias
desde el exterior de nuestro pais en cualquier &mbito de la Cultura Hip-Hop en el
mundo.

6. “HAZLO TU MISMO”.- la innovacién es la base de este segmento que
demostrara y ensefiara creaciones novedosas que aporten a la Cultura Hip-Hop.

7.  “ACOLITA”.- el manejo de la responsabilidad social es un punto que
se maneja dentro de este espacio, en el que se invita al artista ecuatoriano a

colaborar con un aporte para mejorar una problematica social.



Guion

Escaleta General: “BoomBox tv”

Intro Animacion Digital para Inicio de Programa

Inicio y Bienvenida Paso a Estudio para presentacion de 1
invitados al programa.

Loop Intro a Segmento: 107

Audiovisual. Audiovisual 37

Direc. Set Comentario de presentador e invitados sobre | 1
contenido.

Loop Intro a Segmento. 10”

Audiovisual. Reportaje Presentacion Audiovisual 2

Cobertura

Comercial 1 Comercial 157

Comercial 2 Comercial 157

Intro Animacién Digital para Inicio de Bloque 20”7

Paso a Dj en Vivo Mezcla para ingreso al Set. 30”7

Set 2.

Presentador a Set Conversacién con Dj i

Loop Intro a Segmento 10”

Audiovisual. Presentacion Audiovisual 2

Direc. Set Presentador conversa con Invitados sobre i
contenido.

Loop Intro a Segmento 10~

Audiovisual Presentacion Audiovisual. i

Direc. Set Envio a Comerciales. 107

Comercial 3 Comercial 157
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Intro Animacion Digital para Inicio de Blogue

Direc. Set Paso a Estudio para conversacién con 1
Invitado

Loop Intro a Segmento 10”

Audiovisual. Audiovisual 37

Direc. Set Comentario de presentador e invitados sobre | 1
contenido.

Loop Intro a Segmento. 10”

Audiovisual. Capsula. Presentacion Audiovisual 1

Audiovisual. Céapsula Presentacion Audiovisual 40”

Comercial 4 Comercial 157

Comercial 5 Comercial 157

Intro Animacion Digital para Inicio de Blogque

Direc. Set Paso a Estudio para dar paso a Espacio 407
Noticias.

Loop Intro a Segmento 10~

Audiovisual. Audiovisual 37

Direc. Set Comentario de presentador e invitados sobre | 1
contenido.

Direc. Set Despedida presentador ,interactividad en 1
Redes y paso a Dj

Direc. Set 2 Dj presenta Mix de Videos y despedida. 1

Audiovisual. Capsula Presentacion Audiovisual 3

Loop Créditos Salida Audiovisual 307

| DURACION TOTAL APROXIMADA | 33 CPM 10 CPS |

Observacion.- el tiempo puede variar dependiendo de los contenidos y enlaces que se

establezcan por capitulo.



Guion Episodio 1. Programa Piloto. BoomboxTv

Animacion Intro Tracklntro.
Cam. 1 Presentador da la Modsica de Fondo. 1
Cam. 2 E)Le?:\?ﬂ;céiz Presenta a Consola | Cortina Musical.
Cam. 3 Audio.
VTR Loop “Hecho Aqui” TracklIntro a Segmento: 10~
VTR Audiovisual. Perfil Ambiente + Entrevista 37
“NOMBRE”
Cam.1 i
Cam.2 Direc. Set Consola Audio Set.
cam.3 Comentario de Audio
presentador e invitados
sobre contenido.
VTR Loop TracklIntro a Segmento 107
VTR Audiovisual. Reportaje Ambiente + Entrevistas 2
Cobertura Evento.
WARMI PAINT
VTR Comercial 1 Comercial 157
VTR Comercial 2 Comercial 157
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Intro Animacioén Digital para Inicio de 20~
Bloque
Cam. 1 Paso a Dj en Vivo Consola Mezcla para ingreso al 307
Cam. 3 Set 2. Audio Set2.
(Niveles
Set2)
Cam. 2 Presentador a Set. Consola Cortina Musical Fondo. | 1
Presentador Conversa | Audio.
con Dj. Presenta (Niveles
segmento Setly?2)
VTR Loop Intro a Segmento 10”
VTR Audiovisual. Ambiente + Entrevista 2
“Vision Mundo”
Cam 1. Presentador conversa | Consola Cortina Musical Fondo. | 1
Cam 2. con Invitados sobre Audio.
Cam 3. contenido. (Niveles
Set1y?2)
VTR Loop. Intro segmento | Intro a Segmento 10”
Innovacion.
VTR Audiovisual. Ambiente + Entrevista i
Innovacion.
Cam 1. Presentador envia a Consola Cortina de Fondo 10”7
Cam 2. Comerciales Audio Musical
VTR Comercial 3 Comercial 15”

31



Animacion Digital para Inicio de

Bloque
Caml. Direc. Set. 1
Cam.2 Presentador Conversa | Consola Fondo Musical.
Cam.3 sobre Responsabiliad | Audio Control Niveles.
Social con su
Invitado.
VTR Loop Segmento Intro a Segmento 10~
Responsabilidad.
VTR Audiovisual Audiovisual 37
Responsabilidad
Social.
Cam 1. Comentario de Consola Fondo Musical. 1
Cam 2. presentador e Audio. Control Niveles.
Cam 3. invitados sobre
contenido.
VTR Loop Taller. Intro a Segmento. 10”
VTR Audiovisual. Presentacion Audiovisual i
Cépsula. Taller
VTR Audiovisual. Presentacion Audiovisual 40”
Cépsula.NOTA
TILLAS
VTR Comercial 4 Comercial 15”7
VTR Comercial 5 Comercial 15”7

32



Intro Animacion Digital para Inicio de
Bloque
Cam.1 Direc. Set. Paso a Estudio | Consola Control de Niveles. | 40”
Cam.2 para dar paso a Espacio Audio Fondo Musical.
Cam.3 Noticias.
VTR Loop Intro a Segmento 10”
VTR Audiovisual. Bloque Audiovisual 37
Noticias.
Cam. 1 Direc. Set. Consola Control de Niveles. | 1
Cam. 2 Comentario de Audio Fondo Musical.
Cam. 3 presentador e invitados
sobre contenido
Cam.1 Despedida presentador Consola Control de Niveles. | 1
Cam.3 interactividad en Redesy | Audio Fondo Musical.
paso a Dj
Cam.2 Direc. Set 2. Dj presenta | Consola Control de Niveles. | 1
Mix de Videos y Audio Fondo Musical.
despedida.
VTR Audiovisual. Cépsula Presentacion Audiovisual 3
MIX VIDEOS
VTR Loop Créditos Audiovisual 30”7
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Propuesta Audiovisual

Propuesta Fotografica.

Composicion de Imagen en Exteriores en perfiles

y coberturas.

Uso de Regla de Tercios: manejar la importancia

de el personaje con su entorno y su trabajo.

Uso de Planos: Plano medio, Plano medio corto,
Primer plano, Primerisimo primer plano, Plano
detalle, Plano horizontal.

Composicion de Imagen en Set.

Se manejara en relacion con el desarrollo de los
contenidos e improvisacion del presentador dentro
del Set.

Propuesta de Sonido:

Exteriores en perfiles y coberturas.

Uso de Corbatero.- para entrevistas.

Boom.- captar el ambiente y el contexto en el que
se desarrollan las actividades.

Micro6fono Inaldmbrico.- uso de reporteros vy
realizadores.

Dentro en Set.

Uso de Corbatero.- para presentador y dj en Set.
Micréfono Inaldmbrico.- para invitados.

Musicalizacion.

Avrtistas Nacionales. (Mucho mas protagonismo)

Dentro del género Musical.

Avrtistas y Grupos

Usados dentro del desarrollo de audiovisuales y

como apoyo en fondos musicales en programa.
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Cronograma
Septiembre 2015.
01 al 06 Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sébado Domingo
Inicio Reunioén | Inicio Propuesta Reunién en
Planificacion Tema USFQ Radio
07 al 13 Inicio Busqueda de Busqueda de Reunién Planificacion
Investigacion Referencias Referencias USFQ Busqueda de
Contenidos
14 al 20 Reunién para Reunién Reunién Replanteamiento
Cambio de Recursos USFQ del Proyecto.
Propuesta Humanos.
21al27 Busqueda de Investigacion Elaboracion de Reunién en
personal para Transmedia Recursos Radio.
elaborar Web Técnicos.
28al 30 Elaboracion Reunion Confirmacion Reunion Elaboracion
listado posible JEFE Comerciales USFQ Intro Proyecto
Posibles DE Escrito
Comerciales. REDACCION
Octubre 2015 ELABORACION ESCRITO — PREPRODUCCION LIBRO.
01 al 04 Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sébado Domingo
Presentacion Reunioén en
Planteamiento Radio
USFQ
05al 11 Curso en Busqueda de Busqueda de Reunién Planificacion
FLACSO Referencias Referencias USFQ Programa TV
CINE presentacion
Personajes
12 al 18 Reunién Elaboracion Reunioén en
Equipo Marco Tebrico. Radio.
Humano
elaboracion de
Expectativa
19al 25 Referencias Busqueda de Investigacion Elaboracion de
Marco personal Transmedia Recursos
Tedrico. produccion Técnicos.
Audiovisual.
Confirmacion Replanteamiento
Personaje libro de
Perfil produccion.
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Noviembre 2015 ELABORACION ESCRITO — AGENDA - RODAJE.
01 Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Séabado Domingo
02 al 08 Elaboracion Reunion Elaboracion Planificacion
Propuesta Recursos Libro Temporada 1.
Proyecto. Humanos. Produccién.
09 al 15 Elaboracion Confirmacion Animacion Reunion Cobertura
Agenda Comerciales. Digital. USFQ- Rayadas de Warmi y Story para
Temporada 1. Propuesta Cobertura cédigos QR Evento intro
WARMI Ferroviaria.
PAINT Reunién en
Radio.
16 al 22 Edicion Reunién Grabacion Presentacion Definir dominio Reunion
Coberturas 1 Animador campafia de Material 1 pagina web Radio.
Digital. expectativa Listo. USFQ
23al 29 Rodaje Edicion Perfil Confirmar Rodaje
Personaje Personaje reunion Programa Tv
Perfil invitados Radio.
(Otavalo) Programa 1
30 Escrito Listo.
Diciembre 2015—
01 al 06 Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sébado Domingo
Edicion Edicion Edicion Presentacion Pagina Web
Contenidos Contenidos Contenidos Final Escrito. lista.
Cobertura Cobertura Cobertura Cobertura
Semana del Semana del Semana del Hip- | Cobertura Cobertura Semana del
Hip- Hop Hip- Hop Hop Semana del Semana del Hip- Hop
Hip- Hop Hip- Hop
07al 13 Presentacion Presentacion Presentacion Reunion
Proyecto a Proyecto a Proyecto a USFQ Reunioén Post- Reunién
Medios Medios Medios resultados Produccion Post-
camparfias Produccién
marketing
14 al 20
Primer
Capitulo y
Contenidos al
aire.




Presupuesto

1.1,
1.2.

2.1.
2.2.
2.3
2.4

3.3.
3.4

4.1.
4.2.
4.3
4.4

5.1.
5.2.
5.3.

5.4.
5.5.
5.6.

6.1.

1.1.
1.1.1.
1.1.2.
1.1.3.
1.1.3
1.1.4

1.2,
1.2.1.
1.2.3.
1.2.4.
1.2.5.
1.2.6.
1.2.8.

1.2.9
1.2.10
1.2.11
1.2.12
1.2.13

1.3.
1.3.1.
1.3.2.

BOOMBOX UIO.

Cantidad | Valor Unitario | Valor total

DESARROLLO DEL PROYECTO Unidades
Derechos
Adquisicion de derechos 50% guion 1 $800.00
Creacion Portal Web proyecto 1 $1,200.00
$2,000.00
Personal
Productor de desarrollo semanas 2 $300.00
Asistente de producciéndesarrollo semanas 2 $100.00
Desarrollador Web semanas 2 $200.00
Fotografo semanas 2 $200.00
$1,600.00
Transporte, Alojamiento y Dietas
Comidas paquete 1 $300.00
Varios proyecto 1 $200.00
$500.00
Localizacién
Alquiler equipo de cdmara video dias 4 $100.00
Bienesconsumibles (tarjetas) unidad 10 $18.00
Transporte proyecto 1 $300.00
Drone proyecto 1 $300.00
$1,180.00
Miscelaneo
Seguros (2 seguros para fondos) poliza 2 $400.00
Asesorjuridico proyecto 1 $400.00
Gastos de notaria proyecto 1 $300.00
0
Gastosbancarios pl‘]é:lJJp 1 $200.00
Expertocontable PROYECTO 1 $200.00
Marketing y disefiopresentacion proyecto 1 $1,000.00
$2,900.00
Gastosgenerales e imprevistos
Imprevistos 1 $500.00 _
$500.00
TOTAL DESARROLLO $8,680.00
PRODUCCION Y POST PRODUCCION Unidades Cantidad Valor Unitario Valor total
PERSONAL
Departamento de Direccion
Guionista - Adquisiciéon de derechos 50% guion 1 $400.00
Director Tv semanas 4 $600.00
Asistente de direccién semanas 4 $200.00
Director Radio semanas 4 $500.00
Director Prensa semanas 4 $400.00
$7,200.00
Depart. to de Produccién
Productor semanas 4 $500.00
Coordinador de produccion semanas 4 $250.00
Jefe de produccion semanas 4 $300.00
Jefe de locaciones semanas 4 $150.00
Asistente de coordinacionproduccion semanas 4 $130.00
Asistente de locaciones semanas 4 $100.00
Director Web semanas 4 $300.00
Jefe de Editorial semanas 4 $310.00
Periodista semanas 4 $190.00
Locutor 1 semanas 4 $170.00
Locutor 2 semanas 4 $170.00
$10,280.00
Departamento de Fotografia
Director de fotografia semanas 4 $230.00
ler asistente de camara semanas 4 $140.00
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1.4.
12

1.5.
1.5.1.
1.5.2.

1.6.
1.6.1.
1.6.3.
1.6.4.
1.6.9.

1.7.
1.7.1.

2.1.
2.1.1.
2.1.2.

2.1.3

2.2,

2.2.1.

4.1.
4.3.
4.6.

5.1.

7.3.
7.3.1.

8.1.
8.3.
8.5.
8.6.

9.1.
9.2

Depart. to de Il ii ion y Grip
Iluminador 1

Depart. to de Sonid
Sonidista
Microfonista

Departamento de Arte
Director de Arte

Vestuarista

Utilero

Asistenteutilero
Departamento de Maquillaje
Maquillistatv

SUBTOTAL PERSONAL

EQUIPOS

Equipo de camara e iluminacién
Camara 7D x 4

Paqueteiluminacion

Drone

Equipo de sonido

Paquete de equipo de sonido

SUBTOTAL EQUIPOS

TRANSPORTE

Auto produccién
Camioncamara Y EQUIPOS
Gasolinatransporte

SUBTOTAL TRANSPORTE

CATERING

Catering rodaje Quito

SUBTOTAL CATERING

Utileria y maquillaje
Elementos de utileria

SUBTOTAL ELEMENTOS ARTE

GASTOS DE PRODUCCION
Permisoslocaciones
Cajachicarodaje

Fiesta fin de rodaje
Realizacién de trailer

SUBTOTAL GASTOS DE PRODUCCION

GASTOS ADMINISTRATIVOS
DisefioGrafico
Contabilidad

semanas

semanas
semanas

semanas
semanas
semanas
semanas

semanas

semanas
semanas
Semanas

semanas

semanas
semanas
paquete

1
PAQUETE

paquete

locacién
paquete
paquete
paquete

paquete
semana

IS

O

[ = S

$1,480.00
s110.00 NGNS
$440.00
$200‘00 _
$110.00
$1,240.00
$180.00
$120.00
$117.00
$107.00
2,096.00
$70.00
$280.00
$23,016.00
$540.00
$50.00
$150.00
2,960.00
$100.00
$400.00
$3,360.00
$100.00
$170.00
$500.00
$1,580.00
$1,580.00
sa0000 [RNMEIEN
$1,600.00
$1,600.00
o
$400.00
$100.00
$100.00
$300.00
$800.00
$300.00
$1,800.00
$1,800.00
$1,200.00

$200.00
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9.6.
9.7.

10
10.1.
10.1.1.

11
11.1.
11.1.1.
11.1.4.
11.1.5.
11.2.
11.2.1.

Seguros y garantias paquete $1,000.00 _
Gastoslegales paquete $2,500.00
$5,500.00
SUBTOTAL GASTOS ADMINISTRATIVOS $5,500.00
SUBTOTAL PRODUCCION. $36,956.00
PERSONAL ARTISTICO
Personajesprincipales
CONDUCTOR semana ss50.00 INNNIEEEGEGH
$2,200.00
POSTPRODUCCION
Edicién y sonorizacion
Produccién paquete $1,000.00 $1,000.00
Movilidad paquete $200.00 $200.00
Comidas paquete $300.00 $300.00
Musica
Mdsica original paquete $800.00 _
$800.00
SUBTOTAL POSTPRODUCCION $2,300.00
SUBTOTAL DESARROLLO - PRODUCCION Y POST PRODUCCION $47,936
12 | 5% CONTINGENCIA $2,397 |
| TOTAL POR PROYECTO TEMPORADA UNO $50,333 |
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CONCLUSIONES

Al elaborar este trabajo puedo estar segura de que es un aporte sustancial para nuestra
sociedad. Los objetivos se cumplen con el proceso y con los nuevos métodos de entregar

informacidn que ademas de entretener, educan a sus usuarios.

La presentacion de un portal web cumple con los requerimientos de poder tener una
comunicacion directa con los usuarios, esperando su respuesta y la aceptacion de este

proyecto.

Romper con el imaginario negativo de la poblacion es un factor importante, pues se
demuestra la otra cara de la moneda, jovenes y adultos dispuestos a demostrar sus
capacidades por medio del arte al: rapear, bailar, convertir paredes sucias en hermosos

murales y generar ritmos que cambien el estado de animo.

Manejar nuestro portal como una ventana abierta desde nuestro pais para el resto de la Region

es un factor que motivara a muchos mas a formar parte de este proyecto.
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Recomendaciones

El poder realizar este trabajo confirmo que hay aspectos dentro de la industria ecuatoriana que
deben ser analizados para poder mejorar la capacidad de cada proyecto audiovisual que se
prepare en nuestro pais. Uno de los aspectos fundamentales esta en recomendar a mis colegas
y compafieros de la Universidad San Francisco de Quito la autogestion como inicio de una
nueva era de trabajo en la que los pardmetros sean establecidos de acuerdo a las exigencias
del proyecto puesto que esto permite elaborar planes de trabajo mucho mas personalizados y

viables de acuerdo a la tematica escogida.

Por otra parte la recomendacion general estaria ligada al hecho de buscar alternativas
creativas y alternativas para gestionar el marketing de nuestro producto con los estandares
bajo los que se desarrollara el mismo. Trabajar en proyectos locales que permitan abrir nuevas
ventanas de colaboracién con nuestros compatriotas es un factor necesario pues la teoria de
trabajar de manera local con un enfoque global, mejorara y motivard a nuestro grupo de
trabajo al sentir la satisfaccién de ser reconocidos como un pais que tiene la capacidad de

manejar contenidos de calidad y que a la vez generen oportunidades para los demas.

Tener como objetivo la difusion de nuestro proyecto es a la vez muy importante manejar
contenidos adaptables debe también ser considerada como una prioridad, pues esto permite

buscar alianzas dentro de nuestra region.
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