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Resumen

La television estd mutando y migrando de su dispositivo tradicional a nuevas
tecnologias, es inevitable que el contenido también comience a avanzar con esta
evolucion, sobre todo para los jovenes que esperan mas contenido para sus
artefactos electronicos. Por esta razon se cre6 Zumbambico, una combinacion
entre un programa educativo y un videojuego en realidad virtual (RV).



Abstract

Television is mutating and migrating its traditional device to new technologies, it is
inevitable that the content also begins to move forward with this evolution,
especially for young people who expect more content for their electronic devices.
For this reason Zumbambico was created, a combination between an educational
program and a video game in virtual reality (VR).



TABLA DE CONTENIDO

INEFOAUCCION.......ceiiiiii e 8
DETINICIONES. ...ttt e s e e e s e e e e e 9
DESAITONO. ...t 10
REfEIENCIAS. .. .. 14
Ficha TECNICA. ... 15
0 Lo =T o = TR =T (o[- S 15
GUION. ettt e e et e e e e 16
ESCaleta. ... 25
o F= T o (ST o o F= 1= P 27
Plan de ProQUCCION........coiuiiiiiie ettt e e e e e e e nnees 28
Propuesta de Arte (Directora de Arte Doménica Zurita).........cccccvvvvciiiiiiieeeeeeenn. 30
FOtOgrafia........oeeeeii e e 34
HUMINACION .. 35
U o [ J PP PP PTPPPPPPTO 36
POSIPrOAUCCION ... 37
Estructura e Interactividad. ... 37
2 o] o 38
P SUPUESTO. ... 40
Equipo Técnico y Colaboradores.................ouvviiiiiiiiiiii e 45
CONCIUSIONES ...ttt e e e e e e e e e e e e e e e e e s 46

Referencias Bibliograficas ... 47



Introduccién

Zumbambico es un contenido descargable (App) para dispositivos moviles,
consiste de un hibrido entre un programa educativo y un juego en realidad virtual.
Quiere decir que, dentro de una plataforma en 360 grados, existe un presentador
y ademas hay interactividad por parte del usuario en juegos por resolver, y niveles

por superar (capitulos por avanzar).

Este producto audiovisual nace a partir de la necesidad de un contenido a
favor del desarrollo cognitivo de jovenes y adolescentes, quienes mas utilizan
dispositivos tecnolégicos diariamente y estan al tanto de la constante evolucion de

dichas herramientas.

Ver tv desde un teléfono portatil era completamente irreal hace menos de
una década, ahora debemos adaptarnos a esta evolucion tecnolégica y crear
contenido que incluso combine las industrias de medios. La tecnologia avanza a
pasos agigantados y debemos aprovechar el reto, nosotros como productores, e
innovar en contenidos audiovisuales, para todo tipo de medio digital que nos

permita ofrecer una experiencia interesante al espectador.



Definiciones

App: Contenido descargable para dispositivos moviles, a través de una tienda
virtual de aplicaciones.

Video 360°: Es un formato que permite explorar de manera inmersiva el espacio.
Es decir que permite visualizar el entorno como si el espectador estuviera
presente en el centro del video.

Giroscopio: Es el sensor incorporado que existe en la mayoria de los dispositivos
moviles desde la aparicion del SmartPhone. Permite detectar la posicion y el
movimiento del mismo.

Hibrido: Es la combinacion de dos o mas elementos para crear uno nuevo.
Industrias de Medios: Las industrias que se encargan de comunicar mediante un
canal especifico, como la radio, la TV, la prensa, los videojuegos, entre otros.
Realidad Virtual: Es un producto que ofrece al espectador una experiencia
inmersiva, pudiendo sentirse parte del escenario dispuesto.

Interactividad: Cuando el usuario puede relacionarse de alguna manera.
Experiencia Inmersiva: Es una sensacion de existencia, donde el usuario se

siente parte del entorno, con percepcion vivida de lo que le rodea.
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Desarrollo

El contenido audiovisual para jévenes debe incluir aspectos educativos y
ludicos, con esto se logra reforzar el aprendizaje en el cerebro por las conexiones
realizadas en la experiencia. “Los juegos desestructurados y espontaneos son
una fuerza poderosa del desarrollo humano” (Carroll, K. 2010)

Como dice Kevin Carrol, respecto a la importancia del juego en el aprendizaje, los
juegos ayudan a desarrollar el pensamiento abstracto y preparan al ser humano

para situaciones reales y a la toma de decisiones.

El aprendizaje ludico combinado con RV (Realidad Virtual), ofrece una
experiencia de aprendizaje inmersivo, fortaleciendo ain mas la formacién de
jovenes y adolescentes especificamente, a través de la similitud con la realidad, y

por la experiencia vivencial obtenida durante el audiovisual.

Existe una estructura mitolégica universal llamada “El Viaje del Héroe”, y
Joseph Campbell la ha denominado “Monomito”. Campbell descubri6 este
interesante patrén narrativo que se cumple en historias, mitos y leyendas de todo
el mundo. La estructura del “monomito” esta compuesta por varias etapas que

pueden variar segun la necesidad de cada narracion:



Etapas:

El Monomito

Joseph Campbell (1949)
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De esta estructura se escogieron 9 etapas que son basicas para que la

experiencia inmersiva tenga un sentido:

1. Mundo Ordinario: Presentacion en escenario de inicio. Presentador.

2. Llamado a la aventura: Presentacion de tema.

3. Encuentro con el mentor: Presentador toma su papel de guia.

4. Cruce del umbral: Cambio de escenografia (Lleva al espectador al mundo
especial).

5. Pruebas: Juegos mentales. Links para videojuegos.

6. Recompensa: Explicacion.

7. Resurreccién: Juego para poner a prueba lo aprendido. Link para
Videojuego.

8. Cruce de umbral: Regreso a Mundo ordinario.

9. Retorno con elixir: Como beneficia lo aprendido en el dia a dia. Juego o

truco para hacer a familia y amigos.

Gracias al 360, la App Zumbambico utiliza esta estructura, literalmente,
alrededor del espectador. Como si el grafico del “Monomito” se mostrara
cenitalmente en el set de grabacion. Con esto se logra tener un soporte I6gico

para el Inicio, el desarrollo y el cierre de cada capitulo/nivel.

Para lograr la idea ludica del programa, cada temporada de Zumbambico
se divide en Niveles en lugar de capitulos, dando la idea de videojuego al

producto audiovisual. Ademas luego de cada nivel se desbloquea el siguiente,
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creando una conexion entre capitulos, y la necesidad de completar los niveles y

con esto la temporada.

La primera temporada trata del cuerpo humano, ofrece contenido cientifico
relacionado con cultura general y nociones basicas relacionadas a los 6rganos y
sus funciones. Mediante experimentos y pruebas se corrobora con el espectador
el tema tratado en cada nivel, ofreciendo ademas de una respuesta, una
experiencia vivencial que ayuda a relacionar el aprendizaje y afianzarlo en el

conocimiento del espectador/jugador.

Se evidencian la importancia de socializar las técnicas vivenciales
de estimulacién psiquica, que promueven el pensamiento semiotico
como habito de estudio; mejorar la calidad de la educacion superior,
fortaleciendo las competencias para el autoaprendizaje como las

habilidades para “aprender a aprender”. (Abregu, L. 2010: 4).

ZUM
oam

BICO
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Ficha Técnica

Titulo

Zumbambico

Formato de Video

.mov

Calidad

4k

Género Audiovisual

Entretenimiento

Tecnologia

RV - 360

Duracién por Nivel/Capitulo

7 minutos

Target

Joévenes de 14 a 18 afios
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Guion

Zumbambico

Guion Piloto

Tema: Cerebro

Titulo: La Atencidn
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Video

Audio

ESC. 1 INT. SET :
Presentador parado con el logo de

Zumbambico atras.

Camina hacia la primera pantalla.

Cruce de umbral: Del mundo ordinario

al mundo especial.

Musica de Videojuego #1(mundo

ordinario).

Presentador: Alguna vez te has
preguntado si eres tu quien dirige
realmente tU a tu atencién... o es tu

cerebro quien toma las decisiones?
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ESC. 1 INT. SET :

Presentador llega a la primera pantalla.

Se prende un foquito para hacer click.

Presentador sefnala el boton.

(Si NO hacen click en 5 segundos el
presentador sefiala el boton naranja. Si
NO lo hacen en 10 segundos inicia el

juego automéaticamente)

Mdusica de Videojuego #2(mundo

especial).

Presentador: Veamos qué pasa en el
siguiente juego. Haz click aqui.

(Si NO hacen click en 5 segundos el
presentador dice: Para iniciar el juego
debes hacer click en el boton naranja.
Si NO lo hacen en 10 segundos inicia el

juego autométicamente)

ESC. 1 EXT. PARQUE / DIA :

Pantalla con blur, un reloj en la esquina
superior a la derecha y una sefial que el
juego esta por comenzar en media

pantalla (cargando...).

Musica de Videojuego #3(interlude).

Voz en off: Debes encontrar todas las
pelotas rojas antes que se acabe el

tiempo, listo? Empieza!
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ESC. 1 EXT. PARQUE / DIA :

Reloj corriendo.

Pelotas rojas escondidas por todos

lados (20).

Un chico vestido de mono.

Una nifia se le cae el helado y hace un
berrinche.

Una chica haciendo muecas a la
camara mientras camina.

Persona con un solo ojo.

Una cucaracha gigante sentada.

Alguien jugando Zumbambico.

Mdusica de Videojuego #4(Juego).

Bip(tiempo) los ultimos 5 segundos.

ESC. 1 EXT. PARQUE / DIA :

Reloj para. Pantalla blur.

Van apareciendo numeros junto a los

que cuenta la voz en off.

Aparecen imagenes de los personajes.

Musica de Videojuego #3(interlude).

Voz en off: Cuantas pelotas
encontraste? Menos de 5? Mas de 5? Y
te fijaste en el equipo Zumbambico
haciendo burbujas? O en la patinadora
dando vueltas? Viste tal vez al pirata
gue paso a tu lado? Unos extraios

personajes de paseo?
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ESC. 1 INT. SET :

Presentador frente a la pantalla, camina
despacio a la siguiente pantalla

mientras habla.

Mdusica de Videojuego #2(mundo

especial).

Presentador: Si te fijaste en alguno
iFelicitaciones! Eres como el 1% de las
personas.

Es muy dificil poner atencion en mas de
una cosa a la vez, hay personas que se
consideran “multitask”, pero eso,

fisicamente, no es posible.

ESC. 1 INT. SET :

Presentador llega a la segunda pantalla.

Se prende un boton.

Presentador mira el boton.

(Si NO hacen click en 5 segundos el

presentador va hacia las gafas VR, se

las pone y comienza a jugar. Si NO lo

hacen en 10 segundos inicia el juego

automaticamente)

Musica de Videojuego #2(mundo

especial).

Presentador: Comprobemos una vez

mas lo que ocurre con nuestra atencion.
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ESC. 1 INT. SET / JUEGO :

Pantalla en blur.

Sefal que el juego esta por iniciar, en la

mitad de la pantalla.

Musica de Videojuego #3(interlude).

Voz en off: Debes mirar atentamente tu
entorno y tratar de reconocer si algo
cambia cada vez que se apague la luz.

Iniciamos...

ESC. 1 INT. SET / JUEGO :

Lugar lleno de objetos e imagenes.

Parpadea la luz y al prenderse han

cambiado varios objetos (color/forma).

6 veces. (7seg de luz c/vez)

Musica de Videojuego #4(Juego).

ESC. 1 INT. SET / JUEGO :

Pantalla en blur.

Se muestra cOmo inicié y como terminé

la escenografia.

Musica de Videojuego #3(interlude).

Voz en off: Notaste alguna variacion?

Pues hubo todos estos cambios.
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ESC. 1 INT. SET :

Presentador comienza a caminar hacia

la tercera pantalla.

Mdusica de Videojuego #2(mundo

especial).

Presentador: El cerebro esta tratando
de recordar, pero son demasiadas
cosas huevas en muy poco tiempo. La
atencion no logra fijarse en tantos

objetos.

ESC. 1 INT. SET :

Presentador llega a la tercera pantalla.

Botén se ilumina.

Presentador regresa a ver la pantalla.

(Si NO hacen click en 5 segundos

tiempo el presentador habla. Si NO lo

hacen en 10 segundos inicia el juego

automaticamente)

Musica de Videojuego #2(mundo

especial).

Presentador:Ahora veamos cOmo
funciona nuestra atencion si agregamos

sonido.

(Si NO hacen click en 5 segundos
tiempo el presentador dice: Luego de
este juego viene un truco de magia
geniall. Si NO lo hacen en 10 segundos

inicia el juego automaticamente)
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ESC. 1 INT. SET / JUEGO:

Blur.

Oscuridad.

Musica de Videojuego #3(interlude).

Voz en off: No necesitas moverte.
Cuenta las luces que veas frente a ti.

Comienza ahora.

ESC. 1 INT. SET :

Lugar oscuro.

Se prenden luces y se apagan. (9

veces)

Musica de Videojuego #4(Juego).

Bip con cada luz (9 veces)

ESC. 1 INT. SET / JUEGO:

Blur.

Oscuridad.

Musica de Videojuego #3(interlude).

Voz en off: Bastante facil verdad?
Ahora un poco mas dificil, recuerda

contar todas las luces. Empezamos.
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ESC. 1 INT. SET :

Lugar oscuro.

Se prenden luces y se apagan. (13
veces)
-Sincronizado con el sonido al inicio, se

va des sincronizando.

Mdusica de Videojuego #4(Juego).

Bip con cada luz (13 veces)
-Sincronizado con las luces al inicio, se

va des sincronizando.

ESC. 1 INT. SET / JUEGO:

Blur.

Oscuridad.

Musica de Videojuego #3(interlude).

Voz en off: Qué tal estuvo ahora?
Lograste fijar tu atencion solamente en

las luces?

ESC. 1 INT. SET :

Presentador empieza a caminar hacia la

mesa de actividades.

Mdusica de Videojuego #2(mundo
especial).

Presentador:El neurélogo Denis Lopez
dijo que nuestro cerebro solo puede fijar
la atencién en una cosa a la vez, porque
es un mecanismo de seguridad para
hacer bien las cosas. Seria muy
complicado tener la atencién
completamente en varias cosas al
mismo tiempo, ya que incluso

podriamos volvernos locos.
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ESC. 1 INT. SET :

Cruce de umbral: Del mundo especial al

mundo ordinario.

Presentador llega a la mesa de

actividades.

Saca los materiales.

Truco de magia.

Musica de Videojuego #1(mundo
Ordinario).

Durante el truco: Musica de Videojuego
#5(Truco).

Presentador: Este es un truco con el
gue pondras a prueba la atencion de tus
amigos. Aqui tenemos un vaso al que
llenaremos de agua. Lo ponemos dentro
de esta funda. Ahora vamos a
transportar solamente el vaso a esta

otra funda. Mira la funda esta vacia.

ESC. 1 INT. SET :

Presentador camina hacia el punto final.

Llega al punto final.

Musica de Videojuego #1(mundo
Ordinario).

Presentador:Hemos visto que la
atenciéon no puede ser fijada en mas de
una cosa a la vez, por nuestra
seguridad, sin embargo somos nosotros
quienes debemos reforzar a nuestro
cerebro y decidir en qué centrar nuestra

atencion.

FIN




Escaleta
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ZUMBAMBICO

de Victoria

\Valladares

Piloto: Cerebro

La Atencién

GUION

TECNICO

FORMATO 360

ESC. ESTUDIO
No Dia| Plano Imagen Anim. ]Sonido |Musica/FX| Observaciones
Ancor realiza Musica de
Cémara 360 estatica
1 1 | PG 360 accion botones | Voz |videojuego
a la altura del ancor.
completa. #1
Set
Cémara 360
sobrecargado
estatica. Se apaga y
de objetos | Infogram Musica de
se prende la luz
3 1 | PG 360 que van a antes y | Voz Off | videojuejo
antes y después de
cambiando al | después + click
modificaciones por
apagar y
parte de ARTE(x5.
prender la luz.
Un espacio Cémara 360
Infogram Musica de
del set esta estatica. Se apagan
4 1 | PG 360 a antes y | Voz Off | videojuejo
decorado e y se prenden
después + click
iluminado. lamparas.
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Lamparas
sobre una

mesa.

ESC. CALLE

No Dia| Plano Imagen Sonido |Musica/FX| Observaciones

Pargue con
gente
disfrazada,
equipo
zumbambico
haciendo

Infogram

burbujas, una Musica de
a antes y | Voz Off Camara 360 estatica

nifa videojuego
después

1 2 | PG 360

patinando al
rededor de la

cémara.
Pelotas rojas
estratégicame

nte colocadas.




Plan de Rodaje
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"ZUMBAMBICO" de Victoria Valladares

Piloto: Cerebro "Quién decide por ti"

PLAN DE RODAJE

Productor: Oyuki Rogue

Jornada1, SETEO 16/02/18

Jornada2, RODAJE1 17/02/18

Jornada3, RODAJE2 18/02/18
|

—
ESTUDIO JORNADA 1 —
—tORARIO LUCAR Accion Observaciones ___
Direccion, produccién, arte,
14:30:00 Estudio U Llegada de crew cémara Traer arte juego 1,2y 3
14:45:00 Estudio U Decoracién Arte, cdmara Trabajar junios
18:30:00 Estudio U Llegada de crew lluminacién
Direccién, produccién, arte,
18:45:00 Estudio U Lunch camara, iluminacién Hot dogs vy gaseosas 14pax
19:00:00 Estudio U Seteo luces Arte, camara, iluminacién
19:30:00 Estudio U Prueba cadmara, arte e iluminacién Arte, camara, iluminacién Trabajar juntos
Direccién, produccidn, arte,
20:00:00 Estudio U Snacks camara, iluminacién Frutas, Snacks, bebidas
Direccién, produccién, arte,
20:15:00 Estudio U Despedida camara, iluminacién Arreglar todo
2 —
HORARIO LUGAR Accién TRABAJO Observaciones
e —————— E— — —
Direccion, produccion, arte,
8:00:00 Estudio U Llegada de crew camara
Sanduches de jamén con queso, café,
8:15:00 Estudio U Desayuno té y jugo
8:30:00 Estudio U Seteo Cémara =
(antes y despues de cada cambio de
8:45:00 Estudio U Rodaje Juego 1 Céamara, luces y arte arte)
10:00:00 Estudio U Desmontaje y Decoracién juego 2 Arte, camara, luces Trabajar juntos
Direccién, produccion, arte,
12:15:00 Estudio U Snack camara, iluminacién Frutas, Snacks, bebidas
12:30:00 Estudio U Seteo Camara
1.Prender y apagar luces por
12:45:00 Estudio U Rodaje juego 2 Cémara, luces y arte separado, manteniendo ritmo.
14:00:00 Estudio U Desmontaje juego 2 Arte, camara Trabajar juntos
P 3
Direccién, produccién, arte, gaseosas 14pax
14:30:00 Estudio U Almuerzo cémara, iluminacién, sonido| Llegada Sonido y presentador
15:00:00 Estudio U Decoracién para Presentador Arte, camara, luces, sonido Trabajar juntos
17:00:00 Estudio U Seteo Cémara, sonido
Presentador. camara, luces,
17:15:00 Estudio U Rodaje Presentador sonido y arte Trabajar juntos
18:45:00 Estudio U Desmontaje Presentador Arte, Camara, sonido
presentador, arte, cdmara, |Sanduches de jamén con queso, café,
19:15:00 Estudio U Cena iluminacién, sonido té y jugo
presentador, arte, camara,
19:30:00 Estudio U Despedida iluminacién, sonido
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PARQUE JORNADA 2
HORARIO LUGAR Accién TRABAJO Observaciones
i sEIS SATAELAELS SAESIR AL IS L -
Direccién, produccién, arte, | Sonido solo debe grabar ambiental,
14:00:00 Parque Llegada de crew camara, sonido, iluminacién puede quedarse todo el dia
Direccién, produccion, arte,
14:15:00 Parque Designar elementos rojos, puestos y papeles | cdmara, iluminacién, sonido Disfraces
14:45:00 Parque Seteo Céamara, arte Trabajar juntos
Senalar aciones. GRABADO para
15:00:00 Parque Prueba camara, actores Arte, camara, actores prueba
15:30:00 Parque Rodaje -
16:30:00 Parque Desmontar Arte cémaral actores -
ancor, arte, camara, Sanduches de jamén con queso, café,
17:00:00 Parque Lunch iluminacién, sonido té y jugo
T COONOTT; P g
ancor, arte, camara,
17:30:00 Parque Despedida iluminacién, sonido
Plan de produccién
Guion + Escaleta X X X
Libro. | X X X X X X
X
| | ]
I I I I
Febrero LUNES MARTES MIERCOLES  JUEVES VIERNES SABADO DOMINGO
1 2 3 4
5 6 7 8 9 10 Scouting 11
12 13 Adelantoen 14 15 16 17 Chat crew 18 Guion y
Guién y para plantear  Escaleta listos
Escaleta deadlines
19 20 21 Llamadoa 22 23 Propuestas 24 Casting + 25 Compra de
Casting de Arte, Scouting materiales
desglose de (arte)
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Marzo LUNES MARTES MIERCOLES  JUEVES
1
5 6 Llamar a 7 8 CITA PROFE DE
hacer cita con INTERACTIVIDAD
profe de ALEJITO POL
H ividad
12 13 14 15
19 20 2 22
26 27 28 29
Abril LUNES MARTES MIERCOLES  JUEVES VIERNES SABADO DOMINGO

1

Mayo MIERCOLES

28 29 30 k1l




Propuesta de Arte

Direccion de Arte: Doménica Zurita

e Escenografia Presentador

Una tela colgada con cuadrados de

Sticky notes, sobre esto el logo de colores para crear profundidad.
Pared 1 zumbambico. Pa red 3 Un sillén, con una mesa al lado

y varias cosas a un lado.

Luces formando una palabra sobre

Una pared con zigzags amarillos.
Pared 2 Colgando del techo, una pelota roja. Pa red 4 tela negra. Las luces se prenden y
apagan. O cortina de luces sobre
tela negra

Paredes 1, 2 y 3 relacionados directamente

al contenido del juego al que dirige cada uno.

Paleta de color
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Juego 1
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Juego 2

Paleta de color

Luces colgando del techo, y lamparas en el piso y sobre objetos
como cajas y mesas

32



Juego 3

Referencias

Paleta de color

Set lleno de cosas de
distintas formas/colores.
Alfombras, mesas, luces,

sillones, lamparas, origami,
peluches, pelotas, cuadros,

ilustraciones, etc.
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e \estuario Presentador

Fotografia

e Presentador
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e Juego 2

e Juego 3

lluminacién

Para lograr uniformidad de luz y sombra alrededor de la camara 360, se
dispusieron luces encima de la cadmara, desde la parrilla del set. lluminando desde
el centro hacia la escenografia que rodea la cAmara. Se incorporan ademas
elementos luminicos como lamparas y luces de navidad, que ayudan a una mejor
eliminacién de sombras, ayudando también a la composicién de la escenografia

en cuanto a temaética.
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Audio

Se utilizé un microfono tipo lavalier para grabar al presentador y lograr
mayor nitidez de audio. Para las infografias que se presentan antes y después de
cada juego se grabo voz en off del mismo presentador para dar continuidad a la

proximidad creada ya con el espectador.

Para todo el programa se utiliza musica dinamica, la cual brinda la
sensacion de videojuego e invita al jugador/espectador a estar atento de cada una

de las partes del nivel.

Music by CreativeCommons

https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/

1. Juegol:
-Kevin MacLeod ~ Monkeys Spinning Monkeys
2. Juego2:
-Kevin MacLeod ~ Fluffing a Duck
3. Infografias:
-Kevin MacLeod ~ Amazing Plan
4. Home:

-Kevin Macleod - Wallpaper


https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/
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Postproduccion
Realizado por: Iman Transmedia

e [Estructura e Interactividad.

Inicia en Home y avanza linealmente hasta completar el capitulo,
permitiendo al espectador avanzar al siguiente nivel. Entre cada blogue
explicativo del presentador existe un juego; el espectador se puede dirigir a este
mediante interactividad, haciendo click en un boton o esperando el inicio
automaético.

Entre cada bloque del presentador existe una infografia explicativa del juego:
Fijoke sl dgo cambia iNO te muevas!

cCudntos pelotos caoa vez que se Cuenta los luces
ROBS hay? apague a UZ. Que se prenden

= OF = OO0 3



e App
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1ZUM
oam

. Registrarme

Ya tengo cuenta

Se requiere registro para iniciar.

~ NIVEL1
EL CEREBRO

e
s Desoloquea TODOS los niveles!

¥ C =
Ut :—:m =
( Opciones )

?

Home.
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Al descargar la App Zumbambico se debe realizar un proceso de registro
para iniciar el juego. Cana nivel de esta temporada completa una parte del cuerpo
humano. Se puede acceder al juego mediante el botén “Jugar” o a través de cada
organo del personaje animado que aparezca a colores. El objetivo es completar

todos los niveles.

Visualizacion de grafico animado al inicio y al final de la temporada:

Nivel 1: Nivel 10:
Desbloqueado solamente el capitulo Desbloqueados todos los capitulos.

del cerebro.




Presupuesto

Presupuesto 2 Capitulos interconectados
NOMBRE DEL PROYECTO: Zumbambico

PRODUCTOR: Oyuki Roque
CO PRODUCTOR:

DIRECTOR: Victoria Valladares
FORMATO RODAJE: Video 360
FORMATO PROYECCION: 4k

DIAS DE RODAJE: 4 DIAS
DURACION: 7min

con few Ui
s Cenarales
1l EBGURDS, ASFECTOS TURIDICOS ¥ FIRANCIEROS
(N ] Asescein legal v pasios legales Sediccion ar
113 Crasnns de 1imbsee ¥ molariy Selercionar
(R ] Csatos de gravimenes Beancicros, imesaceones, ramdermoias Selecionss
LS Segeres de resposabn hdasd 21wl Seleccionar
Lis Segercs do aguipos Selmcrionsr
L7 Péiliees de cusmpdimienio Selccionar
12 GASTOS ADMIMISTRATIVOS Y DE OFICENA
121 Amiendo oficina Mensual
132 Servicios pliblicos (e, agua, pas) Mpnnyl
123 Telefonia manvil Mersid|
124 Crasiton de cosexids: & imemet Serisual
128 Isormnins e eofaciinn ensual
12.6 Algeales edpuipes e oficinag Meniudl
12.7 (aatos de corfec ¥ Tensajeria ocal ¢ @icrmacionl Mensual
13 FERBOMAL ADMIMIETRATIVO ¥ SHEVICIOS
131 Seceewras) Selecconar
13.2 Memsajere (3] Selecchmar
13.% Comtadon(m) ¥ asissente comsable Pagparte
134 Asen ¥ cadeicria Sl pcrionar
BUBTOTAL | GASTOS GENERALRS
IMFREVISTDS 5%
SUBTOTAL 3 QASTOS GENERALRS
VA 1%
TOTAL GASTOS GENERALES
Desartolla
21 U
21.1 Adguinicide de deseches de alepiniiia & obeas lnensis Sl
21.2 Adgitiila de dessches e guila SeliCoin o
213 Homorriaos de guicaistas Faqerte
214 Asesoriny Scnpt doctor Selmcrionar
21.5 Derechos sobre ol gunén Seleccionar
218 Ciuides Thosbin Pagpate
207 Ciuidn dbuado {Sinryboend) Selecconar
FA ] Regmsiro en ol IEF] Faquete
FA R Traducones Selmccionar
2010 Feecenpeas gieen fescumdtmactn Pageete
i1 FRODUCTORES
221 Productones) siecutivels) Meses
222 Asirienes prodeciono) gocstivada) Selescionae
22.} hefiy de desarrello Selescionar
234 Tarifn productons Selmcoionar

g3

-

w ¥

e

™
75
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231
231
233
234
233
2346

24.1
242
243
244
245
246

3l
3.1
312
113

iz
e |
3212

i3

331
332
333
ii4

34
4l
342
343

a5
3351
352

36
i6l

N

LA |
g2
173
374
375
iT6

GBSTION (Levantamiento de fondos)
Diseiio de proyecto

Paguete

Elaboracion piczas audiovisuales para la consecusion de patroci Paguete

Elaboracidn e impresitn partafolie y piezas grificas

Gastos de repr i, pr a
Inseripciones a festivales y mercados
Envios

LOGISTICA

Transporte personas terrestre
Transporte personas afreo
Transporte personas fluvial
Alimentacion

Alojamiento

Gastos de vigje

SUBTOTAL 1 DESARROLLO
IMPFREVIBTOS 5%
BUBTOTAL 1 DESARROLLO
IVA 12%

TOTAL DESARROLLO

PRODUCTORES
Gerente de produccidn
Productor de linea
Asistente(s) de produccidn

PRODUCCEGN DE CAMPO
Productor de campo

Asistente(s) de produccidn de campo

DIRECCIIN Y CABEZAS DE EQUIPO
Direetor

Dircetar de fotngrafia

Dircetar de ante

Sonidista

CASTING

Director de casting

Asistente de casting

Alquiler locaciones para casting

Pruchas magquillaje, vestusrio y cscenografla

Algquiler locaciones para ensayo

PRUEBAS CAMARA

Pruchas cémara

LogisTICA

Transporte personas y carga temestoe
Transporte personas y carga afreo
Transporte personas y carga fluvial
Alimentacitn

Alojamiento equipo de produccidn

Gastos de vigje

SUBTOTAL 1 FREPRODUCCION
IMFREVIETOS 5%
SUBTOTAL 2 PREPRODUCCION
VA 12%

TOTAL PREPRODUCCION

Paguete
Paguete
Paguete
Paguete

Meses
Saleccionar
Saleccionar
Meses
Meses

Saleccionar

Dias

Dias

Dia
Saleccionar
Dia

Paguete

Dias

Dias

Dias
Selaccionar
Seleccionar
Dias

Meses

Seleccionar

11592
108192

o o

1000
1000
300

500
500

2.000
1200
1200
1000

300

150

1000
1000
300

500
500

500

300

2000
1200
1 200
1000

300

500
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4.1

411
4.1.2
4.1.3
4.1.4
4.1.7

431
4.3.2

451
452
453
4.54
455
456
457
458
459
4510
4.511
4.5.12
4.5.13

461
4.6.2
4.6.3
4.6.4
4.6.5
4.6.6
4.6.7
468
4.6.9
4610
4611
4612
4613
4614
4615
4616

4.7

4.7.1
4.7.2
473

PERSONAL DIRECCION ¥ FRODUCCION
Director(es)

Asistente de direceidn

Otros asistentes. de direccidn

Presentador

Continuista

PERSONAL PRODUCCION DE CAMPO
Productor de campo

Asistente de producciin de campo | Chofer

PERSONAL DEPARTAMENTO DE FOTOGRAFIA

Director de fotografia

Operador de cdmara

Asistente de cdmara [ (foquista)
Asistente de cdmara [I
Asistente de camara [l (Video sssist)
Téenice de imagen digital (DIT)
Luminatécnico (Gaffer)
Asistente de Iuees [

Asistente de uces 11

Otros asistentes di luces
Maguinista

Electricista

Operador Steady Cam

PERBONAL DEFARTAMENTO DE ARTE
Director de arte

Asistente de arnte |

Otros asistentes de arie

Productor de arte

Coordinador de efectos cspeciales
Escendgrafo

Equipo de elaboracidn de escenografias
Ambientador

Asistente(s) de ambicntacion

Utilero

Asistente(s) de utilerfa

Disefador de vestuario

Vestuarista

Asistente(s) de vestuario

Maguillador

Asistente(s) de maquillaje

PERSONAL DEFARTAMENTO DE SONIDO
Sonidista
Asisticote de sonido

Microfonista

Dias
Dias
Dias
Dias
Dias

Dia
Dia

Dia
Dia
Dia
Seleccionar
Seleccionar
Saleccionar
Dia
Dia
Salaccionar
Dia
Saleccionar
Saleccionar

Seleccionar

Dia
Dia
Dia
Saleccionar
Saleccionar
Saeleccionar
Dia
Saleccionar
Saleccionar
Dia
Salaccionar
Seleccionar
Dia
Seleccionar
Dia

Salacsonar

Dia
Seleccionar

Seleccionar

-

L R - I T - - T T S

S ok D R D D R D R D DD R e

350
00

200
100

2.000
1200

200

280
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481
482
483
464
483
486
487
488

491
402
4093
4.94
4935
406

410
4.10.1
4.10.2

411
41010
4112

412
4.12.1
4122
41213
4.124
4.12.5
4127
4128
4129
41210

4.13

4131
4132
4133

4.14
4141
4142

415

4.15.1
4152
4153
4.154
4.15.5

4.16

4161
4.162
4.16.3
4164

BQUIPO DE RODAJE, ACCESORIOS ¥ MATERIALRS

Alquiler Cémara y accesorios Seleccionar
Alguiler dptica y accesorios Seleccionar
Alquiler paguete de luces y grip Seleccionar
Alguiler olros equipos (grias, jbs, dolies, cabezas, came Seleccionar
Alguiler plania o generador Seleccionar
Material virgen (latas) Seleccionar
Diseos duros u otros medios de almacenamiento Seleccionar
Compras miscelineas de rodaje, aceesioros y materiales Seleccionar

MATERIALES DE ARTE, ESCENOGRAFLA, UTILERIA, MAQUILLAJE ¥ VEST

FX (efectos especiales en escena: dispares, explosiones, juegos | Paguete

Compras y alquileres ambientacion (incluye vehiculos en escen: Seleccionar

Compras y alquileres eseenografla Seleccionar
Compras y alguileres utileria Seleccionar
Compras y alquileres vestuario Selecconar
Compras y alquileres maquillaje Selecconar
MATERTALES DE SONIDO
Alguiler paguete de sonido Seleccionar
Compras miscelineas de sonido Selecconar
LOCACIONES
Alquiler de locaciones Dias
Reparacida y dafios ea locaciones Paguete
LoGISTICA
Transporte personas y carga temestre Dias
Transporte personas y carga afreo nacional Seleocionar
Radios Dias
Enfermeria v primeros auxilios Seleccionar
Seguridad Seleccionar
Alojamiento equipo de rodaje y actores Seleccionar
Lavanderia equipo de rodaje v actores Seleoconar
Cafeteria Dias
Aseo, bafios portitiles Seleccionar
CATERING
Servicio de catering Dia
Snacks Dia
Bebidas Dia
VEHICULOS EN ESCENA
Auto uno Selecchonar
Auto dos Seleccionar
MATERIAL DE RODAJE
Pelicula virgen 35mm Selecconar
Pelicula virgen | Gmm Saleoconar
Diseos duros Selecchonar
Casseiies Seleccionar
Tarjeta mini SD Item
VIAJES / ESTADIA
Wigjes equipo de produccidn Saleccionar
Estadia equipo de produccion Salecconar
Viajes Elenco Saleccionar
Estadia Elenco Salaccionar

o o o o

o o o o o

o o o 2

oD o o o o 0 & o &

g8

200

200

-

200

200

30
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417

4171
41712
4173
4174
4.18

4.18.1
4.18.2

51
ill
512
513
il4

53
33.5
538

55
551
35.5

56
564

POLIZAS

Seguro parsonal lécnico
Seguro slenco

Seguro equipos

Pdlizas de auspicios y fondos
OTROS FROFESIOMALES
Contador

Abogado

SUBTOTAL 1 PRODUCCION
DMPREVISTOS 5%
SUBTOTAL 2 PRODUCCION
VA 12%

TOTAL PRODUCCIGON

EDICION

Ediciéa o moataje

Asistente de edicitn

Otros asistentes. de edicitn

Alguiler de equipos de edicidn
FINALIZACION

Colorizacidn

Composicidn (discfio de titulos y eréditos)
SONIDO (inchuye pelicula y tréiler)
Biontajeedicitn de sonido

Mezcla final y eodificaciin (sala de Mezcla)
MUSICA

Derechos termas musicales existentes

SUBTOTAL 1 POSTPRODUCCION
IMPREVIETOS 5%
SUBTOTAL 2 POSTPRODUCCION
IVA 12%

TOTAL POSTPRODUCCION

= o o 9

Salaccionar
Salaccionar
Salaccionar
Salaccionar
Saleccionar
Saleccionar
27080
1354
25434
312,08
3186408
Paguete
Paguete
Paguete
Paguete
Paguete
Paguete
900
43
945
1134
1058

TOTAL DESARROLLO:
TOTAL PREPRODUCCIO
TOTAL PRODUCCION:
TOTAL POSTFRODUCCT
GRAN TOTAL:
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00
300 300
100 100
300
200 200
100 100
200
100 100
100 100
E279,04
108192
31864.08
$1.053,00



Equipo Técnico y Colaboradores:

45

Oyuki Roque Produccion
Domeénica Zurita (con su crew) Arte
Felipe Lara Fotografia
Alejandro Villagémez y Paul Latorre (Roddart) lluminacién
Jesus Rangel Presentador

Alex Velasquez

Sonido y Asistente de Arte

Andrés Quirola Sonido
Santiago Navarro Camara 360
Samantha Fierro Staff

Diana Vasco Staff
Isaac Torres Staff
Paul Narvéez Staff
Gabriel Pasquel Staff y Archivo
Eddy Tobar Luces

Simén Zambrano

Ediciéon de Guién

Niko Parrales

llustraciones de Escenografia

Iman Transmedia

Postproduccién
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Conclusiones

Zumbambico es un producto audiovisual que resuelve la necesidad de un
contenido de entretenimiento relacionado a la formacion de cultura general.
Mediante esta App se desarrolla el aprendizaje activo de jovenes a traves de sus
dispositivos méviles, los cuales funcionan en este caso como una herramienta de
conocimiento y ho como un aparato de distraccion.

La mejor manera de distribucion es desde tiendas virtuales de aplicaciones
descargables. La rentabilidad es mediante el pautaje de marcas como parte de la
escenografia del juego, donde no irrumpe la percepciéon del espectador; sin
embargo dispone de buena visibilidad para ser observado durante la experiencia

inmersiva.
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