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RESUMEN EJECUTIVO 

El presente proyecto de titulación se hizo investigando las problemáticas de 

inclusión de quienes forma pare de las culturas urbanas. El análisis de la 

problemática se enfoca en el desconocimiento e ignorancia sobre las tribus urbanas 

que son discriminadas este enfoque se da en las tribus explicando lo que zona través 

de la entrevista a las mismas personas que forman parte de las tribus, así como a 

quienes desconocen sobre el tema. Con las entrevistas se pudo identificar que el 

problema. La aplicación de la tecnología y redes sociales para la difusión de 

audiovisuales informativos, así como la producción de los mismos y la creación de 

un programa que ayude en el aprendizaje de las culturas urbanas. En base a los 

resultados el contenido audiovisual ha sido desarrollado para su posterior difusión 

en redes sociales con animaciones, segmento y recursos interactivos que por 

encuentras resulto un recurso favorable.   
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ABSTRACT 

This degree project was carried out by investigating the problems of inclusion of 

those who form part of urban cultures. The analysis of the problem focuses on the 

ignorance and ignorance about the urban tribes that are discriminated against.This 

approach occurs in the tribes explaining what area through the interview to the same 

people who are part of the tribes as well as to those who do not know about the 

topic. With the interviews it was possible to identify the problem. The application 

of technology and social networks for the dissemination of informative audiovisuals 

as well as their production and the creation of a program that helps in the learning 

of urban cultures. Based on the results, the audiovisual content has been developed 

for later dissemination on social networks with animations, segment and interactive 

resources that you find a favorable resource. 
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INTRODUCCIÓN 

En la actualidad la juventud atrae nuevos pensamientos en los procesos sociales que 

se viven para la estructura cultural en la modernidad como lo son las crisis de 

identidad que sufren los sujetos al tratar de identificarse por lo que resultan 

importante en la creación de una personalidad propia del sujeto. 

 

Los jóvenes en su entorno social tratan de tomar una caracterización que los defina 

y en cuanto a las prácticas socioculturales que desarrolle gracias a sus gustos o 

habilidades artísticas formarán su visión crítica acerca de su entorno o sociedad lo 

cual pone una pauta para la visión que tenga de su identidad construyendo así una 

alternativa sobre sí mismo. 

El modo en el que los jóvenes interactúan entre sí, y es a través o formando 

agrupaciones que comparten gustos similares lo cual es una cultura. En este sentido 

la juventud urbana de Ambato usa sus habilidades como modo de dejar una huella 

en el mundo pueden ser la música o pensamientos ideológicos similares a las tribus 

urbanas como los Hip Hoppers, Punks, Rock, malabaristas, tatuadores, entre otros. 

 

La protesta social es un punto clave para entender a las culturas urbanas que en una 

visión distinta del modernismo tratan temas sobre la interacción social o de su 

entorno en manera de crítica o con reflexiones con lenguaje populista llegan 

mensajes de graffiteros en una pared o de raperos y cantantes en el contenido de sus 

canciones, es a través del arte que el individuo de una tribu da a conocer su pensar 

y forma de vivir. 

 

El Hip hop toma fuerza como agrupación urbana en cuanto expresa su arte a través 

de las distintas disciplinas artísticas que le dan distinción a su cultura, la pintura, 

música, danza e incluso literatura compaginan entre sí siendo los elementos del Hip 

Hop donde se producen beats, liricas, rapeo, danza y gra 
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El desconocimiento de las personas acerca de que una cultura urbana conlleva a los 

prejuicios que están enraizados en la sociedad acerca de los raperos, graffiteros, 

punkeros, rockeros etc. Entre los más reconocidos en el Ecuador. 

 

Un medio audiovisual que permita la difusión de información recopilada de primera 

mano gracias a la investigación exploratoria y descriptiva guía al vidente al 

conocimiento sobre las tribus urbanas. 

  

La presente tesis consta de tres capítulos que se van desarrollando de manera 

ordenada de la siguiente manera; en el primer capítulo se trata los sucesos históricos 

en la construcción de una identidad de los jóvenes en busca de su construcción 

social mencionando a las culturas urbanas como Hip Hop, Punk, Rock, Hippies etc. 

 

El segundo capítulo define algunos de los conceptos más importantes y 

mencionados durante todo el proyecto de investigación, conceptos generales sobre 

cultura, música, audiovisuales y más particulares del Hip Hop como graffiti, o rap. 

 

El tercer capítulo se refiere sobre el tipo de metodología y las técnicas que se usaron 

para poder justificar los resultados obtenidos en entrevistas y encuestas con su 

debido análisis en el estudio de culturas urbanas y la creación de un magazine 

audiovisual para la difusión de contenidos urbanos. 

 

El capítulo cuarto es el final consta de la propuesta del proyecto de investigación 

exponiendo la importancia del magazine audiovisual para la difusión de contenido 

e información a la sociedad de culturas urbanas desarrollando una propuesta fresca 

para medios alternativos de información con un diseño nuevo y lleno de 

creatividad.  
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CAPITULO I 

 

TEMA 

 

LA PRODUCCIÓN AUDIOVISUAL COMO ESTRATEGIA DE DIFUSIÓN DE 

LAS CULTURAS URBANAS DE LA CIUDAD DE AMBATO. 

 

EL PROBLEMA 

 

Al inicio de la investigación se presenta una problemática acerca de la insuficiente 

información sobre las culturas urbanas desde la perspectiva de diseñadores, 

sociólogos o comunicadores sociales, en base a esto se aborda desde la perspectiva 

de especialistas, agrupaciones, tribus y colectivos más representativos en la ciudad 

de Ambato y Quito. 

El eje principal del problema con las culturas urbanas en la ciudad de Ambato se 

enmarca en la percepción ciudadana ajena a estas, puesto que, son confundidas con 

el vandalismo o delincuencia y se pierde totalmente la percepción del arte y cultura 

que poseen. Por lo cual, se desecha el verdadero significado de su lenguaje. La 

juventud es una construcción cultural relativa en el tiempo y espacio y también se 

añadiría a esta una categoría psicosocial. (Feixa Carles, 1998) 
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ÁRBOL DE PROBLEMAS 

 

 

 

     

Efectos 

 

 

  

 

      

Causas 

 

 

 

 

 

 

El grafiti como un ente cultural ante la 

sociedad. 

 

Desconocimiento 

sobre las culturas 

urbanas 

Estigmatización 

social. 

Desentendimient

o con las culturas 

urbanas.  

Pésima 

percepción de 

las culturas 

urbanas 

Exclusión de 

las culturas 

urbanas como 

forma de 

expresión 

artística 

Decodificación 

de significados 

erróneos. 
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CONTEXTUALIZACIÓN 

 

Es en Estados Unidos donde se desarrollan la mayoría de culturas urbanas mas 

conocidas en el Ecuador. El rock and roll es el primero en surgir en los años 

cincuenta y su acogida se daba entre jóvenes americanos. Surge después una mezcla 

mas pesada de este ritmo de música dando el nacimiento del Rock y otros estilos 

derivados del mismo. El punk por su parte nació en los años setenta donde la 

ideología de la época cambio en cuanto dudaban de los estándares de belleza etc. 

El hip hop nace en los setenta con raíces africanas también como una cultura 

contraria a las decisiones políticas y socioculturales de la época (Lefineau, 2011). 

En las mayores urbes Latinoamericanas se vinieron dando muchos cambios en los 

cincuentas debido a la gran influencia de otros países en especial al país del norte, 

los Estados Unidos donde se desarrollaron varias de las culturas urbanas conocidas 

hasta hoy. Ecuador no es la excepción mencionando a su capital Quito que desde 

luego guarda una basta historia en cuanto a la cultura (Vinueza, 2012). 

La presencia de estas tribus urbanas se ven mas identificada en las capitales de los 

países latinoamericanos esto debido a la interconexión que existe gracias a la 

globalización, esto también al desarrollo del internet, cabe mencionar que son los 

jóvenes latinos quienes forman mayormente parte de estas tribus para situarse al 

marguen de lo convencional de la rutina social en cuanto a ideología, música, etc. 

(Hernández de Padrón, 2008) 

Las diferentes culturas urbanas cada una distinta con su propia identidad que la 
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caracteriza traspasaron limites para instalarse en Ecuador, es el caso por ejemplo 

del rock, punk, hippie y el Hip Hop como influencias de Estados Unidos. Otros 

como el reggae que también llegaron a instalarse. En sus inicios en el Ecuador se 

reconocía poco a poco estos nuevos géneros que antes eran desconocidos por todos 

lo mismo que causo cierto rechazo social entre las personas, quienes se integraban 

en estas culturas desconocidas eran pocos y eran apartados por la sociedad 

(Vinueza, 2012). 

Estos movimientos empezaron originándose mayormente en las ciudades de Quito. 

Cuenca y Guayaquil. En los setentas en Estados Unidos se desarrolla el Hip Hop y 

por lo que respecta al Ecuador se ve este movimiento a mediados y finales de los 

ochentas, el rock y punk nacen mas temprano y aun permanecen estas culturas 

gracias a la innovación que se ha venido dando al pasar del tiempo en cuanto 

principalmente se debe a su música y la facilidad de comunicación de las redes 

sociales ya que el avance de la tecnología lo ha permitido (Lefineau, 2011). 

En Guayaquil los rockeros y punkeros son las primeras culturas en desarrollarse, 

data que son los las primeras tribus también en el Ecuador. Sin embargo, estas 

culturas han ido perdiendo espacio por lo que en la actualidad son los raperos y 

reguetoneros quienes lideran estos puestos teniendo mas adeptos en la ciudad Perla 

(Vinueza, 2012). 

Las culturas urbanas en el país pasan por una suerte de discriminación. Además, del 

rechazo social, asociando la mayoría de personas a estas tribus con drogas o malas 

influencias, algunos ven con indiferencia y otros se quedan con una mirada 

impávida frente a estas culturas distintas, juzgando sus comportamientos y otros 

deseando que sus hijos o familiares no formen nunca parte de estas tribus, no 

informándose del contenido de cada cultura y su ideología y dejándose llevar por 

comentarios ambiguos alegando la falta de identidad de quienes conforman estos 

grupos (La Hora, 2011). 

En la Atenas del Ecuador se manifiestan también estas culturas donde se ven 

punkeros, rockeros, hip hoppers, malabaristas, góticos, cada uno con su 

representación cultural distinta en cuando a el genero musical que escuchan o su 

vestimenta incluso la misma ideología, algunos de estos hacen artesanías de  metal, 
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cuero, alpaca, semillas, bambú tagua, comentan algunos de estos jóvenes que son 

nómadas y sobreviven con sus habilidades ya puede ser haciendo música o 

parándose en una esquina a vender sus artesanías o haciendo malabares así como 

en los festivales culturales que se realizan en el país venden sus productos y 

muestran sus virtudes artísticas (Tamba y Vallejo, 2011). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

JUSTIFICACIÓN  

El presente proyecto de investigación pretende ser una guía para la sociedad en 
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camino de un mejor entendimiento sobre las diferentes culturas urbanas y sus 

maneras de expresión y arte, dejando de lado paradigmas sociales equivocados y 

calificativos vandálicos atribuidos a sus diversas prácticas, con ayuda de las nuevas 

tecnologías de información al alcance de la personas y redes sociales como 

YouTube, donde la gente interactúa en sociedad siendo la herramienta para la 

creación de material informativo audiovisual. 

Tomando en cuenta la realidad social de Ecuador tanto en temas políticos religiosos, 

económicos y sociales, en general se encuentra diferentes puntos de vista a favor y 

en contra. A raíz de esto en las calles de Ambato se puede ver la influencia de varias 

culturas urbanas, su formación y educación causando efectos en la sociedad a través 

de sus modos artísticos para manifestar sus ideas. 

El desconocimiento de los factores primordiales que conllevan al entendimiento 

total de las culturas urbanas, permite profundizar varios temas como su integración 

social, espacios de expresión artística, incentivos económicos, estigmatización, 

modas activas, entre otros, fuera de los paradigmas sociales es posible adentrarse 

en los puntos clave de acerca de las culturas urbanas. 

Los poetas y artistas urbanos ambateños obtienen su representación, se expresan a 

través sus escritos, sus pinturas, su música y su iniciativa plasmada en las calles de 

la ciudad. La mayoría de personas no los conocen porque están fuera de aquel 

círculo social. Este proyecto incentivara la cohesión social como un medio del 

desarrollo de una combinación artística, así como la concientización fuera de los 

estigmas sociales que se establecen antes de conocer el fondo de algo, eliminar los 

paradigmas predispuestos para aquel artista que es estigmatizado cuando en 

realidad su trabajo es arte y este pertenece a una cultura suburbana. 
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OBJETIVOS 

 

Objetivo General 

 

Comprender el entorno y contexto de las culturas urbanas en la ciudad de 

Ambato. 

 

Objetivos Específicos 

 

- Recolectar información acerca de las culturas urbanas. 

- Entender el entorno de formación y desarrollo de las culturas urbanas. 

- Identificar las formas de representación artística sobre las culturas urbanas. 
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CAPÍTULO II 

 

ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS 

 

En la nueva era de la comunicación entre esta sociedad del conocimiento es 

necesario recibir y enviar información, sin embargo, lo más importante de esto es 

procesar esta información que llega a nosotros, la comunicación es muy importante 

en un mundo que está conectado entre sí, junto al desarrollo de la tecnología se 

menciona el consumo de productos audiovisuales en diferentes medios (Carpio, 

2015). 

 Hablando de producción palabra que proviene del sector de manufacturas por lo 

que conlleva una serie de pasos o etapas de fabricación para la obtención de una 

obra en este caso audiovisual, el mismo que puede ser un producto comercial en su 

totalidad o parcialmente empero puede ser un servicio también al cual se le agrega 

un valor especial por su contenido ideológico o  económico el mismo que se 

obtendrá después, así mismo el desarrollo de la tecnología y el mundo globalizado 

en el que convivimos ha permitido que la información sea cada vez más 

frecuentemente compartida en Internet por redes sociales debido a su gran afluencia 

de personas de distintas edades, la obra audiovisual  así mismo debe estar enfocada 

al tipo de público al que se desea llegar así como con el mensaje correcto, la 

producción de este tipo de obra conlleva un proceso que también es un arte (Carpio, 

2015). 

El arte tiene implícita y explícitamente una necesidad de comunicar, el arte en la 

formación de los jóvenes confirma el sentido de la totalidad humana unida al 
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entorno que lo rodea ya que es la finalidad del mismo el perfeccionamiento de las 

personas, este es un medio con el cual se desarrollan habilidades en los individuos 

para crear o producir ya sean estas sus vivencias, experiencias, ideología y 

necesidades espirituales (Fernández, 2012). 

La cultura definida como aquella organización social de significados reunidos de 

manera interna y relativamente estable por los individuos que forman parte de 

esquemas compartidos todo esto en forma simbólica en relación histórica 

específicamente en lo socialmente estructurado, así a lo largo del tiempo las culturas 

distintas sean cuales fueren, han tenido la necesidad de comunicarse a través de 

distintas prácticas como el arte y en varios casos esta autenticidad los diferencia. 

La cultura no debe entenderse como homogénea empero tiene características que 

son estables, algunas estructuras dentro de las culturas pueden someterse a fuerzas 

que les dan el carácter de mayor solidez, otros sectores por el contrario obedecen 

tendencias las mismas que van cambiando, la cultura se encuentra por todas partes 

ya que se resiste a ser confinada a una sola zona delimitada en la sociedad porque 

es esta una dimensión más y está presente  dentro de la economía, política, 

alimentación, sexualidad, artes, tecnología, salud y religión, debido a la variedad de 

culturas para poder entenderlas se debe segmentarlas de algún modo por sectores 

delimitados y analizarlos (Giménez, 2009). 

 

En cuanto a la identidad cabe mencionar que es necesario tener una idea de quienes 

somos nosotros mismos por lo cual solemos hacer comparaciones con otras 

personas y así al tener una idea de quienes son se rescata similitudes y diferencias 

para así tratar de ubicarnos e identificarnos, lo que nos distingue de otras personas 

es exactamente eso los rasgos culturales distintos que existen en cada uno, es decir, 

ese material cultural nos ayuda a construir nuestra propia identidad o a definirnos 

como tal,  esta identidad se aplica de manera individual empero se coloca la misma 

por haber formado parte de un colectivo con características comunes asociadas al 

sujeto, análogamente este se identifica siendo un ser con consciencia propia en un 

colectivo el mismo que por definición carece de consciencia propia, es decir que la 

identidad colectiva es similar y diferente a la vez con la identidad propia del sujeto 
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debido a su analogía, la identidad colectiva puede también diferenciarse  de entre 

las demás fijando sus límites esto a través de todos los individuos que la conforman 

(Giménez, 2009). 

Las tribus urbanas se dicen son grupos de individuos jóvenes que se reúnen 

alrededor del nomadismo con un sentimiento de pertenencia es decir se encuentran 

identificados con ciertas características para formar parte del colectivo, otro 

concepto más simple describe a esta como una agrupación de jóvenes con similares 

hábitos que pueden ser vestimenta y otros igualmente fáciles de percibir es decir 

visibles sobre todo más en las ciudades grandes (Arce, 2008). 

La juventud se encuentra en constante construcción con otros, uno de los elementos 

principales del ser joven es sobreponerse o sobresalir, es decir, darse a conocer y 

salir del anonimato de las grandes urbes, en otras palabras lo que tratan es de dejar 

una huella en la sociedad resaltando su existencia, esta búsqueda interior muy 

necesaria en todas las personas para conocerse a si mismos, es decir, su identidad 

se halla en un primer plano al hacerse referencia a los otros por lo que la identidad 

personal se estructuraría al reconocerse en otras personas, es en este punto es donde 

la tribu adquiere fuerza por la dominación del individuo por su presencia y estética 

y el pertenecer a un cierto grupo le da características que definen el cómo viste o 

actúa, el ser individual es sustituido por un ser colectivo así los miembros del grupo 

desarrollan una cultura propia que los diferencia del resto así como el lenguaje que 

usan, simbología, ceremonias etc. (Claudio, 2002). 

Esta diferenciación a partir de las características que delimitan al grupo son las que 

configuran la idea de tribu urbana y la misma que se puede identificar ya sea de un 

país occidental como de un americano etc. Sean estos raperos, hippies, punks, emos, 

rockeros, rastas etc. Se halla la afirmación del ser, es decir del yo que se hace con 

el grupo como punto de referencia, defienden sus ideologías y valores propios del 

colectivo del que forman parte así mismo determinan un cierto territorio que es 

exclusivo al que pertenecen como por ejemplo los barrios en donde viven o 

inclusive un local comercial como lo son bares, discotecas o un estadio y una 

esquina en donde se reúnen por lo que también van en busca de aliados o enemigos. 

Se analiza la reproducción de las relaciones de las personas, así como se da de 
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acuerdo a las generaciones el paradigma clasista lo considera como clases sociales, 

es decir, las culturas representadas por los jóvenes son culturas de clase que van en 

contra o en resistencia de un contexto determinado (Claudio, 2002). 

Las tribus urbanas son un grupo pasajero u efímero de personas donde las 

instituciones no tienen poder ya que de alguna manera están en contra de las 

mismas, empero su constitución está formando una nueva institución en si con sus 

propias ordenes o reglas que la definen, su estética es señal de rebeldía al ser 

divergente al común y por ello conscientemente buscan distinciones u alternativas 

(Lefineau, 2011). 

Otro punto de vista sin duda apunta que pertenecer a una tribu gracias a la 

identificación social que hace el ser humano sobre sí mismo manifiesta su 

personalidad distinguiendo su característica particular de ser o tratar como persona 

con su entorno, las tribus urbanas además asemejándose un tanto a una civilización 

están en constante movimiento, avanzan y en casos llegan a su esplendor o por el 

contrario decaen pueden también separarse, mezclarse o del todo pueden 

desaparecer (Lefineau, 2011). 

 

MARCO TEÓRICO  

 

Cultura 

A través de la historia es conocido que para entender a las sociedades se tomaban 

en cuenta aspectos políticos y económicos sin embargo a la cultura entre las 

distintas ramas de las ciencias sociales no era tomada en cuenta o se la minimizaba 

del resto, en la actualidad el giro culturista que ha sufrido el estudio de las 

sociedades enfocando y dándole importancia a la cultura siendo considerada la 

dimensión fundamental de la mismas (Busquet, 2006). 

La concepción de cultura ha sido confundida con lo que podemos saber con todos 

los conocimiento obtenidos como alta cultura, buen gusto, sensibilidad de valores 

específicos o propios de una época, la relación de lo expuesto puede explicarse en 

la visión que tiene el artista en cuanto al conocer y dominar las artes que son pintura, 

música, danza y demás que forman parte de ámbitos de creación dentro del arte 
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además también la podemos relacionar a la educación y este como eje fundamental 

del desarrollo de las civilizaciones, entonces vemos a la cultura como expresión de 

la más grande manifestación del talento humano, por ende se puede considerar que 

engrandece la dignidad de las personas y su salud moral de la época (Busquet, 

2006). 

Imagen 1 

Fotografía Diversidad de culturas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Fuente: Adaptado de Culturas tradicionales. Busquet, 2006 

 

.  

Arte Urbano 

El arte urbano por si parque es todo arte que se manifiesta en la esfera pública es 

decir en la calle, hablando de hip hop este arte no solo sería el grafiti sino también 

otras formas de expresión artística como lo son las esculturas vivientes, a raíz de 

las manifestaciones  de diferentes grupos en las grandes ciudades es que nace el arte 

urbano, allí también es en donde se desarrollan subculturas tomando algunos 

aspectos como pueden ser los entornos, escenarios o artistas que para desarrollarse 

en espacios públicos intervienen con mensajes de crítica social a aspectos 

económicos, políticos incluso sociales (Busquet, 2015). 
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Imagen 2. 

Fotografía. El arte del Grafiti 

 

      

 

 

 

 

 

 

Nota. Fuente: Elaboración propia. 

Cultura Urbana 

Encontramos a un individuo que en busca de su identidad y de manera que se 

reivindica socialmente vemos a una persona en la esfera pública también como un 

ser político que ha sido excluido y marginalizado, la importancia de la 

comunicación en los espacios urbanos es fundamental más aun cuando vivimos en 

un mundo interconectado, a producción audiovisual tiene mucho que ver al 

momento de echarle un vistazo a la esfera pública, es decir, los espacios urbanos 

donde se desarrollan las culturas urbanas (Busquet, 2015). 

Los  imaginarios sociales ayudan al ciudadano a que se constituya en si ya que es 

gracias al entorno en el que se desarrolla que va adquiriendo características que 

luego formaran parte de su identidad en si mismo y con los demás en un grupo 

determinado, es decir que en cierto modo estos modos imaginarios y la sociedad al 

interactuar el individuo en este espacio lo delimitan a tener ciertas peculiaridades 

que elija como propias y formen su personalidad (Madrid, 2000). 

 

 

Imagen 3. 
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Fotografía. Skaters. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Fuente: Adaptado de Movimientos Urbanos, Madrid, 2000. 

 

Hip Hop 

El hip hop es una rama cultural que se manifiesta a través del arte urbano y 

transgresor que nace en los setentas en Estados Unidos y que a lo largo del tiempo 

se ha ido regando por el resto de países dentro de esta cultura urbana podemos ver 

distintas expresiones que se ven representadas por el Dj, Mc, Breaker, y grafitero 

quienes ponen el beat música o pista, la voz o rapeo, la danza o baile en la pista y 

el dibujo o pintura siendo estas la bases fundamentales del movimiento. (Sandín, 

2015)  

 

 

 

Imagen 4. 



30 

 

Fotografía DJ. Elemento del Hip Hop 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa El Grafiti 

El Grafiti parte fundamental del hip hop son expresiones artísticas que giran en 

torno a la critica u humorísticas, dejan plasmados pensamientos o sentimientos de 

su autor las mismas que se pintan en muros públicos o espacios urbanos estos suelen 

tener rasgos muchas veces irónicos o grotescos, pero siempre dejan un mensaje 

social que también refleja la ideología popular, crítica social o realidad social 

(Araiza, & Martínez, 2016). 

Imagen 5 

Fotografía Grafiti en Ambato. 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa Rap  
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El Rap tiene distintas características al igual que la cultura hip hop desde sus 

orígenes, la desigualdad y marginalidad es así como nace en un entorno de 

desadaptados u oprimidos los mismos individuos que segregan un ambiente de 

critica o estigmas sociales, el rap es una expresión artística la misma que a través 

de palabra o composiciones lingüísticas plasma sentimientos y pensamientos de su 

locutor, las mismas pueden estar acompañadas de música o beats que son creados 

por el Dj personaje esencial en la escena del hip hop cuando lo realiza sin 

acompañamiento este es a capela y puede ser recitado tal cual una poesía. 

Imagen 6 

Fotografía Mc cantando. 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa El proyecto audiovisual 

Los proyectos audiovisuales mismos que contienen un producto visual y auditivo 

ayudan a compartir ideas y pensamientos, en cuanto al arte de las culturas urbanas 

destacando el hip hop se logra una comunicación eficaz, incorporar medios 

audiovisuales en la educación ayuda a enseñar así como a que se recepte mas el 

conocimiento, es decir que con ayuda de estos recursos se lograría cambiar el 

conocimiento negativo que existe popularmente entre la personas al pensar que una 

tribu o cultura urbana esta estrictamente asociada con delincuencia, drogas, malas 

compañías etc. (Bastida & Barros, 2015) 

Imagen 7 

Fotografía Postproducción Proyecto audiovisual 
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Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa Magazine 

Son espacios en donde se presentan varios temas y estos pueden o no tener relación 

entre sí, estos pueden ser noticias, entrevistas, reportajes, espacios educativos y 

participaciones artísticas. Se origina en los años cuarenta con procedencia de las 

revistas radiofónicas antes de la Segunda Guerra Mundial. Entendiéndose que la 

televisión es el medio de comunicación de mayor consumo usado más en ámbitos 

comerciales que culturales es por ello que para mantener una rentabilidad en 

audiencia era necesario competir y es con la fórmula del magazine en donde hay 

presentaciones musicales, concursos y otros. La estructura del magazine constituye 

una serie de secciones que tocan temas diversos, estos segmentos pueden ser 

pregrabados o en vivo, así como en un estudio u exteriores, así ciertos elementos 

influyen también en la presentación del mismo como lo son el presentador, 

invitados, actuaciones, publico en caso de haberlo, recursos técnicos, animaciones 

(Bracamonte, 2009). 

Imagen 8 

Fotografía Postproducción Proyecto audiovisual 
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Nota. Fuente: Magazine televisivo, Bracamonte, 2009. 

Lenguaje audiovisual 

El lenguaje audiovisual es aquella composición en la cual se organiza la imagen y 

el sonido, mismo que se usa para difundir las ideas o emociones para que las 

personas las puedan entender así quien recibe el mensaje es estimulado a través de 

imágenes y sonidos, el lenguaje audiovisual cuenta con elementos sintácticos como 

los planos y los ángulos (Caldera, 2002).  

Imagen 9 

Fotografía. Lenguaje Audiovisual. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 
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Zettl (2003) dice: que para la posproducción es importante la edición y menciona 

tres 

 

formas de edición, edición lineal, no lineal y AB rolling. 

Edición lineal (ON LINE) 

Se necesitan dos videograbadoras para este tipo de edición lineal ya que la 

computadora controla la edición y así encuentra una escena requerida de manera 

rápida y precisa, se sigue un orden es decir, una línea. 

Edición no lineal  

Comienza en la década de los setenta, ayudo mucho en la creatividad al poder 

combinar imagen y sonido sin que haya un orden como en la lineal rompe 

estructuras, para esta edición directamente se trabaja con el computador con el 

audio y video digitalizados en discos duros de capacidad grande, así se elige la toma 

que debe tener secuencia y los programas no lineales ofrecen efectos y transiciones. 

Edición AB Rolling 

Dos fuentes independientes son las que dan material visual así se puede cambiar el 

rollo al reproductor de video y cada uno de ellos proporciona imágenes 

sincronizadas. Alimenta simultáneamente el video y combina en vivo a dos fuentes 

y aunque es veloz no llega a ser precisa. 

Efectos visuales 

“La casa encantada” es un film reconocido por los efectos que introdujo 

pioneramente, cautivo la atención de los franceses después durante años se han ido 

desarrollando técnicas usadas para los fotogramas e imágenes que componen el film 

a esto se le llama efecto visual, una de las herramientas que se usa en el cine para 

recrear efectos es Stop Motion mismo que hasta el día de hoy es bastante usado ya 

que si se filma un dibujo un cuadro a la vez se crea un cortometraje animado. 

Imagen 10 

Fotografía. Lenguaje Audiovisual. 
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The haunted house.  

Fuente: Dir. Segundo de Chomon 1908 

Ladislaw Starewitch en 1912 creo la obra “Cameramans revenge” esta se considera 

es la primera pieza creada en stop motion. 

Imagen 11 

Fotografía. Lenguaje Audiovisual. 

 

 

 

Fotograma de Cameraman’s revenge (La venganza de camaraman. Dir.Laislaw 

Starewitch) 1912 

Efectos Especiales 

Según Hernández (2015)  en el arte cinematográfico los efectos especiales fueron 
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posibles gracias al cine y la animación siendo este último un arte anterior, se 

menciona un sin número de efectos que tanto en cine  como en series de televisión 

han transformado a la  

 

producción televisiva estos son: 

Superposición 

Esta se logra a base de la superposición de una imagen de video sobre otra esto 

logra que se creen acontecimientos internos simulando lo que son pensamientos, 

sueños e imaginación. 

Calado o Perforado 

El calado consiste en que se recorte una arte de una imagen con el fin de que se 

rellene con otra y este puede agregar títulos a una imagen de fondo, se asemeja a la 

superposición empero las letras blancas son colocadas sobre la imagen en la 

superposición por otro lado el calado lo que hace es que le espacios de la letra se la 

corte electrónicamente rellenándole con una señal blanca de color. 

 

Chroma Key 

La edición de efecto con chroma está constituido por dos partes primero está la 

pantalla verde y la creación digital que va en el fondo por ello va colocado en la 

parte trasera del personaje u objetos al mismo tiempo que integra las creaciones de 

ordenador, este efecto lo crea el color y no solo puede ser verde sino también azul.  

Imagen 12 

Fotografía. Lenguaje Audiovisual. 
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Fuente: (Hernández, 2015) 

Barrido 

El barrido consiste en reemplazar una imagen por otra que puede ser una figura 

geométrica u otra imagen. 

Color 

El color y la temperatura tiene una relación tal es el caso que debido al a tonalidades 

que estén presentes se aprecia un visual o corto comercial, componentes como el 

brillo, saturación vinculan al color con una emoción, estas sensaciones su 

emociones son las que denotan los colores el color es una sensación producida por 

los rayos luminosos en los órganos visuales que se interpretan en el cerebro la luz 

refleja 6 colores que percibe el humano (García, 2016). 

Imagen 13 

Fotografía. Lenguaje Audiovisual. 
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Fuente: (García, 2016) 

Psicología de color 

La luz no ayuda a percibir los atributos de los objetos que se perciben, el color 

produce sensaciones emociones y sentimientos así que tiene un valor simbólico con 

su significado lo que las personas toman en cuanto a la hora de vestir, decorar, está 

presente en cada día (García, 2016) 

Movimientos de cámara  

Los movimientos de cámara aportan una visión distinta del plano ya que según el 

enfoque de la cámara al sujeto u objeto cuando se mueven cambia drásticamente, 

así como existe ese vínculo entre la persona y la cámara.  

 

 

 

Harari (2013) describe los siguientes movimientos:  

Panorámico 

Este movimiento puede igualarse a referencia como cuando giramos la cabeza 

de un lado hacia otro o cuando subimos o bajamos la vista estando en un mismo 

lugar. 

El movimiento panorámico es el giro ya se horizontal o vertical que realiza la 

cámara sin cambiar de lugar sino sobre su propio eje, es decir, no se desplaza y 

generalmente se lo realza con la ayuda o apoyo en un trípode o el hombro del 

operador sin hacer variaciones del eje.   
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Imagen 14 

Fotografía. Movimiento Panorámico  

 

 

Nota. Fuente: Introducción al lenguaje cinematográfico. Ediciones del Aula 

Taller. https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/76250, Harari, A. (2013). 

 

 

 

Traveling o travelling  

En el caso del movimiento travelling se realiza un desplazamiento horizontal o 

vertical de la cámara a través de un espacio tridimensional así se puede colocar a la 

cámara en un soporte que se mueva como vías un carro rieles etc.  

Imagen 15 

https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/76250
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Fotografía. Movimiento Travellling  

 

Nota. Fuente: Introducción al lenguaje cinematográfico. Ediciones del Aula 

Taller. https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/76250, Harari, A. (2013). 

Steady cam  

La steady cam permite una imagen ligera la camara puede estar en una cabeza 

robotizada y cuenta con control remoto lo que dispone al operador movimientos 

frescos.  

Imagen 16 

Fotografía. Movimiento Steady cam  

Nota. Fuente: Introducción al lenguaje cinematográfico. Ediciones del Aula Taller. 

https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/76250, Harari, A. (2013). 

https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/76250
https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/76250
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Cámara al hombro 

Cámara al hombro permite movimientos dinámicos, la posición de la cámara está 

en el soporte al hombre de la persona.  

Imagen 17 

Cámara al hombro  

 

 

Nota. Fuente: Introducción al lenguaje cinematográfico. Ediciones del Aula 

Taller. https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/76250, Harari, A. (2013). 

La grúa  

La grúa permite a la cámara hacer movimientos dinámicos por su posición creando 

un efecto dramático. 

 

Imagen 18 

https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/76250
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Grúa  

 

Nota. Fuente: Introducción al lenguaje cinematográfico. Ediciones del Aula 

Taller. https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/76250, Harari, A. (2013). 

 

Los Planos  

Los planos son esa referencia o punto de vista en cuanto es cercanía o lejanía de la 

cámara en relación a lo que la misma filma, así los planos descriptivos relatan el 

lugar en el que se desenvuelve una acción. El gran plano general deja ver un 

escenario amplio por ello la distancia cámara objeto es bastante amplia (Caldera, 

2002).  

Es así que el autor Hernández (2017), explica cada plano de la siguiente manera:  

 

Plano General: Este gran plano general deja ver un escenario y gran paisaje, 

así como multitud, lo que rodea a la persona es más importante que la 

misma.  

 

 

 

 

 

https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/76250
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Imagen 19 

Fotografía. Plano General.  

 

Nota. Fuente: Dirección de arte para producciones     audiovisuales. Ministerio 

de Educación de España. https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439, Hernández, G. 

(2017). 

Plano Entero: La persona es parte del escenario mostrado ocupando la 

tercera y cuarta parte del encuadre total. 

Imagen 20 

Fotografía. Plano Entero.  

 

Nota. Fuente: Dirección de arte para producciones     audiovisuales. Ministerio 

de Educación de España. https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439, Hernández, G. 

(2017). 

 

https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439
https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439
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Plano Americano: este plano muestra a las figuras de las rodillas para arriba, 

se empieza a usar en películas de vaqueros donde se deseaba mostrar el arma 

ubicada por debajo de la cintura lo que le da la característica de narrativo y 

dramático.  

 

Imagen 21 

Fotografía. Plano Americano . 

 

Nota. Fuente: Dirección de arte para producciones     audiovisuales. Ministerio 

de Educación de España. https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439, Hernández, G. 

(2017). 

Plano Medio: La persona es mostrada de la cintura para arriba, es de interés 

la expresividad del personaje con carácter dramático conservando lo 

narrativo.  

Imagen 22 

https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439
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Fotografía. Plano Medio. 

 

Nota. Fuente: Hernández, G. (2017). Dirección de arte para producciones     

audiovisuales. Ministerio de Educación de España. 

https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439, Hernández, G. (2017). 

 

Plano Medio Corto: Aquí el personaje es encuadrado desde la cabeza hasta 

la mitad del torso lo que permite que la persona u objeto sean aislados y así 

se descontextualiza del su entorno.  

 

Imagen 23 

Fotografía. Plano Medio Corto.  

 

Nota. Fuente: Hernández, G. (2017). Dirección de arte para producciones     

audiovisuales. Ministerio de Educación de España. 

https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439, Hernández, G. (2017). 

Primer Plano: si se trata de que enfoque a una persona entonces hablamos 

https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439
https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439
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de enfocar su rostro y hombros, tiene una distancia intima para mostrar con 

intimidad al sujeto.  

Imagen 24 

Fotografía. Primer Plano.  

 

 

Nota. Fuente: Hernández, G. (2017). Dirección de arte para producciones     

audiovisuales. Ministerio de Educación de España. 

https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439, Hernández, G. (2017). 

 

Primerísimo Primer Plano: enfoca una parte en específico del objeto o 

persona en este último caso sería una parte de su cuerpo en especial.  

Imagen 25 

Fotografía. Primerísimo Primer Plano. 

 

https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439
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Nota. Fuente: Hernández, G. (2017). Dirección de arte para producciones     

audiovisuales. Ministerio de Educación de España. 

https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439, Hernández, G. (2017). 

 

Plano Detalle: Con el plano detalle se destaca aquel elemento que queremos 

hacer relevante para así comprende la trama. 

Imagen 26 

Fotografía. Plano Detalle. 

 

Nota. Fuente: Hernández, G. (2017). Dirección de arte para producciones     

audiovisuales. Ministerio de Educación de España. 

https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439, Hernández, G. (2017). 

 

El ángulo 

El ángulo está determinado por la posición de la cámara, existen distintos ángulos 

por ende los autores Albalad, Busto, Muñiz (2018) lo explican así: 

Angulo Normal: Aquí el nivel se sitúa en el mismo en el que se encuentra 

el sujeto a su da una sensación de tranquilidad  

https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439
https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439
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Imagen 27 

Fotografía. Angulo Normal.  

 

Nota. Fuente: Dirección de arte para producciones     audiovisuales. Ministerio 

de Educación de España. https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439, Hernández, G. 

(2017). 

 

Angulo Picado: La cámara se sitúa en la parte de arriba del sujeto así crea 

una sensación de vulnerabilidad del objeto que se filma o fotografía.  

Imagen 28 

Fotografía. Angulo Picado . 

 

 

 

 

Nota. Fuente: Dirección de arte para producciones audiovisuales. Ministerio de 

Educación de España. https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439, Hernández, G. 

(2017). 

 

https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439
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Angulo Contrapicado: Se centra en el sujeto desde la parte inferior y así el 

sujeto muestra superioridad al colocar la cámara desde abajo.  

Imagen 29 

Fotografía. Angulo Contrapicado. 

 

Nota. Fuente: Hernández, G. (2017). Dirección de arte para producciones     

audiovisuales. Ministerio de Educación de España. 

https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439, Hernández, G. (2017). 

Angulo Cenital: Se coloca en picada la cámara por lo cual hay una línea 

vertical entre camarógrafo y el personaje.   

Imagen 30 

Fotografía. Angulo Cenital. 

 

 

 

 

 

https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439
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Nota. Fuente: Dirección de arte para producciones     audiovisuales. Ministerio 

de Educación de España. https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439, Hernández, G. 

(2017). 

Angulo Nadir: La cámara se sitúa por debajo de la persona u objeto se usa 

un nivel estético dando un cierto dramatismo.  

Imagen 31 

Fotografía. Angulo Nadir.  

 

Nota. Fuente: Dirección de arte para producciones     audiovisuales. Ministerio 

de Educación de España. https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439, Hernández, G. 

(2017). 

 

La Escena 

La escena agrupa y concibe con la intención de que prosiga la trama, misma que 

avanza de secuencia en secuencia donde esa agrupación del grupo de escenas es 

determinada en cada secuencia. Las escenas pasan uno y otra hasta que se forma la 

secuencia el montaje paralelo de estas igualmente configura una secuencia 

(Albalad, Busto, Muñiz, 2018). 

Imagen 32 

https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439
https://elibro.net/es/lc/uta/titulos/49439
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Fotografía. Angulo Nadir. 

 

 

 

 

 

 

Nota. Fuente: Una vida sobre la escena, muerte teatral, Albalad, Busto, Muñiz. 

(2018). 

 

Producción Audiovisual  

La producción audiovisual es esa totalidad de la ejecución de una obra audiovisual 

desde el momento en que esta inicia y se realiza al final una copia, es también la 

etapa del rodaje, el trabajo para la constitución de una obra audiovisual requiere de 

la planificación ya que en cada etapa el producto debe alcanzar las expectativas, la 

producción pasa por tres fases: preproducción, producción y postproducción (Ortiz, 

2018). 

 

Preproducción  

La preproducción es la primera fase de la producción audiovisual allí se preparan 

lo que son idea inicial hasta la disposición de los recursos, se establece la calidad y 

costo del producto final así como el guion técnico, desgloses, lugares, plan de 

trabajo, asignación de recursos (Ortiz, 2018). 

 

 

Producción  

Esta etapa comprende la grabación o rodaje en donde se invierte más trabajo y se 

determina el costo, así mismo se sigue la línea planteada en la preproducción donde 

se va dando forma y materializando a la idea también se corrige cuando sea propicio 
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(Bestart, 2011). 

Postproducción 

Es la fase que transforma al sonido y la imagen que han sido capturadas así abarca 

una serie de procedimientos, manipula el material agregando toques finales como 

efectos tanto visuales como de sonido, subtítulos, doblaje, para la mejor calidad del 

producto audiovisual final (Bestart, 2011). 

Guion 

Guion es aquella descripción que se realiza de manera escrita acerca de la obra que 

se desea realizar, es así que puntualiza la finalidad de la película, describe escenas, 

etc. 

Según Bestart (2011) por su contenido es adecuado realizar un plan de manejo 

dividiéndose en tres partes esenciales como son:  

 

 

Planteamiento  

Se presenta a los personajes o actores así se desarrolló un contexto que distinga de 

la acción el relato y así quien sea espectador se guie sobre la trama de la película.  

Desarrollo o nudo 

En este punto se introduce en la obra ya que es un punto de inflexión donde se 

desarrolla el clímax de tensión de la obra.  

Desenlace 

El clímax proporcionado por el nudo llega a su conclusión lo cual permite que la 

historia llegue a su fin concluyendo la trama.   

Hay guiones informativos, técnicos, literarios descritos por el autor Bestart (2011) 

a continuación:  
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Guion técnico:  

El guion técnico es el punto de partida, es decir, que direcciona la obra, iluinación, 

escenografía, jefe de sonido, estilista y demás, implica una apertura de planificación 

en cuanto a las acciones de plano a plano.  

Imagen 33 

Fotografía. Guion técnico 

 

 

 

Nota. Fuente: Ejemplo, Guion técnico, Fernandez Díez, 2005. 

 

Guion literario:  

Este guion literario se encarga de la narrativa de la obra, es decir, cuenta de manera 

ordenada y cronológica los hechos que se pretenden realizar en el montaje 

audiovisual por ende tiene diálogos de los personajes y las intenciones de escena.  
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Imagen 34 

Fotografía. Guion literario 

 

Nota. Fuente: Ejemplo, Guion literario, Fernandez Díez, 2005. 
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Guion Informativo: 

Es una herramienta que se realiza con el fin de la planificación de un producto final 

como los es un reportaje, documental o video informativo, el guionista informativo 

debe estar involucrado en el proceso de producción final en cuanto es el mensaje. 

 

 

Imagen 35 

Fotografía. Guion informativo 

 

 

Nota. Fuente: Ejemplo, Guion informativo, Fernandez Díez, 2005. 

Storyboard 

El storyboard materializa el plano del guion técnico a lo que es una viñeta tal como 

lo hace una historieta, así se expone una apreciación próxima de lo que será el 

producto final, el director así puede ordenar pensamientos para si es conveniente en 

lo posterior replantear decisiones tomadas (Bestart, 2011). 
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Imagen 36 

Fotografía. Story board 
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Nota. Fuente: Ejemplo, Story board, Fernandez Díez, 2005. 

Las Ntics  

La Ntics o nuevas tecnologías de la información y comunicación son aquellos 

instrumentos distintos que se usan actualmente como los ordenadores, redes, 

realidad virtual y que ayudan a la comunicación, así como a la informática y los 

audiovisuales que generan información u entretenimiento de una manera interactiva 

(Soto, 2009). 
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CAPÍTULO III 

METODOLOGÍA   

El tipo de investigación utilizada en este proyecto es de carácter exploratorio, 

debido a que se prioriza el acercamiento al mundo de las culturas y sub culturas 

urbanas tomando en cuenta su forma de representación e identificación de 

conglomerados juveniles los cuales se sienten representados con la variedad de 

grupos de o subculturas ya sea por medio del arte de la pintura, la música, danza o 

cualquier otro tipo de arte en su máxima expresión. (Hernández, Fernández y 

Baptista, 1998) 

En otro ámbito, la investigación sigue un lineamiento descriptivo, debido a que 

busca especificar los gustos característicos importantes de los grupos de personas, 

conglomerados, comunidades o de concurrencia masiva, dispuesto a cualquier tipo 

de análisis investigativo. Enfocado a estas diversas situaciones que se consideran 

primordialmente importantes en la realización investigativa, tomando en cuenta los 

gustos hacia primordiales hacia cada cultura y subcultura de los jóvenes mediante 

el cual comparten su manera de expresión artística y conocimiento. (Hernández, 

Fernández y Baptista, 1998). 

 

El análisis muestra la manera en la que se aplica el objeto de estudio que consideran 

los pequeños grupos identificados con estas formas de expresión artística. 

Para obtener éxito al recabar información fue importante realizar un acercamiento 

con estos pequeños segmentos de personas, haciendo énfasis en los practicantes y 

precursores de las diversas manifestaciones artísticas, (grafiteros, muralistas, 

tatuadores, cantautores, beatmakers, malabaristas). Por esta razón es primordial 

identificar y diferenciar entre la recolección de información y producción de 

información, la primera haciendo referencia a la parte externa del investigador que 

haga posible realizar un contexto investigativo de clara evidencia visual, la segunda 

representa un proceso el cual involucra de manera directa al investigador el cual es 

capaz de identificar y clasificar la información conscientemente, es muy importante 

este tipo de recolección de datos debido a que cierto tipo de información en este 

tema investigativo se presta a la percepción por lo que hay que tener claro el 
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conocimiento sobre la información receptada, por medio de la técnica cualitativa 

aplicada a través de entrevistas. (Rapport, 1978) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

El enfoque que se da en este proyecto involucra a la recolección de información la 

misma que se da gracias al investigador y su compromiso en el proceso determina 

un cierto tipo de influencia en la información obtenida así mismo el investigador es 

consciente de la dificultad en el manejo de los datos en mayor razón porque los 

mismo son paridos por percepciones y conversaciones por lo que se presenta la 

dificultad que tiene la técnica cualitativa.  

La metodología cualitativa produce la información a través de entrevistas mismas 

que observan la subjetividad de los sujetos en los que se enfoca la investigación, 

esta técnica permite en el proyecto que se produzca el análisis de un texto pasa su 

posterior análisis. Para Uwe Flick (2004), la investigación de carácter cualitativo 

conlleva un proceso en el cual se representa un camino de la teoría al texto y del 

texto a la teoría, es decir coexiste un flujo de lo textual y conceptual.  

Entrevista 

La entrevista es la técnica usada es el proyecto debido a que el dialogo o 

conversación con individuos que forman parte de una cultura o tribu urbana son 

personas claves para la obtención de información de primera mano, así se puede 

obtener descripciones y categorías relevantes que estos realicen por haberlo vivido, 

es decir, a través de la experiencia, mismos que se han transformado en puntos de 

referencia para el proceso de la investigación. La entrevista se caracterizó por ser 

dinámica ya que se fue adaptando según los distintos cambios que se dieron en 
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cuanto a la interacción con el individuo y el entrevistador, es decir, los encuentros 

que se fueron dando entre el entrevistador y entrevistado fueron cara a cara mismos 

que estuvieron en dirección a la comprensión de la visión que tienen los informantes 

respecto a lo que viven expresado en sus propias palabras. 

El criterio de saturación teórica corresponde a la continuación del muestreo teórico 

es así que esta saturación se alcanza a momento que la información recogida no 

ayude al desarrollo de las categorías de análisis (Ardila & Rueda, 2013)  

La muestra con expertos ayuda a que quienes sean profesionales en la materia 

requerida aporten información y datos de calidad al investigador ya que estos 

expertos tienen conocimientos afines (Ardila & Rueda, 2013).  

La realización de la entrevista dio un punto a favor ya que se considera el carácter 

nómada de las culturas urbanas y lo variados que son los escenarios donde estos 

grupos se  

 

 

 

 

 

 

 

desarrollan es complicado llegar a todos ellos, es decir que la entrevista se realizó 

dentro del contexto en el cual estos se desenvuelven todo esto con el fin de poder 

relacionarlo con la observación del participante mismo que se destacó en los 

resultados de la investigación.  

El grupo focal técnica que es útil para la realización de un proyecto se ve enfocado 

en aquella reunión de sujetos mismos que han sido seleccionados por quienes 

realizan el proyecto con el fin de su elaboración desde la vivencia o experiencia en 

cuanto a un acontecimiento social que es objeto de investigación (Aigneren, 2004). 

El grupo focal que se escogió es la reunión de un representante de algunas tribus 
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más conocidas en Ambato es decir seis hombres de edad promedio entre 25 y 30 

años que viven de su arte por lo cual saben de lo que hablan por su propia 

experiencia al pasar más de 5 años dentro del movimiento urbano como 

productores, tatuadores, dj’s, grafiteros, Mc’s etc.  

El grupo focal es semiestructurado y va encaminado a las culturas Hip-Hop, 

Tatuadores y malabaristas además de productores musicales y audiovisuales,  el 

mismo que se va enriqueciendo acorde avanza la investigación, se debe señalar que 

las experiencias o vivencias de los entrevistados de estas culturas mencionadas 

serán exploradas en referencia de aquellos criterios que se han investigado y por 

ello el investigador entiende los contextos y modalidades por medio del registro 

grupal y la realidad que pasan los sujetos participantes (Sandoval, 2002). 

La observación del participante es aquel trabajo de campo y etnografía permite que 

el investigador se inmiscuya en el campo de lugar a investigar para que adquiera 

claves culturales útiles para el buen desarrollo de otras técnicas, es también una 

herramienta que ayuda a producir datos sobre los sujetos o participante (Jociles, 

2017).   

La observación participante es una técnica que ayuda a que se pueda investigar de 

manera cualitativa a las personas, culturas, es por ello que ha ayudado en los 

estudios sociológicos como antropológicos, la observación recoge información por 

ello se lo considera entre la entrevista, análisis de documentos como métodos 

etnográficos, la observación participante es la descripción de los comportamientos 

y artefactos en un escenario social el mismo que ha sido escogido para la 

investigación (Kawulich, 2005)  
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A través de la observación se logró posesionar un punto de vista del mundo de la 

cultura del hip hop a través de estas conversaciones se pudo aprender de las 

vivencias diarias de los jóvenes pertenecientes a esta cultura por lo que se vio que 

la técnica fue flexible y adaptable a los contextos en los cuales de investigo; la 

experiencia propia del empirismo demostró que lo importante es no tener 

planteamientos o juicios de valor o hipótesis previas a la investigación.  

El escenario en el cual se aplicó la observación fue escogido por su accesibilidad 

al ser un lugar público no hubo problemas, es decir como los jóvenes de las 

culturas urbanas realizan su arte o encuentros mayormente en las calles como el 

grafitero pinta en muros públicos o los conciertos de punckeros, rockeros etc. son 

en parques su punto de acceso no fue difícil. 

ANALISIS DE RESULTADOS 

Entrevista 

Se realizaron entrevistas a 50 personas al azar que no pertenecen a ninguna cultura 

urbana y que su conocimiento sobre estas es poco o ninguno.  

Las edades tienen un punto de partida de 14 años en adelante. 

¿Usted conoce sobre las culturas urbanas? 

Un 15% de los entrevistados, comentó que conocía un poco sobre algunas culturas 

destacadas mientras que el 85% comento que no sabe que es una cultura urbana. 

¿Se considera una persona tolerante con las personas que son diferentes a usted? 

Se concluye que un poco más de la mitad de las personas piensa sobre sí mismo que 

es tolerante sin embargo el otro porcentaje de personas por su desconocimiento mira 

de una manera extraña a las personas que son distintas y excéntricas a sus ojos al 

mismo tiempo que hace comentarios negativos sobre los mismos. 

¿Qué opina de los eventos alternativos que se realizan con diferentes géneros 

musicales y expresiones artísticas?  

Más de la mitad de los entrevistados piensa que los eventos a veces son pretextos 

para generar vandalismo en la ciudad lo que genera altercados cono robos, daños a 
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la propiedad pública y privada que se encuentra cercana a la zona del evento, 

mientras que el resto de personas cree que las expresiones artísticas son buenas para 

el desarrollo del ser humano y más de los jóvenes que encabezan estos proyectos.  

¿Cree usted que existe discriminación en cuanto a la preferencia musical, artística, 

forma de vestir o actuar? 

El 90% de las personas respondió con un si, la mayoría de personas que no entiende 

la manera en que las demás personas son o se ven generan comentarios negativos, 

así como actitudes hostiles con estas personas, el resto del porcentaje de 

entrevistados respondió que hay tolerancia con las demás personas. 

 

 

 

¿Qué opina acerca de que los jóvenes realicen actividades artísticas? 

La mayoría de entrevistados concordó en que los jóvenes deben mantener su mente 

ocupada y si desarrollan sus habilidades con arte sería muy bueno, el resto de 

personas concluyo que los jóvenes deberían aprender todo en el colegio para que se 

formen como profesionales y no pierdan el tiempo en otras actividades que en el 

futuro no le darán dinero.  

Además, en el proyecto se realizaron entrevistas las cuales son de tipo cualitativo 

realizado a 7 personas que oscilan entre los 25 y 35 años de la ciudad de Ambato 

pertenecientes a las distintas culturas urbanas.  

CONCLUSIONES 

En base a la información recolectada aplicando los tipos de investigación 

cualitativa, se concluye que de este modo se pretende impulsar las diferentes formas 

de expresión artística. 

En vista que hay varios precursores de este tipo de arte, han convertido de su pasión 

a su forma de subsistir muchos de ellos trabajando netamente en las calles, en donde 

no se tiene seguridad personal y se está propenso a ser expulsado de los sitios 

públicos debido a la discriminación que se ha ganado en base a una sociedad que 

generalmente mal educa envés de enseñar y transmitir el conocimiento requerido 

para comprender estas formas de manifestación artística no tan comunes, es por ello 

que la propuesta ofrece un espacio donde estos precursores de arte expresan su 
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talento a través de plataformas como lo son redes sociales, YouTube, Facebook, 

Instagram al mismo tiempo que comparten sus conocimientos artísticos en el 

espacio creado, dando su aporte en forma de inclusión social a estos diversos 

movimientos y subculturas urbanas a través de cualquier forma de expresión 

artística, debido a que generalmente son marginados por la incomprensión de una 

sociedad que desconoce este tipo de manifestaciones urbanas. 

A causa de que pocos artistas urbanos disponen de un lugar de trabajo en cualquiera 

de sus ramas o subculturas, el magazine informativo trabaja como una estrategia de 

inclusión social a este tipo de artistas que buscan su espacio y también poder lucrar 

como cualquier artista que ha tenido distintas oportunidades. 

 

 

 

CAPÍTULO IV 

SEGUNDA ETAPA DEL PROYECTO DE INVESTIGACIÓN 

PROPUESTA/PROYECTO DE DISEÑO 

PROPUESTA 

A través de la información recolectada mediante las entrevistas a los precursores de 

estas diversas culturas urbanas, se plantea por medio de las nuevas tecnologías y 

plataformas virtuales un magazine informativo cultural mediante el cual se pueda 

reconocer más a fondo su forma de expresión artística. 

En base a esta información desde un punto de interés personal se plantea 

concientizar y promocionar su medio de expresión y trabajo, de este modo poder 

realizar una inclusión social y más que todo a que se conozco e identifique estas 

formas de manifestaciones culturales y así evitar la estigmatización social. 

En el magazine audiovisual se tomará en cuenta los temas más relevantes, como su 

forma de vida, su historia, su programación diaria, su cultura y sus métodos de 

aplicación en la sociedad. 
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 Definición Funcional. 

 El magazine informativo se presenta como forma de promoción e inclusión 

artística para los participantes que de cualquier modo están inmersos en este 

proyecto, buscando la propagación de arte de las culturas urbanas y poder ser 

valorados al igual que todas las formas de arte, en el cual se propone realizar los 

siguientes segmentos informativos: 

Tabla 1 

Segmentos de magazine 

SEGMENTO  NOMBRE 

Historia El origen 

Entrevista Directo al mic 

Exposición de arte Destrabate 

Cobertura de evento De vacile 

Fotografía Postales 

 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

 

Diseño 

Aquí se define la marca del magazine informativo desde su creación hasta el 

producto final. 

Identidad Corporativa 

A continuación, se presenta la imagen corporativa con su respectivo manual, en el 

cual se explican el uso adecuado de las aplicaciones gráficas de la marca. 
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Construcción de la marca. 

Para la creación de esta marca en base a los resultados de las encuestas se tomo 

como nombre identitario “Sentencia Beatz” con la tipografía Around Regular, la 

cual representan barras de la cárcel gracias a su estilo palo seco, además de cumplir 

con esta función, la serifa interpreta a que tiene dentro de sus barras a un reo 

encapuchado; el nombre de Sentencia Beatz hace referencia a un personaje que está 

condenado a vivir de y para la música; la palabra beat también perteneciente al 

nombre representa musicalmente el golpe repetitivo que forma el ritmo, eh allí el 

isologotipo.  

Proceso de bocetaje 

Imagen 37 

Fotografía. Bocetaje 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

Imagen 38 
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Fotografía. Bocetaje 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

 

Isotipo 

Es el Isotipo el punto de partida con el cual asociamos con las formas la identidad 

gráfica, la cual es icónica, el sujeto es un encapuchado. 
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Ilustración 1 Isotipo. SENTENCIA BEATZ MUSIC 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

Logotipo 

La construcción del logotipo esta basada tomando en cuenta la tipografía con la cual 

armonice en conjunto al isotipo, la tipografía es Around Regular la misma que 

interpreta de lado de arriba y abajo celdas entre el isotipo que es un reo. 

Around Regular 

   

 

Ilustración 2 Logotipo. SENTENCIA BEATZ MUSIC 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa. 

4.8 Isologotipo del Magazine informativo 

Imagen 7 

Isologo. Guaytambo Dream 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 3 Isologotipo. SENTENCIA BEATZ MUSIC 
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Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa. 

 

Retícula 

Imagen 8 

Isologo en cuadrícula 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 4 Isologotipo. SENTENCIA BEATZ MUSIC 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

Colores corporativos  

Para los colores corporativos de esta identidad grafica se investigó la teoría del 

color, así como la impresión básica de la gente frente a algunos colores y como los 

relacionan con un sentimiento a primera vista, se escogió el color rojo por ser 

mayormente relacionado con la pasión, mientras que el color negro da profundidad 

creando sombras entre el rojo y el blanco genera brillo. 
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Ilustración 5 Isologo. Colores corporativos 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

Positivo Negativo 

Se determinó dos tonalidades las cuales son positivo y negativo, esto a razón que 

se aplique a una única tonalidad de color para la reproducción de un sello el cual 

puede ser blanco o negro.  

Positivo 
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Ilustración 6 Isologotipo. SENTENCIA BEATZ MUSIC 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

 

 

Negativo 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 7 Isologotipo. SENTENCIA BEATZ MUSIC 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 
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Isologotipo 

La identidad grafica es la unión y correcta utilización de dos elementos, así como 

el manejo de colores con el fin de que todo quede en completa armonía. 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 8 Isologotipo. SENTENCIA BEATZ MUSIC 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 
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Escala de grises 

Las diferentes combinaciones de colores a la escala de grises son representadas para 

tener impresos que puedan presentar en un solo color en caso de no tener los colores 

corporativos.    

 

Ilustración 9 Isologotipo. SENTENCIA BEATZ MUSIC 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

 

Ilustración 10. Escala de Grises 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 
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Geometrización 

La geometrización se dio a partir del imagotipo y su tamaño de acuerdo con el cual 

se estableció los límites en armonía a la tipografía y que se pueda esta distinguir 

bien así como el isotipo. 

 

Ilustración 11. Geometrización 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 
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Área de seguridad   

El área de seguridad se estableció en concordancia a tamaño de la impresión para 

que no se deforme la marca en el corte o impresión. 

 

Ilustración 12. Área de seguridad 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

 

Tamaño mínimo de aplicación 

El tamaño mínimo se aplica en concordancia de la visibilidad, es decir que la marca 

debe ser apreciable a una distancia prudente de manera clara permitiendo que 

distinga en cualquier reproducción o impreso en medios audiovisuales. 
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Ilustración 12. Tamaño Mínimo 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

Tipografía secundaria 

En el slogan se usa la tipografía secundaria permitiendo completar la identidad 

corporativa que se presenta en el audiovisual, la tipografía planteada es bebas neue. 

ABCDEFGHIJKMÑLOPQRSTUVWXYZ 

Abcdefghijkmnñlopqrstuvwxyz 

1234567890 

Ilustración 13. Tipografía Secundaria 
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Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

 

Tipografía corporativa 

De acuerdo a la apariencia se usó la tipografía Around Regular ya que se necesitaba 

sean letras alargadas que puedan representar de lado a lado entre el isotipo los 

barrotes, la tipografía secundaria usada en el slogan es bebas neue que se 

complementaron en armonía para establecer la identidad grafica.  

 Around Regular 

ABCDEFGHIJKMNÑLOPQRSTUVWXYZ 

Abcdefghijkmnñlopqrstuvwxyz 

1234567890!$ 

Ilustración 14. Tipografía Corporativa 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

 

Etapas de la producción 

- Idea 

- Desarrollo 

- Preproducción 

- Producción 

- Postproducción 

- Distribución 

- Exhibición 
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Imagen 37 

Fotografía. Etapas de la producción 

 

[UdMO1] 

Nota. Fuente: (Worthington, 2009) 

 

Idea 

La creación de un magazine informativo de carácter cultural nace por la necesidad 

de inclusión de las culturas urbanas en la sociedad, enfocando en su trabajo, en 

busca de la aceptación y concientización acerca de las varias formas de expresión 

artística que ofrecen. 

La idea surge en vista a la problemática en la que se han visto inmiscuidos aquellos 

portavoces de estas culturas al momento de expresar su arte, por lo cual han sido 

oprimidos por grupos conservadores y entidades policiales, en vista que aún no 

tiene el conocimiento previo de estas formas de manifestación artística. 

Desarrollo  

Por medio de la información recolectada en los capítulos I y II, se plantea una forma 

necesaria de expresión artística por medio de las diversas plataformas audiovisuales 
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en este caso enfocado fundamentalmente en YouTube, también se consideró 

importante y fundamental exhibir estas manifestaciones de arte en vista que algunos 

precursores hacen de esto su medio de subsistencia diario, a diferencia de los que 

se dedican al arte de tatuar los cuales cuentan con un sitio de trabajo establecido, 

existen varias personas que se dedican a hacer malabares o música en lugares 

públicos debido a que no tienen un escenario especifico en donde promocionar su 

trabajo, ahora la plataforma YouTube se presta como una ayuda para promocionar 

su trabajo sin sufrir de los altercados que se pasa al exhibirse en la calle, en vista a 

esta problemática se presenta como alternativa audiovisual el magazine 

informativo. 

Definición de usuarios 

Grupo Objetivo: Jóvenes adolescentes y jóvenes adultos. 

Edad: 15 a 35 años 

Condición Socioeconómica: Todos 

Nivel de Educación: Todos 

Target: Artistas callejeros y precursores de arte urbano. 

Viaje del usuario:  Contenido de carácter entretenido y cultural en una 

plataforma de fácil acceso y uso.  

 

Proceso para la realización de la producción  

Los siguientes procesos conllevaron a la realización del producto audiovisual: 

Locación: El manejo de la localización para poder grabar el audiovisual se dispuso 

de acuerdo a un programa difusor en redes sociales enfocándose en YouTube, lo 

cual permite tener un mayor manejo y disponibilidad de espacio al no tratarse de un 

lugar cerrado ya que se harán transmisiones desde diferentes lugares donde se cree 

música, tarimas, conciertos, estudios. 
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Croma Key 

Como una alternativa al momento de grabar entrevistas, conversatorios u 

opiniones con artistas invitados y el presentador se usa el Croma key como 

instrumento para realizar la producción, el fondo puede variar de acuerdo a lo que 

se desee en el audiovisual representar, el mismo permite la edición por lo cual se 

puede insertar imágenes letras u otros. 

 

Guion Técnico 

Tabla 2 

ORDEN EVENTO 

1 Presentación 

2 Saludos 

3 Historia 

4 Entrevistas 

5 Exposición de arte 

6 Eventos 

7 Portadas 

8 Agradecimientos 

9 Despedida 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

 

 

Tabla 3 

Guion Informativo  

MIN PERSONAJE ACCIÓN 
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0´1 PRESENTACIÓN  

(Presentadora) 

"Programa Informativo con Clasificación A, 

Apta para todo público" . 

0´2 SALUDO 

(Presentadora) 

Bienvenida. 

0´3 HISTORIA 

(Presentadora) 

Dependiendo el tema a tratarse se habla del 

origen de cada subcultura urbana, ejemplo 

tema “Grafiti” entonces se tratará de la 

historia del grafiti. 

0´4 ENTREVISTA 

(Entrevistador- Artista) 

Dependiendo el tema, se realiza la 

presentación del artista. 

0´5 CHARLA 

(Entrevistador- Artista) 

La entrevista es realizada de manera casual 

como si se tratara de una cena familiar, en la 

que se tratara los temas propuestos en el 

banco de preguntas. 

0´6 APORTE CULTURAL 

(Artista) 

Manifestar la manera de su expresión 

artística y cual es el aporte social que este 

ofrece. 

0´7 MENSAJE 

(Artista) 

Mensaje final a la juventud y despedida. 

0´8 EXPOSICIÓN DE 

ARTE 

(Artista) 

Presentación del artista, exposición de su 

arte. 

0´9 (Artista) Exposición de arte 

0´10 EVENTOS 

(Corresponsal de 

medios) 

Reacción a los eventos más importantes. 

0´11 PORTADAS 

(Entrevistador- Artista) 

Reacción a las portadas más sobresaliente de 

la semana. 
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0´12 (Entrevistador- Artista) Reacción a las portadas más sobresaliente de 

la semana 

0´13 AGRADECIMIENTOS 

(Entrevistador- Artista) 

Agradecimientos a los partícipes del 

proyecto. 

0´14 (Entrevistador- Artista) Mensaje de despedida. 

0´15 DESPEDIDA 

(Entrevistador- Artista) 

Despedida final. 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

 

 

 

 

Tabla 4 

Planos  

MIN PERSONAJE PLANOS 

0´1 PRESENTACIÓN  

(Presentadora) 

Plano general 

0´2 SALUDO 

(Presentadora) 

Plano general 

 

0´3 HISTORIA 

(Presentadora) 

Plano general 

 

 

0´4 ENTREVISTA 

(Entrevistador- Artista) 

Plano general 
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0´5 CHARLA 

 

Plano general 

 

0´6 APORTE CULTURAL 

(Artista) 

Plano general 

Primer plano 

Plano medio 

Primer primerisimo plano 

0´7 MENSAJE 

(Artista) 

Plano medio 

Primer primerisimo plano 

0´8 EXPOSICIÓN DE 

ARTE 

(Artista) 

Primer plano 

Plano medio 

Primer primerisimo plano 

0´9 (Artista) Primer plano 

Plano medio 

Primer primerisimo plano 

0´10 EVENTOS 

(Corresponsal de 

medios) 

Plano general 

Primer plano 

Plano medio 

Primer primerisimo plano. 

0´11 PORTADAS 

(Entrevistador) 

Plano general 

 

0´12 (Entrevistado) Plano general 

 

0´13 AGRADECIMIENTOS 

(Entrevistador) 

Plano general 

 

0´14 MENSAJE Primer general 
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(Entrevistador)  

0´15 DESPEDIDA 

(Entrevistador) 

Plano general 

Primer plano 

Plano medio 

Primer primerisimo plano 

  

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

 

Tabla 5 

Plan de rodaje 

Jornada 1 – Viernes 20/11/2020 de 12:00 a 14:00 

Nº HORA PLANO CÁMARA LOCACIÓN AUDIO 

1 12:00 Plano general Cámara 

fija 

Estudio  

2 12:30 Plano general 

Primer plano 

Cámara 

fija 

Cámara en 

mano 

Estudio 

Estudio 

Sentencia 

beats music 

 

3 12:40 Plano general Cámara 

fija 

Estudio  

4 13:00 Plano general 

Primer plano 

Cámara 

fija 

Cámara en 

mano 

Estudio 

Estudio 

Sentencia 

beats music 

 

5 13:20 Plano general 

Primer plano 

Plano medio 

Cámara 

fija 

Cámara en 

mano 

Parque Nva 

Ambato 

Parque de 

las flores 
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Primer plano  

6 13:40 Plano general 

Primer plano 

Plano medio 

Primer 

primerisimo 

plano. 

Cámara 

fija 

Cámara en 

mano 

Class High 

Tatto 

 

7 14:00 Plano general 

Primer plano 

Plano medio 

Cámara 

fija 

Cámara en 

mano 

P&G Bar 

Galpón 

Ambateño 

 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

Tabla 6 

Plan de rodaje 

Jornada 2 – Sábado 28/11/2020 de 16:00 a 18:00 

Nº HORA PLANO CÁMARA LOCACIÓN AUDIO 

1 16:00 Plano general Cámara 

fija 

Estudio  

2 16:30 Plano general 

Primer plano 

Cámara 

fija 

Cámara en 

mano 

Estudio 

Estudio 

Sentencia 

beats music 

 

3 16:40 Plano general Cámara 

fija 

Estudio  

4 17:00 Plano general 

Primer plano 

Cámara 

fija 

Cámara en 

mano 

Estudio 

Sentencia 

beats music 

 

5 17:20 Plano general Cámara 

fija 

City bank  
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Primer plano 

Plano medio 

Primer plano 

Cámara en 

mano 

Parque 

presidencial 

6 17:40 Plano general 

Primer plano 

Plano medio 

Primer 

primerisimo 

plano. 

Cámara 

fija 

Cámara en 

mano 

Class High 

Tatto 

 

7 18:00 Plano general 

Primer plano 

Plano medio 

Cámara 

fija 

Cámara en 

mano 

EL garaje 

Sentencia 

Beats music 

estudio 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

 

Escaleta televisiva  

La escaleta televisiva fue estimada en base a los tiempos de ejecución durante el 

rodaje del video, estimando cada corte en cada capsula y el tiempo que dura cada 

uno, este tiempo es determinado en base al segmento en el cual se trabaja el rodaje. 

Escaleta  Magazine informativo y de entretenimiento “Sentencia Beatz” 

Tabla7 

Escaleta televisiva 

Núm. Tema Plano Duración Contexto 

 ESCENA 1    

1 Intro   00:00:05 Stand  

 Animación de los titulares  00:00:06 Stand 
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 Presentación Plano general 00:00:30 Stand 

 Historia Plano general 

Primer plano 

00:01:75 Stand 

 Cortinillas  00:00:03 Stand 

2 ESCENA 2    

 Presentación Plano general 00:00:30 Stand 

 Entrevistas Plano general 

Primer plano 

Plano medio 

Primer 

primerisimo 

plano. 

00:02:25 Stand 

 Comentario del presentador Primer plano 00:00:15 Stand 

 Auspicios  00:00:03 Stand 

3 ESCENA 3    

 Presentación Plano general 00:00:30 Stand 

 Exposición de arte Plano general 

Primer plano 

Plano medio 

00:02:25 Galería 

 Cortinillas  00:00:03 Stand 

4 ESCENA 4    

 Presentación Plano general 00:00:30 Stand 

 Cobertura de eventos Plano general 

Primer plano 

Plano medio 

00:02:25 Aire libre 
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Primer 

primerisimo 

plano. 

 Cortinillas  00:00:03 Stand 

5 ESCENA 5    

 Presentación  Plano general 00:00:30 Stand 

 Portadas  Plano general 

Primer plano 

Plano medio 

00:02:25 Galería 

 Cortinillas  00:00:03 Stand 

 TOTAL   00:15:00 

s. 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

Preproducción 

En esta fase que realizó tomas para establecer las luces, ajustes de cámara, 

posiciones, así como la posición de los diferentes objetos y del presentadora o 

invitados. 

A continuación, se grabaron capsulas para tener en cuenta cómo será la grabación 

y tener claro cómo se desenvolverá el programa. 

Se hacen tomas de prueba para que el presentadora vea como se desenvuelve y su 

manera de expresarse, se hacen configuraciones de las cámaras, las luces, pruebas 

de sonido, las tomas de pueda duraron 3 horas, el guion técnico se planifico al 

final de la grabación.  

Tabla 8 

Presupuesto audiovisual 

Presupuesto  

 

  Semanas de preproducción 1  mes 

  Semanas de producción 1 mes 

  Semanas de posproducción 1 mes 

  Tiempo total 3 meses 
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Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

  
Descripción del proyecto 

 

Realización de un producto audiovisual, Magazine informativo y de entretenimiento será 

trasmitido mediante las redes sociales, de las gestiones y proyectos que se ejecutan en 

cada colectivo y movimientos urbanos, los costos de la producción se consiguen gracias a 

auspicios en la ciudad de Ambato. 

Tabla 9 

Etapas de la producción 

 

 1 PREPRODUCCIÓN (SUBTOTAL 1) $50,00   

 2 PRODUCCIÓN (SUBTOTAL 2) $30,00   

 3 POSPRODUCCIÓN (SUBTOTAL 3) $20,00   

 Valor total del proyecto $100,00   
 

1.   PREPRODUCCIÓN :       

   Concepto del Gasto 
Valor 

Unitario 
Cantidad 

Valor 
Total 

 4 
Diseño (identidad gráfica, diseño de gráficos en 
pantalla) $40 1 $40 

 # Alquiler de equipos de grabación () $10 1 $10 

 # Alquiler de espacio de grabación $10 1 $10 

 # Desplazamiento(s) locales (transporte) $10 1 $10 

 # Producción de piezas audiovisuales $20 1 $20 

 #         

 #         

   $150   $150 
      

2.   PRODUCCIÓN :       

   Concepto del Gasto 
Valor 

Unitario 
Cantidad 

Valor 
Total 

 1 Honorarios presentadora $0     

     $0     

           

         

   $0   $0 

      

3.   POSPRODUCCIÓN :       

   Concepto del Gasto 
Valor 

Unitario Cantidad 
Valor 
Total 

 1 
Honorario editor ( edición, montaje de las piezas 
audiovisuales, sonido, efectos, imágenes) $10    $10 
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   $10   $10 

      

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

Producción 

El desarrollo de la producción se la hizo con detenimiento y estratégicamente ya 

que se necesitaba ser ordenada, por ello se decidió trabajar con dos cámaras para 

tener diferentes planos, dos luces, trípodes, croma key. Para el desarrollo se 

hicieron pruebas preliminares lo que ayudo a que se practicara para la grabación 

final. 

El trabajo se hizo de manera ordenada, los ajustes de cámara se plantearon de 

acuerdo a lo que se necesitaba y la configuración que se hizo en la preproducción, 

como producto final todo resulto bien, y la en la preproducción se basó en un 

guion para el presentadora en lo que dirá.  

 

 

Capturas de la grabación 

Imagen 39 

Capturas de la presentación 
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Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

Imagen 40 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

Postproducción  

En esta etapa se hizo el montaje así como la colocación de ls grabación que ya 

teníamos, por ello se realiza la edición con el programa Addobe Premier usado 

por la mayoría como un editor de videos ya que se puede manejar de manera ágil 

que permite hacer cambios esperados y necesarios. 

Edición 

El proceso de editar y el montaje se hicieron conforme a lo que establece el guion 

para tener armonía, la toma está realizada por dos cámaras lo que permite tener 

dos ángulos distintos de los cuales escoger, la principal se colocó en el centro el 

cual logra un plano medio mientras que la segunda deja ver la posición de ¾ con 

un plano medio así la edición fue más sencilla estableciendo tiempos lo que dejo 

ver que se hizo todo conforme a lo planificado. 

Programa Addobe Premier 

Este  programa es un software que ayuda en la edición de videos, por ellos fue 

usado en la etapa de postproducción que ayudo a editar, cortar, e introducir 

música, audios, imágenes letras.   

Imagen 41 
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Fotografía. Programa para edición de video. 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

 

 

 

 

 

Imagen 42 
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Fotografía. Programa para edición de video. 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

 

Imagen 42 

Fotografía. Programa para edición de video. 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 
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Imagen 43 

Fotografía. Programa para edición de video. 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

 

Sonorización 

Para la voz en off se consiguió la ayuda de un productor que tiene una voz fuerte y 

clara que con el guion de voz en off definido la grabación se hizo sencilla ya que 

solo se debía grabar para luego de esto poder editarla.  

Imagen 44 

Fotografía. Programa para edición de audio. 
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Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

 

Imagen 45 

Fotografía. Programa para edición de audio, aplicación de efectos. 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 
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Efectos visuales 

La realización de estos efectos se hizo con ayuda del programa Affter Effects 

2018 CC, se eligió un efecto para la introducción del audiovisual así como las 

cortinillas, los efectos fueron básicos y se planificaron de una manera fácil, que 

sea vistosa y agradable para el consumidor.  

 

  

 

 

 

 

 

Imagen 46 

Fotografía. Cortinillas 
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Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

 

Imagen 47 

Fotografía. Presentación 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

 

 

Exhibición 

El producto audiovisual será difundido en redes sociales es especial la plataforma 

principal será Youtube, así mismo será transmitida en Facebook, Instagram, 

pensando que cada plataforma permite la difusión del audiovisual en un tiempo 

determinado por ello esto se tomara en cuenta así como no se cambiara la calidad 

mínima del video por ejemplo en Facebook el tiempo mínimo es de 1 a 2 dos 

minutos ya que las personas no suelen ver videos que duren mucho tiempo con 

ello se pretende usar capsulas cortas llamativas para que entren a la plataforma 

principal que es Youtube a ver el audiovisual completo. 

Publicación (prototipo) 

Referencias de canales de YouTube similares 
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Imagen 48 

Referencia prototipo. Canal “Dogs Life” 

   

Nota: Adaptado de la plataforma YouTube.  

 

 

 

 

Imagen 49 

Referencia prototipo. Canal “Urban D´Pro” 
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Nota: Adaptado de la plataforma YouTube.  

 

 

 

Imagen 50 

Referencia prototipo. Canal “El Chombo” 

   

Nota: Adaptado de la plataforma YouTube. 

 

Imagen 51 

Referencia prototipo. Canal “Dtoke” 
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Nota: Adaptado de la plataforma YouTube.  

 

 

Imagen 52 

Referencia prototipo. Canal “Tess La” 

   

Nota: Adaptado de la plataforma YouTube.  

 

Imagen 53 

Referencia prototipo. Canal “Ironlak Inc.” 
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Nota: Adaptado de la plataforma YouTube.  

Verificación  

Esta verificación resalta los resultados en el público consumidor del audiovisual, 

hay críticas, opiniones, se realizan preguntas a una muestra de diez personas quienes 

son elegidas al azar y usuarias de la plataforma YouTube. 

En la escala del 1 al 3 califique usted sabiendo que 3 es la puntuación más alta y 1 

la más baja  

¿Se encuentra satisfecho con la temática del audiovisual en el canal Sentencia 

Beatz? 

Tabla 10 

Valoración 

 

VALORACION FRECUENCIA PORCENTAJE 

1.Poco satisfecho 2 20% 

2. Satisfecho 3 30% 

3. Muy satisfecho 5 50% 

TOTAL 10 100% 

Valoracion

Poco satisfecho Satisfecho Muy satisfecho
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Elaborada por: Williams Correa 

 

Imagen 54 

Pastel valoración 

 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

 

Análisis e interpretación de resultados  

El 20% quedo poco satisfecho con el tema del audiovisual mientras que el 30% 

quedo satisfecho y el otro 50% muy satisfecho. 

 

¿Cuán satisfecho con la calidad del video? 

 

Tabla 11 

Valoración 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

 

VALORACION FRECUENCIA PORCENTAJE 

1.Poco satisfecho 2 20% 

2. Satisfecho 3 30% 

3. Muy satisfecho 5 50% 

TOTAL 10 100% 
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Imagen 54 

Pastel. Valoración 

 

Nota. Fuente: Elaborado por Williams Correa 

Análisis e interpretación de resultados 

El 70% de las personas se encuentra muy satisfecho con la calidad del video 

mientras que el 3% se encuentra satisfecho.  

Responda sí o no según corresponda  

¿Le parecieron coherentes y entendibles las escenas del audiovisual? 

Tabla 12 

Valoracion

Poco satisfecho Satisfecho Muy satisfecho
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Valoración 

VALORACION FRECUENCIA  PORCENTAJE 

Si 9 90% 

No 1 10% 

Total 10 100% 

Elaborada por: Williams Correa 

 

Imagen 55 

Pastel. Valoración 

 

Elaborada por: Williams Correa 

 

Análisis e interpretación de resultados 

¿El tiempo de duración del audiovisual le parece correcto? 

Tabla 13 

Valoración 

VALORACION FRECUENCIA  PORCENTAJE 

Si 7 70% 

Valoracion

SI NO
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No 3 30% 

Total 10 100% 

Elaborada por: Williams Correa 

Imagen 56 

Pastel. Valoración 

 

Elaborada por: Williams Correa 

 

Análisis e interpretación de resultados  

El 70% de las personas respondieron que si les parece correcto mientras que el 30% 

no estuvo de acuerdo 

¿Usted recomendaría el canal sentencia beatz para que vean los demás videos? 

Tabla 14 

Valoración 

VALORACION FRECUENCIA  PORCENTAJE 

Si 9 90% 

No 1 10% 

Total 10 100% 

Valoracion

SI NO
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Elaborada por: Williams Correa 

Imagen 57 

Pastel. Valoración 

 

Elaborada por: Williams Correa 

 

Análisis e interpretación de resultados  

El 90% de las personas recomendaría el canal sentencia Beatz mientas que el 10% 

no lo haría. 
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ANEXOS 

ENTREVISTA REALIZADA A LOS MIEMBROS DE DISTINTAS CULTURAS 

URBANAS EN LA CIUDAD DE AMBATO 

 

TEMA:  LA PRODUCCIÓN AUDIOVISUAL COMO ESTRATEGIA DE 

DIFUSIÓN DE LAS CULTURAS URBANAS DE LA CIUDAD DE AMBATO. 

 

PROPUESTA: Elaboración de piezas magazine audiovisual con contenido urbano 

y difusión de información acerca de las tribus urbanas. 

 

INSTRUCTIVO: Escuche con atención las preguntas responda. Agradecemos su 

amable colaboración. 

 

1.      ¿Cuál es la cultura urbana a la que perteneces? 

2.      ¿Crees que pertenecer a una cultura urbana te ha ayudado a 

identificarte? 

3.      ¿Cómo fue que tu te identificaste con tu cultura urbana? 

4.      ¿Dentro de esta cultura, cuáles son tus habilidades? 

5.      ¿Cuáles son las características que diferencian a tu cultura urbana de 

las demás? 

6.      ¿Cómo crees que la sociedad te ve? 

7.       ¿Cuál crees que es la importancia de conocer que es una cultura 

urbana? 

8.      ¿Cuál crees que es el impacto social que genera una cultura urbana 

dentro de la sociedad? 

9.      ¿Te gustaría que exista un magazine audiovisual de YouTube 

encaminado a informar acerca de las culturas urbanas incluyendo distintos 

segmentos de interés? 
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Entrevista 

Identificación cultural  

De los entrevistados los participantes se identifican en varios grupos, por ejemplo, 

estos pertenecen al movimiento Hip Hop, principalmente los pertenecientes al 

grupo de músico. Mientras que los tatuadores y grafiteros se identifican más con el 

arte. 

¿Cuál es la cultura urbana a la que perteneces?  

Entre quienes fueron entrevistados se identificaron distintas culturas 

urbanas, entre las cuales se destacan hip-hop, graffitie, tatuadores, 

malabaristas e incluso productores musicales, cada uno destaca su don con 

respecto a lo que hace dentro de su cultura. 

¿Crees que pertenecer a una cultura urbana te ha ayudado a identificarte? 

La mayoría de participantes respondió que sus gustos los definen por ello se 

sienten identificados con su cultura, sin embargo las vivencias propias a lo 

largo de su desarrollo han influido en su manera de ser y actuar. 

¿Cómo fue que tú te identificaste con tu cultura urbana? 

El barrio en el que crecí, los amigos que tuve, la música del entorno, fueron 

las respuestas más comunes, ya que el entorno socio cultural en donde se 

desarrollaron los participantes los llevaron a aprender, actuar, aceptar los 

comportamientos de los que consideraban sus iguales o cercanos. 

¿Dentro de esta cultura, cuáles son tus habilidades? 

La habilidades que se desarrollan son distintas depende la cultura estas son, 

cantar, afinar, pintar, dibujar, producir, editar, grabar, etc. Cada habilidad es 

propia de la cultura y el talento en cada participante ha sido desarrollado de 

distinta manera.  

¿Cuáles son las características que diferencian a tu cultura urbana de las demás? 

Vestimenta, música, ritmos, gustos, son entre otros características generales que 

distinguen las culturas de cada participante ya que comparten distintas ramas del 

arte como música o danza y según su estilo se diferencian. 
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¿Cómo crees que la sociedad te ve? 

La mayoría de participantes alegan que las personas que ignoran sus culturas los 

ven de manera extraña ya sea por su aspecto, es decir, forma de vestir o actuar, 

su desconocimiento a veces llega a incomodar cuando rechazan de manera 

intolerante a la persona que integra una cultura urbana.  

¿Cuál crees que es la importancia de conocer que es una cultura urbana? 

Todos los participantes concuerdan en que es importante ya que  el 

desconocimiento genera intolerancia y por ende rechazo, el saber puede hacer a 

la sociedad más tolerante y respetuosa con el ser y actuar de los demás. 

¿Cuál crees que es el impacto social que genera una cultura urbana dentro de la 

sociedad? 

Los participantes consideran que en la sociedad una cultura urbana es vista de 

distintas maneras como para los jóvenes que la conformas o como para adultos 

o mayores que desconocen las tribus urbanas y miras o especulan con ignorancia.  

Te gustaría que se traten sobre temas sociales referente a culturas y sub culturas 

urbanas? 

Todos los participantes estuvieron de acuerdo con que se traten temas sociales 

referentes a las culturas urbanas y sub culturas.  

¿Cuál sería el medio más adecuado en la actualidad por el cual podría difundirse 

información del movimiento Hip Hop a la sociedad? 

Los participantes respondieron que las redes sociales son la plataforma más 

interactiva y concurrida para difundir contenido sobre culturas urbanas.  

Entrevista realizada a 50 personas al azar que no pertenecen a ninguna cultura 

urbana y que su conocimiento sobre estas es poco o ninguno.  

Las edades tienen un punto de partida de 14 años en adelante. 

Banco de preguntas: 

¿Usted conoce sobre las culturas urbanas? 

¿Se considera una persona tolerante con las personas que son diferentes a usted? 
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¿Qué opina de los eventos alternativos que se realizan con diferentes géneros 

musicales  y expresiones artísticas?  

¿Cree usted que existe discriminación en cuanto a la preferencia musical, artística, 

forma de vestir o actuar? 

¿Qué opina acerca de que los jóvenes realicen actividades artísticas? 

 

 

 

 

 

 

  

ENCUESTA REALIZADA A LOS MIEMBROS DE DISTINTAS CULTURAS 

URBANAS EN LA CIUDAD DE AMBATO 

 

TEMA:  LA PRODUCCIÓN AUDIOVISUAL COMO ESTRATEGIA DE 

DIFUSIÓN DE LAS CULTURAS URBANAS DE LA CIUDAD DE AMBATO. 

 

PROPUESTA: Elaboración de piezas magazine audiovisual con contenido urbano 

y disfusion de información acerca de las tribus urbanas. 

 

INSTRUCTIVO: Escuche Lea con atención las preguntas y marque con una X en 

una de las opciones. Agradecemos su amable colaboración. 

Preguntas: 

Pregunta 1. ¿Qué tipo de segmentos cree usted que se deberían incluir en un 

magazine audiovisual de contenido urbano? 

1.      Historia                      (….)               

2.      Entretenimiento            (….) 

3.      Entrevista de artistas  (….) 

4.      Exposición de arte   (….) 
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5.      Cobertura de eventos   (….) 

6.      Fotografía                      (….) 

7.      Opinión pública             (….) 

8.      Todas las anteriores        (….) 

 

Pregunta 2. ¿Qué tiempo de duración considera adecuado al visualizar un programa 

de YouTube? 

1.      10 min  (….) 

2.      15min    (….) 

3.      20 min   (….) 

4.      25 min   (….) 

 

Pregunta.3 ¿Qué nombre de la siguiente lista considera adecuado para el 

magazine audiovisual urbano? 

6.       1.Guaytambo Dream    (….) 

7.       2. Street Warriors    (….) 

8.       3.Desde el callejón   (….) 

 

OCUPACIÓN / 

PROFESIÓN 

NOMBRE DATOS 

Productor musical y MC  Alex Peralta 

 

Nombre artístico: Irro 

Desafio 

Edad: 26 

Lugar de nacimiento: 

Ambato 

Malabarista Marco Tusa 

 

Nombre artístico: Core 

Edad:27 
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Lugar de Nacimiento: 

Ambato 

Tatuadores 

 

 

 

Jorge Flores 

 

Nombre artístico: Pipo 

Edad:27 

Lugar de nacimiento: 

Ambato 

Dj- Beatmaker- MC  Paul Revelo 

 

Nombre artístico: R-soul 

Edad: 25 

Lugar de nacimiento: 

Ambato 

Productor audiovisual  Carlos Diaz  

  

Nombre artístico: 

Kuraman 

Edad: 35 

Lugar de nacimiento: 

Quito 

Beatbox - DJ- MC Jefferson López   

 

Nombre artístico: Muzz 

Edad:  26 

Lugar de nacimiento: 

Ambato 

MC – Grafitero  Junior Peralta 

 

Nombre artístico: Bann´z 

Edad: 25 

Lugar de nacimiento: 

Ambato 
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