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Resumen

El presente trabajo se realiza sobre la base de una investigacion acerca del popular
juego de cartas, Duelo de Monstruos, el cual acoge a un gran nimero de personas por
la variedad de cartas y usos que estas poseen. Asi mismo, con el paso del tiempo el
juego modifica sus reglas y crea nuevas cartas, para tener en constante expectativa a

todos sus participantes.

Esta investigacion dentro del aspecto comunicacional marca como objetivo principal,
profundizar en el comportamiento de quienes practican el Duelo de Monstruos. Su
propésito, por lo tanto, es informar a los jugadores y personas cercanas a ellos que el
juego puede crear cambios de comportamiento que no afectan al resto pero que si

cambia &mbitos de la vida.

Para esta investigacion se utilizd una metodologia de andlisis cualitativo, que ademas
de ser uno de los métodos mas difundidos en las Ciencias de la Comunicacion, es una
importante herramienta que facilita un conocimiento profundo de aquellas acciones o
situaciones que permiten ver el cambio de comportamiento de una persona en relacién
a un juego de cartas como informacion mas significativa para nuestro objetivo de

investigacion.

Esta investigacion sirvio de pilar fundamental para la creacion de un video reportaje,
a partir de la historia de vida de Luis Enriquez, mostrar cdmo esta practica se involucra
en la vida de sus participantes, cambiando el comportamiento conductual y los &mbitos

familiar, econdmico, social y académico.



Abstract

This work is done on the basis of an investigation into the popular card game Duel
Monsters, which hosts a large number of people by the variety of cards and uses these
possess. Also, with the passage of time the game changed its rules and creates new

cards, to keep in constant expectation to all participants.

This research into the communicational aspect brand as its main objective, to deepen
the behavior of those who practice the Duel Monsters. Its purpose, therefore, is to
inform the players and people close to them that gambling can create behavioral

changes that do not affect the rest but if changes walks of life.

For this research a methodology of qualitative analysis, besides being one of the
methods most widely spoken in Communication Sciences, is an important tool that
facilitates a thorough understanding of those actions or situations that allow you to see
the change in behavior was used a person in relation to a card game how most

meaningful information to our research objective.

This research served as critical to creating a video report pillar from the life story of
Luis Enriquez, show how this practice becomes involved in the lives of its participants,

changing the behavioral behavior and family, economic, social areas and academic.



Introduccion

“El Duelo de Monstruos, o también llamado jYu-Gi-Oh! Trading CardGame fue
nombrado, el juego con mas ventas en el mundo por el libro Guinness de récords
mundiales el 7 de julio de 2009 (Konami, 2009, pag. 1), se tomd como referencia este
dato, para conocer cémo el juego se expandié por todo el mundo, atrayendo a la gran

mayoria de gente que seguia el anime y manga con el mismo nombre.

Segun el articulo La fiebre del Yu-Gi-Oh de la pagina web del diario El Universo:
Alejandro Gangotena, de 12 afios, enloquece cuando juega con estas
cartas. “Lo que mas me gusta es que te hace pensar. Tienes que crear
estrategias para vencer al oponente”, indica.

El acostumbra a reunirse en su casa con sus amigos. Se instala por la
tarde y se olvida del tiempo transcurrido (...) Orgulloso nos cuenta que
ha ganado dos torneos. (Fierro, 2003, pag. 1).

Al tomar esta referencia se ve como el juego influye en la vida de quienes lo practican

y se realizo el video-reportaje a partir de la historia de vida de Luis Enriquez, el cual

aporta la informacion necesaria, acerca del funcionamiento del juego, los elementos

que posee, el lenguaje que utiliza y los cambios de comportamiento que produce el
juego para contrastarlo con la opinidn profesional de un psicologo clinico y ver el

efecto del juego en el &mbito social, familiar y educativo.

El tema del reportaje esta vinculado a la linea de Comunicacion e Interculturalidad,
debido a que el juego tiene como elemento principal la transmisién de ideas,
pensamientos y gestos que se denotan al momento de jugarlo, por ende, tanto la
comunicacion verbal como la no verbal se tornan en la principal esencia de este

pasatiempo.

La carga comunicacional se refleja en la relacion que existe entre los participantes del
juego, que crean dialogos e interacciones, tanto habladas como mimicas, que permiten
efectuar las reglas y uso de las cartas, a partir del concepto de comunicacion:
“La comunicacion es el proceso mediante el cual el emisor y el receptor establecen

una conexion en un momento y espacio determinados para transmitir, intercambiar o



compartir ideas, informacién o significados que son comprensibles para ambos”
(Thompson, 2008, pag. 1).

Involucrando la comunicacién verbal al juego, se descubrié que permite comunicar
ideas, pensamientos, emociones, pues al momento de practicar el juego, las emociones
son encontradas y las expresiones comunicacionales son variadas, por ejemplo suelen
expresare como los personajes del anime del juego al momento de hablar, asi mismo
utilizan un lenguaje técnico, el cual solo es entendido por quienes juegan, esto se
entiende a partir que dentro de la comunicacion verbal: “Pueden reconocerse dos
formas: Forma primaria: corresponde a gritos, silbidos, llantos, risas, basicamente
expresan situaciones animicas. Forma més evolucionada: corresponde al lenguaje

articulado (silabas, palabras, oraciones, etc)” (Torres, 2012, pag. 1).

Por otro lado, también se involucra la comunicacion no verbal al juego, debido a que
los jugadores realizan gestos con sus manos para determinar fases del juego, como por
ejemplo terminar el turno, sacar otra carta, atacar una carta a otra, etc. Asi mismo la
vestimenta se refleja dentro del juego, debido a que algunos participantes gustan vestir
como los personajes del juego y anime, también se reflejan estados de animo, como la
ira 0 la alegria en el rostro dependiendo si se gana o se pierde, por ende la

comunicacion no verbal esta inmersa en el juego segun su concepto:

Es el proceso de comunicacién mediante el envio y recepcion de
mensajes sin palabras, es decir, se da mediante indicios, signos y que
carecen de sintaxis, es decir, no tienen estructura sintactica por lo que

no pueden ser analizadas secuencias de constituyentes jerarquicos.

Estos mensajes pueden ser comunicados a través de gestos, lenguaje
corporal o postura, expresion facial y el contacto visual, la
comunicacion de objetos tales como ropa, peinados o incluso la
arquitectura, o simbolos y la infografia, asi como a través de un
agregado de lo anterior, tales como la comunicacion de la conducta. La
comunicacion no verbal juega un papel clave en el dia a dia de toda
persona. (Torres, 2012, pég. 1).

Para la elaboracion del producto se trabajé con la historia de vida de Luis Enriquez,
joven de 23 afios que practica el juego durante un largo el tiempo, el cual nos cont6
como se inicio en el famoso Duelo de Monstruos y como este ha cambiado su estilo
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de vida. Asi mismo se investigo a todas las personas que conforman los diferentes
ambitos de la vida Luis, como lo son sus familiares, compafiero de clase y amigos del
barrio y contrastar con la opinion profesional de un psicologo clinico como el juego

influye en la vida de Luis.

La investigacion se realizé en la ciudad de Quito, el estudio de caso se hizo en el Valle
de los Chillos, en los lugares cercanos de la casa del protagonista, la Universidad
Politécnica Salesiana sede el Giron ubicada en la avenida 12 de octubre y el local

Gamerteka ubicado en triangulo parte del Valle de los Chillos.

Se escogieron a la maméa y hermano del protagonista para obtener la informacion
acerca del ambito familiar, se escogié a su compafiero de clase para obtener la
informacidn acerca del &mbito académico y se escogieron a sus amigos de barrio para
obtener la informacion acerca del &mbito social, por Gltimo se obtuvo la informacion
profesional de un psicélogo clinico para que nos dé los resultados de esta
investigacion, este proceso inicio a partir del 30 de abril del 2015 y culminé el 11 de
septiembre del 2015.

La finalidad del video-reportaje es evidenciar la influencia del juego de cartas Duelo
de Monstruos en los jovenes que lo practican. Caso de estudio: Luis Enriquez, para asi
conocer, ¢Qué es el Duelo de Monstruos? ;Como funciona? y ;Qué elementos posee?
Y con la opinion de un especialista en psicologia clinica informar acerca de la
problematica del juego, la cual consiste en causar un aislamiento de la realidad en
quienes lo practican y que no ha sido analizada en su totalidad, ya que ha quedado
desapercibida por la mayoria de personas que practican este juego y las que conviven
con las mismas, debido a que el juego sigue vigente y sigue actualizandose con el paso
del tiempo.



Metodologia
Para la presente investigacion se aplico el paradigma naturalista, ya que segun el texto
Investigacion: un camino al conocimiento un enfoque cualitativo y cuantitativo, dice
que: “este paradigma es denominado también naturalista-humanista o interpretativo y,
segun los pensadores que lo han analizado a fondo, su interés se centra en el estudio
de los significados de las acciones humanas y de la vida social” (Barrantes, 2009, pag.
60).

El paradigma es aplicado, debido a que la investigacion busca conocer como es la
realidad de los jugadores del Duelo de Monstruos, es decir como se producen las
interacciones y acciones, entre los participantes, para dar a conocer los significados
que poseen las cartas al momento de jugar, manteniendo una relacion entre el sujeto y

objeto, en este caso, el jugador y las cartas.

Dentro del paradigma naturalista se utilizaron los siguientes tipos de investigacion,
descritos en el libro Investigacion: un camino al conocimiento un enfoque cualitativo

y cuantitativo:
“Segun el alcance temporal:

e Estudios transversales (sincrénicos): estudian aspectos de desarrollo de los

sujetos en un momento dado” (Barrantes, 2009, pag. 64).

Se aplica este tipo de investigacion, para conocer como es el desarrollo del sujeto en

su vida diaria en relacion al juego.
Segun profundidad u objetivo:

e Descriptiva: su objetivo central es la descripcion de fendmenos. Se
situa en un primer nivel del conocimiento cientifico.
Usa la observacidn, estudios correlacionales y de desarrollo.

e Explicativa: explica los fendmenos y el estudio de sus relaciones
para conocer su estructura y los aspectos que intervienen en su

dindmica. (Barrantes, 2009, pag. 64).



Se aplica este tipo de investigacion, para describir el fenomeno del cambio de
comportamiento del sujeto frente al juego y asi mismo conocer porgue se produce este

fendmeno que interviene en las relaciones sociales del jugador.
“Segun el caracter de la medida:

e Cualitativa: estudia, especialmente, los significados de las acciones humanas y
de la vida social” (Barrantes, 2009, pag. 65).

Se aplica esta investigacion para conocer, los significados que los jugadores le dan a

las acciones de las cartas dentro del juego.
“Segun la dimension temporal:

e Descriptiva: estudia los fenébmenos tal y como aparecen en el presente, en el

momento de realizar la investigacion” (Barrantes, 2009, pag. 66).

Se aplica esta investigacién para conocer el fendbmeno en este presente y conocer como

el juego ha ido actualizandose con el paso del tiempo.

Después de saber qué tipos de investigacion se aplicaran al paradigma, se toma el
enfoque adecuado para seguir con la investigacion, el cual se basa en un enfoque
cualitativo, porque el trabajo en proceso analiza una historia de vida, que se tomara
como muestra para conocer, como el sujeto involucra al juego de cartas Duelo de

Monstruos en su vida, alterando los comportamientos y relaciones sociales.

Por ende, el enfoque cualitativo es aplicado desde el texto, Investigacion: un camino

al conocimiento un enfoque cualitativo y cuantitativo, debido a que:

“El trabajo de campo consiste en una participacion intensa, en largos periodos con l0s
sujetos en estudio, por lo que se requiere de un registro detallado de todos los

acontecimientos, 1o mismo que su analisis es minucioso” (Barrantes, 2009, pag. 71).

Asi se comprende en su totalidad que el seguimiento realizado al sujeto de la historia
de vida, aplica a este enfoque, para poder extraer los datos e informacidn necesaria,

para la realizacion del video-reportaje.



Para la aplicacion de esta metodologia en la investigacion y posteriormente la creacion
del video reportaje, se utilizd los siguientes instrumentos de investigacion, que
permitan facilitar el proceso de obtencién de informacion y realizacion del video

reportaje:

Historia de vida.

Para la realizaciéon del video reportaje se utilizo la historia de vida como técnica
principal, para abordar toda la tematica del Duelo de Monstruos, en este caso fue Luis
Enriquez quien es el protagonista de todo el video reportaje, debido a que es un
practicante del juego de cartas y que a la vez posee una historia que ha marcado gran

importancia en su vida, por ende entendemos como historia de vida a:

Una modalidad de investigacion cualitativa que provee de
informacion acerca de los eventos y costumbres para demostrar
como es la persona. Esta revela las acciones de un individuo
como actor humano y participante en la vida social mediante la
reconstruccion de los acontecimientos que vivid y la transmision
de su experiencia vital. Es decir, incluye la informacion
acumulada sobre la vida del sujeto: escolaridad, salud, familia,
entre otros, realizada por el investigador, quien actia como
narrador, transcriptor y relator. (Charriez Cordero, 2012, pag.
4).

Al conocer qué es la historia de vida, se pudo utilizarla para el video reportaje, ya que
mediante un narrador, se cuenta como el juego Duelo de Monstruos se involucro en la
vida del protagonista y en base a testimonios de personas cercanas a él como su familia,
amigos y compariero de clase, se pudo obtener la informacion necesaria, para ver el

impacto del juego en los ambitos econdmico, social, familiar y académico de Luis.

A parte de la historia de vida como método para la realizacion del producto, se

utilizaron las siguientes técnicas de investigacion:



La técnica de la observacion

La observacion es la accion de observar, de mirar detenidamente, en el
sentido del investigador es la experiencia, es el proceso de mirar
detenidamente, o sea, en sentido amplio, el experimento, el proceso de
someter conductas de algunas cosas o condiciones manipuladas de
acuerdo a ciertos principios para llevar a cabo la observacion.
Observacion significa también el conjunto de cosas observadas, el
conjunto de datos y conjunto de fendmenos. En este sentido, que
pudiéramos Ilamar objetivo, observacion equivale a dato, a fenémeno,
a hechos. (Sardinas, 2005, pag. 89).

Al momento de conocer lo que es la técnica de observacion, lo que hicimos con esta
técnica fue acudird los lugares donde se iba a analizar toda la problematica, en primer
instante fue el Centro Comercial EI Triangulo, el cual esta ubicado en el Valle de
Quito, en este lugar encontramos un lugar llamado Gamerteka donde se practica el
famoso Duelo de Monstruos y para ser mas especificos del sitio de estudio, es en el
primer piso a mano izquierda, tiene un ambiente limpio, tranquilo, todo lo que se
observa en él es apto para el juego, por lo tanto incluye mesas, sillas y lo que es
principal los tableros del juego para que los jovenes inicien el juego, por otra parte
acudimos a la casa de Luis para conocer su entorno familiar y después acudimos al
parque llamado Cuscungo que se encuentra via al Valle de Quito, que es donde Luis
pasa tiempo con sus amigos.

Para la recopilacién de informacion a partir de la observacion fuimos directamente a

los lugares nombrados anteriormente a mirar los siguientes sucesos:

e Comunicacion entre los jugadores

e Forma de vestir

e Acciones realizadas al momento de jugar
e Comportamiento social

e Comportamiento familiar

e Entorno econémico

e Lenguaje no verbal y verbal



También utilizamos esta técnica para observar como el protagonista de la historia de
vida se desenvuelve en este lugar y con ello darnos cuenta de su aspecto, vestimenta,

clase social y cdmo se comporta con sus amigos que practican el juego.

Otro de los aprovechamientos que sacamos de esta técnica fue la de observar las
actividades que se realizaban ahi, es decir la manera en que jugaban , la compra de las
cartas, el intercambio de cartas entre los jovenes que alli pasaban y por definicién

observar sus actividades frente a este emocionante juego.

Y para finalizar el Gltimo uso que le dimos a esta técnica fue analizar el lenguaje de
los participantes al momento de jugar, y las conversaciones que se realizaban durante
una partida o incluso solo al observarlas, asi se obtuvo que de lo Unico que se habla en
este sitio, lo unico que hace y por ultimo lo Unico que se conversa es del “Duelo de

Monstruos™.

Muestreo

El muestreo es una parte esencial del método cientifico para poder

llevar a cabo la investigacion.

El muestreo, siempre y cuando se representativo, tiene multiples
ventajas de tipo econdémico y practico, ya que en lugar de investigar el
total de la poblacién, se investiga una parte de ella, ademas de que
proporciona los datos en forma méas oportuna, eficiente y exacta, debido
a que al encuestar a toda la poblacion o efectuar un censo puede
ocasionar fatiga y practicas que tiendan a distorsionar la informacion.
(Angeles & Munch, 2014, pag. 97).

Con esta técnica pudimos sacar todas las partes del juego y ver como se influenciaba
en los jovenes, como estd demostrado en la sustentacion tedrica, por supuesto
analizando la entrevista al protagonista para ver qué es lo que atrae de este famoso

juego de cartas durante toda la investigacion.



En primera instancia se investigo sobre ¢qué es el juego?, ;,cOMo se juega?, acerca de
como funciona, su costo y como ha ido evolucionando con el paso del tiempo, para
poder determinar qué causa la problematica se decidid realizar una historia de vida
para observar en vivo el comportamiento de un practicante del juego, todas las

preguntas las encontramos en uno de los anexos (Ver Anexo 7. Preguntas).

La informacion recopilada la realizamos con muestreos casuales o faciles de estudiar,
que “es un método consiste en investigar a cualquier grupo de personas que son de
facil acceso que acuden a un lugar, por ejemplo: las personas que circulan por
determinada calle a una hora especifica del dia” (Angeles & Munch, 2014, pag. 112).

Técnica de la entrevista

La entrevista se caracteriza por su profundidad, es decir, indaga de
forma amplia en gran cantidad de aspectos y detalles, mientras que la
encuesta oral, como se dijo anteriormente, aborda de forma muy precisa

o superficial uno o muy pocos aspectos.

Por otra parte, la entrevista tiene un menor alcance en cuanto a la
cantidad de personas que pueden ser entrevistadas en un periodo

determinado, es decir, se abarcan menos personas.

Una entrevista puede ocupar un tiempo significativo en un solo
entrevistado, a diferencia de la encuesta oral que por su brevedad puede

incluir a varias personas en poco tiempo. (Arias, 2006, pag. 73).

Para recopilar la informacion necesaria para el video reportaje sobre el juego de cartas,
entrevistamos a Luis Enriquez para observar como era su comportamiento frente a sus
familiares, gente cercana a él, en su lugar de estudio y al momento que esta jugando el
duelo de monstruos, quienes también fueron entrevistados para conocer su opinién
sobre el tema. El seguimiento que realizamos nos brind6 informacién sobre las partes

esenciales del juego y ver como este influenciaba en los jovenes.

El seguimiento que realizamos fue confrontado con una entrevista al especialista en
psicologia clinica Becquer Reyes, el cual nos dijo cudles son los aspectos mas
relevantes de la influencia del juego en el comportamiento de quien lo practica y como



el juego podria llegar a convertirse en una adiccion , siempre y cuando la persona que
lo practique solo se dedique a la practica del mismo y no se dé cuenta de lo que pasa a
su alrededor, por otro lado explica desde qué punto afecta a las personas que lo juegan,

basandose en la historia de vida de Luis.

Resultados

Cultura

El Duelo de Monstruos tiene de igual manera una gran carga cultural, ya que por

cultura se entiende a:

Todo aquello, material o inmaterial (creencias, valores,
comportamientos y objetos concretos), que identifica a un determinado
grupo de personas, y surgen de sus vivencias en una determinada
realidad. Dicho de otro modo, cultura es la manera como los seres
humanos desarrollamos nuestra vida y construimos el mundo o la parte
donde habitamos; por tanto, cultura es el desarrollo, intelectual o
artistico. (Portugal, 2007, pag. 1).

Por lo tanto, ya que muchas cartas han surgido por la imaginacion de los creadores,
también han sido disefiadas por influencias culturales como los romanos, griegos, etc.
Es decir se han basado en costumbres, fiestas, religiones, etc. De estas culturas para

crear las cartas. Segun lo analizado se ha encontrado ejemplos como estos:
Hades/Dark Ruler Hades

El dios de la muerte, hermano de Zeus y Poseidon, Su reino era el
inframundo la morada de los muertos, solo él era capaz de permitir que
alguien saliese de ahi, poseia un casco de invisibilidad ademas de poder

juzgar a los muertos y decidir su destino final. (Rasec, 2011, pag. 1).
Venus/ Splendid Venus/ The Agent of creation Venus

“Venus era una importante diosa romana relacionada principalmente con el amor, la
belleza y la fertilidad, que desempefiaba un papel crucial en muchas fiestas y mitos

religiosos romanos. En la cultura griega es conocida como Afrodita” (Rasec, 2011,

pag. 1).
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El juego desde la parte ludica, recoge a la comunicacion y cultura, pues los que tienen
curiosidad e investigan acerca del origen de las cartas, se encontrardn que estan
basadas en diferentes culturas y que lo que expresan suele ser muy idéntico a lo que

las cartas realizan.

Por lo tanto, este juego tiene una mezcla de todos los temas debatidos aqui, como son:
el funcionamiento del juego, sus elementos, el lenguaje que utiliza y el cambio de

comportamiento que este produce en quien lo practica.

El Duelo de Monstruos es un juego de cartas que tiene popularidad alrededor del
mundo debido a su impacto comercial, puede crear una dependencia, ya que obliga a
quienes lo practican, a gastar cantidades de dinero, que oscilan desde los 10 hasta los
300 dolares por carta o paquetes, se dice que obliga, debido a que las cartas mas
poderosas 0 mas populares tienen precios costosos y que para ganar dentro de un
torneo es necesario tenerlas en la baraja, por lo tanto, quienes no poseen las
condiciones para comprarlas no son considerados como jugadores de elite, segun nos

dice Luis, practicante del juego.

El juego se lo realiza de dos maneras, la primera se da gracias a las cartas creadas por
la empresa de juegos KONAMI y la segunda por la plataforma virtual del juego
Ilamada DUELING NETWORK, a la cual se puede acceder con el siguiente link

http://www.duelingnetwork.com/, la cual fue creada por fans del juego, por ende sus

practicantes lo pueden realizar en cualquier sitio, siempre y cuando posean las cartas

del juego o una computadora con conexidn a internet para jugarlo en linea.

Narrativa del juego Duelo de Monstruos

El juego posee una narrativa compleja, ya que los términos utilizados son algunas
palabras en inglés que generan una accion dentro del mismo, de ahi cada efecto de las
cartas se lo realiza de acuerdo a como esté escrito en la misma, por ende este lenguaje

solo puede ser entendido por quienes practican el Duelo de Monstruos.

Dentro del juego se utilizan las siguientes palabras que funcionan de acuerdo a los

Efectos que posean las cartas; son:

e Deck: significa cubierta, es decir es el monto o baraja que posee el jugador.
e Set: significa conjunto, es decir colocar las cartas boca abajo y que no se vean

sus efectos.
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e Banish: significa desterrar, es decir sacar las cartas fuera del juego para que no
vuelvan a ser utilizadas dentro de la partida.

e Hit: significa golpear, es decir declarar el ataque al oponente.

e Draw: significa dibujar, es decir se toma una carta del mazo o deck que se

posea.
Cada turno se divide en fases y estas fases son:

e Fase de robo: cuando robas cartas de tu deck o baraja.

o Fase de invocacion: esta solo es usada cuando el efecto de una carta lo requiera
sin que sea la fase de robo.

e Fase de juego: Es cuando se activa o arroja cartas magias y/o de trampa, y
también cuando se invoca un monstruo.

e Fase de batalla: Es cuando tus monstruos pueden atacar a los de tu oponente.

e Fase opcional: También esta es como opcional donde se puede activar mas
magias o trampas, también puedes invocar un monstruo pero siempre y cuando
no hallas invocado en tu fase de invocacion.

e Fase final: Es cuando se termina el turno y aqui es cuando empieza la fase de

robo del oponente.

Esta narrativa se utiliza especificamente dentro del juego de manera fisica, es decir
cuando se lo realiza en el mundo concreto, eso no quiere decir que los jugadores no
puedan interactuar entre ellos, otros aspectos referentes a estrategias o efectos de

cartas.

Por otro lado, el Duelo de Monstruos también se lo realiza de manera virtual, como ya
se lo dijo antes, a través de plataformas virtuales donde se lo practica como un juego

de video para lo cual se interactlia con la narrativa emergente:

Por supuesto, el arte y la cultura son también historias (aunque éstas sin
intencion de disimular que lo son). Por tanto también lo son los
videojuegos: todos cuentan una historia de un modo u otro. No siempre
tiene que haber un argumento, una narracion como tal con su
planteamiento, nudo y desenlace. A veces la jugabilidad es abstracta y

no se refiere a nada del mundo real. Pero siempre acaba surgiendo una
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historia: es lo que se llama “narrativa emergente”. (Santo, 2014, pag.
1).

Por ende, el juego ya sea en lo fisico o en lo virtual siempre cuenta una historia
diferente, a través de las cartas y estrategias que se utilice, la cual tendra como
desenlace a un unico ganador o ya sea un empate, dependiendo como se haya dado la

partida.

Los usos simbélicos del duelo de monstruos.

El juego contiene dos usos simbdlicos, el primero se da desde la perspectiva cultural

a la cual se entiende como:

Weber defina la interpretacion simbolica como “‘el hombre animal
suspendido en tramas significativas tejidas por ¢l mismo”. El hecho de
analizar la cultura, nos implica descifrar estas tramas significativas,
sacar su significado, describir y redescribir acciones y expresiones que

son ya significativas para los individuos.

La cultura es el patron de significados incorporados a las formas
simbolicas-entre las que se incluyen acciones, enunciados y objetos
significativos de diversos tipos- en virtud de los cuales los individuos
se comunican entre si y comparten sus experiencias, concepciones y

creencias. (Acosta, 2009, pag. 1).

Se entiende que el simbolismo cultural parte desde dar significados a simbolos
pertenecientes de dichos sectores o individuos donde las costumbres y tradiciones son
diferentes, por ende el juego posee este uso simbélico, ya que la mayoria de las cartas

estan basadas en aspectos de diferentes culturas, como se hablé anteriormente.

En el articulo Tecnologias de la Imaginacion Nifiez: Yugioh, Medios Mixes, y todos
los dias de Produccion Cultural el autor Mizuko Ito realizd una reflexion a partir de
tres animes que son parecidos al momento de contar las historias de los personajes,
estos son Yugioh, Pokemon y Digimon, que son tres animes donde se puede observar

que los protagonistas tienen monstruos que no pertenecen al mundo real.
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Yugioh es similar a las series de Pokemon y Digimon en las que se
supone hay personajes humanos que se movilizan en monstruos de otro
mundo. Hay una diferencia, sin embargo, en cémo se implementa esta
fantasia. En Pokemon y Digimon, las tarjetas comerciales son un
sustituto de monstruos "reales” del mundo de fantasia. En Yu Gi Oh,
Yugi y sus amigos coleccionan tarjetas, al igual que los nifios en
"nuestro mundo™. Las actividades de los nifios en nuestro mundo imitan
de cerca las actividades de Yu Gi Oh para jugar con las mismas

estrategias, reglas y objetos materiales. (Ito, 2005, pag. 4).

Dentro de la investigacion realizada al protagonista de la historia de vida Luis
Enriguez, se descubrio que €l esta aferrado a una carta del juego llamada Kiseitali, la
cual se puede observar en el video reportaje, donde él cuenta la historia de porque el
juego marcé de gran manera su vida y como esta carta le simboliza el recuerdo de su

mejor amigo que ya fallecio.

Por ende, se puede entender que el juego puede crear simbolismos a partir de anécdotas
que les hayan sucedido a los jugadores, las cuales se las puede relacionar claramente

con una parte del anime del juego:

El “Duelo de Monstruos”, es revivido comercialmente por el personaje
llamado MaximilionPegasus, quien descubre el “Juego de las Sombras”
intentando reencontrarse con el alma de la fallecida Cecilia (su esposa)
estando en Egipto. Atormentado por las cartas que ha creado, debe
entregarlas a Ishizu, de la familia Ishtar, cuyo nombre segin algunas
fuentes de referencia también es “Isis”, una especie de pitonisa cuyo
hermano, pasa de nifio por el rito de iniciacion, para ser un Guardian de
la Tumba del Faraon. (Endor, 2014, pag. 1).

Influencia del juego en el comportamiento de los jovenes que lo practican.

La revista Nomadas nace en 1994 en Bogota - Colombia, como un
espacio de difusion y debate de los avances de las lineas de
investigacion en Ciencias Sociales del Instituto de Estudios Sociales

Contemporaneos (lesco) de la Universidad Central. Su objetivo, en
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primera instancia, es delinear algunos debates en temas prioritarios para
Latinoamérica, asi como establecer vinculos entre los desarrollos de
estas tematicas en la region y los provenientes de otras partes del
mundo. En segunda instancia, busca promover preguntas de
investigacion alrededor de problemas sociales contemporaneos desde

una postura critica. (Némadas, 1994, pag. 1).

Es por esto que tomamos esta revista como fuente de investigacion para saber lo que

significa normalidad:

Afirmaciones tales como “quiero ser un chico normal”, “Yo soy una
persona normal”, “No es normal que hagas esto” y un largo etcétera.
Afirmaciones que pueden hacerte sentir inseguro, mal, sin saber muy
bien lo que eres, o lo que quieres ser; o por el contrario, afirmaciones
que te pueden reforzar, dar seguridad, tienes claro que eres normal, que
perteneces al grupo normal, que suponemos es el mejor, y mas correcto.
Palabra llena de connotaciones, criterio de discriminacion, y también
de pertenencia al grupo. Una misma expresion con muchas
connotaciones, muchos significados, y que, sin embargo, mucho me
temo, no estamos muy seguros de lo que significa. Pero ¢qué significa
ser normal? Dependiendo del lugar en el que nos encontremos, la
cultura en la que nos lo preguntemos, la clase a la que pertenezcamos,
y en muchos lugares, incluso el género que la genética y el azar nos
otorg0, hace que la respuesta a dicha pregunta varie significativamente.
(Carretero Bermejo, 2005, pag. 1).

Entonces segln la revista Némadas se entiende que la normalidad en si, es cuando un
sujeto acata normas, reglas o estatus de un sitio o lugar al que pertenece, ya que ante
la vista de todos, es alguien normal por cumplir lo que dicho contexto le diga, la
anormalidad surgiria cuando dicho sujeto realiza actividades fuera de lo que ya esta

establecido, por ende el sujeto seria un ser anormal.

Desde la investigacion realizada en referencia con el juego, la normalidad seria,
practicar el Duelo de Monstruos de manera moderada, es decir, no solo dedicarse al

mismo sino realizar otras actividades. De lo contrario, la anormalidad surgiria al

15



convertir al juego en algo que distraiga al sujeto de la realidad en la que habita y afecte

su entorno social, familiar, educativo y econémico.

Por lo tanto, la normalidad se analizara dentro del video-reportaje desde la perspectiva
profesional del psicologo clinico, quien explico que la normalidad en relacion al juego,
es darle un uso solo de entretenimiento, ya que si se inmersa solo en él, puede crear un
aislamiento de la realidad, es decir alejarse de todo y buscar en el juego un refugio
para evitar los problemas del diario vivir, lo cual se ve en los diferentes ambitos de la

vida.
Gente que practica el juego 0 més conocidos como duelistas

La multitud que practica el Duelo de Monstruos tiene como poblacion a nifios y
adolescentes cuyas edades oscilan entre los 12 afios hasta los 33 afios, aunque también
hay grupos minoritarios de nifios menores de 12 que practican el juego, asi como
mujeres.

En cuanto al género de los sujetos de investigacion, en todas las observaciones
realizadas se encontr6 con la presencia de varones jovenes y una minoria de mujeres
de entre 14 a 18 afios que de igual manera practican el juego.

En general los nifios y jovenes que juegan, reflejan mediante su vestimenta, su manera
de hablar, articulos del juego, etc. que se ven identificados con el anime del juego, ya

que usan frases de los personajes y técnicas vistas en la serie.
Propuesta

El producto audiovisual es un video reportaje que permite graficar de mejor manera lo
que es el Duelo de Monstruos, a través de la historia de vida de Luis Enriquez y todas
las personas que forman su convivencia diaria, para poder observar y escuchar todo lo
que es el juego y como este se involucrd en su vida, cambiando su ambito social,

familiar, econdémico y académico.

Este producto propone relatar como un juego de cartas, que esta de moda en los
jévenes, puede convertirse en una adiccion y afectar los comportamientos
conductuales y las relaciones en los diferentes aspectos donde se desarrollen los

jévenes que lo practiquen.

16



Mediante la presente investigacion y seguimiento realizado al protagonista, para
contrastar con una opinion profesional de un psicélogo clinico, y determinar las causas
del cambio de comportamiento de los jugadores en sus ambitos sociales, econémicos

y personales. (Ver anexo 5. Escaleta).

Preproduccion

En esta etapa se realizo el planteamiento del tema para el producto, de alli se formuld
la pregunta de investigacion: ¢Cudles son las causas para que el Duelo de Monstruos
cambie el comportamiento de quienes lo practican?; para resolver la pregunta que
desde un inicio se planted, se tomaron en cuenta los puntos de vista de la familia del
protagonista, su entorno social, académico y econdmico, donde se descubrié los

cambios que ha tenido Luis desde que comenzd a practicar el Duelo de Monstruos.

En base a lo investigado sobre (Coémo funciona el juego?, ¢Ddnde se lo realiza?,
¢Quiénes lo practican? y ;Qué consecuencias produce al jugarlo para que se convierta
en una adiccion?, mostraremos mediante la elaboracién de un video-reportaje, en base

a la historia de vida de Luis Enriquez, jugador de duelo de monstruos.

Se realizaron varias entrevistas al protagonista para observar su forma de vida en
relacion al juego, como se comporta tanto con su familia como con sus amigos, que
otras actividades realiza y que nos cuente todo lo que el juego produzca en €l para a
partir de su historia narrar el video reportaje y poder conocer si en si el juego es

adictivo o simplemente un pasatiempo mas.

Asi mismo se realizaron entrevistas a las personas que estan formando parte de su vida
diaria como su familia y amigos, que nos digan como se comporta y actta con ellos

desde que practica el juego.

Por ultimo, se realizaron entrevistas a las personas cercanas a él, para contrastar con
una opinion experta de un psicologo clinico y que nos explique acerca de si el juego
en definitiva podria causar adiccion en quienes lo practican o solamente es una moda

del momento.
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Nombre del Producto
YUGIOH, MODA O ESTILO DE VIDA.

Publico

El producto va dirigido para los adolescentes que practican el juego y quienes no lo
hacen, ya que principalmente los jovenes son los que recurren a estas practicas como
un pasatiempo.

Los que se beneficiaran con este producto audiovisual serdan los adolescentes y
personas que les guste esta préctica de juego de cartas.

El producto audiovisual que realizamos crea conciencia en los adolescentes que
practican el juego al informar desde la historia de vida, como el juego influye en la

vida del protagonista y en los diferentes &mbitos del mismo.
Sinopsis

A través de la historia de vida de Luis Enriquez, practicante del juego de
cartas, “Duelo de Monstruos”, se evidenciara como funciona este juego y los aspectos
mas relevantes que posee, para asi poder contrastar con testimonios de personas
cercanas a Luis y la opinion profesional de un especialista en psicologia clinica'y poder
conocer como el juego tiene influencia en los comportamientos tanto familiares,

sociales y académicos de quienes lo practican.
Fuentes

Historia de vida, persona a quien realizamos la entrevista.

e Luis Enriquez: personaje principal de la historia de vida, es en quien se reflejara
todos los elementos investigados.

e Amigos de Luis Enriquez: personajes que sirven para evidenciar como el juego
se ha involucrado en la vida del protagonista en el &mbito social.

e Compafiero de clase: personaje que evidencia como el juego se ha involucrado
en la vida del protagonista en el &mbito académico.

e Familiares de Luis Enriquez: personajes méas cercanos que sirven para
evidenciar como el juego se ha involucrado en la vida del protagonista en su

ambito familiar y econémico.
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Especialista

e Especialista en psicologia clinica: Becquer Reyes: personaje que da opinion

profesional acerca del caso investigado.
Contenido del Producto

El producto audiovisual planteado como trabajo de titulacion presenta la informacion
necesaria acerca del juego de cartas “Duelo de Monstruos” y como este puede o no

tornarse una adiccidn, para ello el producto posee lo siguiente:

o Presentacion del video y los realizadores.

o Presentador habla de Konami.

o Presentador habla del juego y de la influencia de este en los jovenes.

o Presentacion protagonista Luis Enriquez.

« Luis convierte al juego en parte de su vida, esta actividad se la ensefi6 un
amigo que fallecio.

e (Qué es el juego? - Protagonista cuenta que es el juego.

o Comportamiento (social) - palabras del protagonista.

« Comportamiento (social) - palabras de amigos.

« Ambito académico - palabras compariero de clases.

« Ambito econémico - palabras protagonista y madre del mismo.

o Climax del personaje al no reconocer afectacion.

e Conclusion.

Todo el contenido del producto tiene la opinién profesional del psicologo clinico

Becker Reyes.
Produccion / Realizacion

En base a la pre-produccion realizada anteriormente, el trabajo de campo se baso
en una investigacion minuciosa de qué es el Duelo de Monstruos, cémo funciona, y
qué produce, basado en una historia de vida, después de ello se contrast la
informacion obtenida por el protagonista de la historia de vida y personas cercanas a
él, con la opinidn de un profesional en psicologia clinica, todo esta presentado en el

video-reportaje.
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Recursos técnicos:

e Computadora — Intel Core i7

e 4luces

e 2 camaras — Nikon D3200, Canon t3i
e 1 micréfono corbatero

e 1 rebotador de luz

e 2tripodes

e Baterias Sony
Registros visuales

Los registros visuales se hicieron en base a fotografias y videos de la casa del
protagonista de la historia de vida, se grab6 su cuarto, las cosas que posee, la sala de
su casa que fue donde se hicieron las entrevistas correspondientes al tema, la
Universidad Politécnica Salesiana y el barrio Jardin del Valle sitio donde vive el
protagonista y sus amigos. Estas grabaciones se realizaron desde el 01 de junio del
2015 hasta septiembre del 2015.

Registros audiovisuales

Presentador y voz en off:
o David Carrillo.
Entrevistas para obtencion de informacion referente al tema a:

e Luis Enriquez - Protagonista.

o Pamela Benitez - Amiga del protagonista.

e Andrés Izquierdo - Amigo del protagonista.

e Ricardo Enriquez - Hermano del protagonista.
o Nicol Villamar - Amiga del protagonista.

e Modnica Cando - Mama del protagonista

o Stephanie Cargua - Amiga

o Gabriela Jiménez - Amiga

o Cristopher Carrillo - Amigo

« Becquer Reyes - Especialista en psicologia clinica.
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Estas entrevistas se realizaron entre los meses de junio y septiembre del 2015.
Registros sonoros

El registro sonoro es la voz en off en base a un guion literario que explica la historia

del reportaje apoyandose en las entrevistas previamente realizadas.

La grabacion de la voz en off se realiz6 desde el 16 de junio al 19 de junio.
Pautaje

De las grabaciones de la voz en off, que fueron realizadas durante dos dias en la cabina
de radio de la Universidad Politécnica Salesiana se escogio la realizada el segundo dia

para el montaje del producto.

De las 6 entrevistas en video realizadas al protagonista de la historia de vida, se
tomaron de cada una diferentes fragmentos, que permitieron la narracién de la historia

de vida de Luis.

Asimismo para el montaje del video se utilizaron fotografias de Luis, obtenidas de las
entrevistas realizadas y de la red social Facebook, como también de las cartas del juego

Duelo de Monstruos.

De las entrevistas en video realizadas a la familia de Luis y sus amigos se escogieron

para el montaje del video las siguientes:

e Monica Cando - Mama del protagonista

e Ricardo Enriquez - Hermano del protagonista.

o Pamela Benitez - Amiga del protagonista.

e Andrés Izquierdo - Amigo del protagonista.

« Nicole Villamar - Amiga del protagonista.

o Stephanie Cargua - Amiga

o Gabriela Jiménez - Amiga
De la entrevista en video realizada al psicdlogo clinico Becquer Reyes, se utilizaron
los diagnosticos pertinentes acerca del caso investigado en base a la historia de vida

de Luis y los testimonios de sus amigos.
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Postproduccién

Dentro de este proceso se utilizo en primera instancia el programa Adobe Premier el
cual permitio la realizacion del montaje de la voz en off con musicalizacién, donde
conocimos la funcion del juego duelo de monstruos, todo esto se graficé con las
escenas hechas del juego, las cartas y las escenas de campo del personaje de la historia

de vida Luis Enriquez.

Después se utilizo la voz en off nuevamente para presentar al protagonista Luis
Enriquez, que nos habl6 acerca del juego, esto se grafico con la entrevista a Luis y
tomas de paso; asimismo se contrasto partes de lo que nos dijo Luis con las entrevistas

a sus familiares y amigos.

La voz en off dio a conocer aspectos de lo social, econémico y educativo del
protagonista en relacién al juego, y asi determinamos, si en realidad el juego crea una

adiccion en Luis o simplemente es un pasatiempo.

En conclusion, se presentd la resolucion del caso, por el especialista en psicologia
clinica, acerca de qué consecuencias causa el juego y que ha producido en la vida del

protagonista de la historia de vida.

Por ultimo se presenta los créditos y agradecimientos a todas las personas que

permitieron la realizacion del video.
Publicacion

Después de la aprobacion se realizard la promocion y presentacion del video en las
redes sociales personales como Facebook y el blog personal de Wordpress de jYu-Gi-
Oh! Duelo de Monstruos, mediante la publicacion del trailer del producto y las

portadas realizadas del mismo, para las personas que deseen verlo.
Sistematizacion

La investigacion se realiz6 en primera instancia en conocer ;Qué es el Duelo de
Monstruos?, ¢(Como funciona?, ;Qué elementos posee?, después se investigd el
lenguaje que posee a la hora de jugar, las formas de juego y como este se involucro en
la vida de Luis, de ahi se observo el comportamiento de Luis durante una semana para

conocer como se comporta en los diferentes ambitos de su vida, asi mismo se habl6
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con su madre y hermano para profundizar un poco mas, de ahi se converso con sus
amigos y compafiero de clase para conocer como es su ambito social y académico, por

ultimo se organiz6 todo el material investigado para realizar el video reportaje.

El proceso de produccion lo realizamos a partir de la idea principal, que es cémo
influye el juego de cartas duelo de monstruos en nuestro amigo Luis, luego se inicio
un proceso de entrevistas a Luis y obtuvimos los registros audiovisuales necesarios
para el video, por otra parte realizamos entrevistas a los familiares y amigos de Luis
para obtener su opinion sobre el comportamiento del mismo dentro del entorno
familiar, social y educativo, este proceso fue realizado en las fechas establecidas en
el cronograma propuesto del producto, con la utilizacion de cdmaras Nikon y Canon
t3i, que nos permitieron registrar todas las imagenes y videos tanto del juego como de
las entrevistas del personaje principal, sus familiares, amigos y al especialista en

psicologia clinica,

En segunda instancia seleccionamos el material necesario para la creacion del video
de acuerdo con la escaleta y guion de video creado, todo esto se paso a la linea de
tiempo del programa Adobe Premier de manera ordenada, asi se obtuvo el producto

terminado para previas revisiones con el tutor.
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Conclusiones

Al principio de la investigacion realizada a Luis Enriquez se conoci6: ;Qué es
el Duelo de Monstruos?, (Como funciona? y (Como produce cambios en el
comportamiento de quienes lo practican?, que en primera instancia, no son
reconocidos por ellos, pero que se reflejan en los diferentes &mbitos de la vida,
como lo es el académico, econdmico, social y familiar.

El juego asi mismo posee una narrativa propia que solo quienes lo practican
pueden entenderlo, esto asi mismo forma un dialogo diferente al interactuar
con otras personas, esto se lo ve claramente reflejado en lo dicho por el
protagonista de la historia de vida.

En otra instancia el juego posee aspectos positivos y negativos que afectan a
quienes lo practican, en lo positivo el juego permite incrementar la agilidad
mental y permite conocer un poco més el idioma inglés y un mejor manejo de
las matematicas; en lo que respecta a lo negativo el juego produce aislamiento
de la realidad y una dedicacion muy fuerte al mismo donde se gasta grandes
cantidades de dinero.

El juego puede ser un pasatiempo sano, siempre y cuando se tenga el debido
control y no se lo haga parte fundamental de la vida, sino, se lo tome como una
actividad que puede distraer la mente y aportar un conocimiento basico del
inglés y la matematica como lo vimos en los testimonios de Luis y uno de sus
amigos; ademas es muy importante que los padres de familia de los jovenes
que tienen la costumbre de jugar Duelo de Monstruos, tomen en cuenta que el
tiempo de dedicacion, que sus hijos le dan a este juego, puede llevarlos a una
posible adiccion, al enviarlos de la realidad en la que viven a un mundo de
fantasia, donde esta actividad se convierte en la prioridad mas importante de
sus vidas, descartando a las demas a un segundo plano, segun lo dicho por el
Psicélogo Clinico Becquer Reyes con relacion a la investigacion realizada.
Las cartas del juego pueden crear simbolismos en quienes lo practiquen, que
sirven de recordatorio para anécdotas de su vida o recordar personas
importantes para los mismos.

El producto en definitiva tuvo una realizacion compleja, ya que la informacién
de la tematica tratada, no es comun de encontrar, por ende la investigacion se

baso totalmente en la historia de vida, que reflejé claramente, como el juego
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Duelo de Monstruos afecta en el comportamiento de quien lo practica, pero
que a la vez tiene aspectos positivos que si se los sabe tratar puede ser una

actividad de provecho.
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Anexos

Anexo 1. Scouting
Los escenarios para la elaboracion del video-reportaje son los siguientes:

o Casa del protagonista de la historia de vida: este lugar se utilizara para el
video-reportaje debido a que si se poseen los permisos, dentro de este lugar se
entrevistd a profundidad al protagonista de la historia de vida y a su familia
como testimonios, se necesitard cdmara, tripode, micré6fono e iluminacion.

« Universidad Politécnica Salesiana: lugar donde el protagonista estudia y que
servira para ver como se desarrolla en sus estudios y las relaciones que posee
con sus amigos, se necesitara camara, tripode, micréfono y luz si es que el aula
fuera oscura.

o Barrio Jardin del Valle: lugar donde el protagonista vive y tiene sus
amistades y familia, servird para conocer cdmo este se desarrolla el
protagonista dentro de su entorno, se utilizara camara, tripode y micréfono,

aungue también se utilizara el sonido ambiental.

Anexo 2. Cronograma

ACTIVIDAD FECHA RESPONSABLE | OBSERVACION

Seleccion del Mayo 04 del Profesor y grupo | Escoger el tema

tema. 2015. comunicacional

Observacion del Mayo 11 del Grupo Analizar el lugar donde

tema a investigar | 2015. realizaré mi investigacion.

Recopilacion de Mayo 18 del Grupo Busqueda de toda la

datos 2015. informacion en laweb y en el
espacio investigado

Entrevistas Junio 01 al 08 Grupoy Seguimiento.

del 2015. entrevistado

Entrevista a Junio 10 del Grupoy Analisis de lo conseguido en

profesional del 2015 entrevistado el transcurso del seguimiento.

tema.
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Recopilacion de Junio 15 al 20 Grupo Unién de toda la informacion
datos del 2015. obtenida en el transcurso de

la investigacion y de la

filmacion.
Edicion del Junio 22 al 26 Grupo Edicién del borrador del
primer borrador del 2015. producto audiovisual.
del producto
Edicion del junio 29 al 03 Grupo Edicion del producto
producto de Julio del audiovisual.

audiovisual. 2015

Presentacion del Publicacion del | Grupoy profesor | Presentacion del trabajo y
trabajo terminado | producto calificacion del maestro.

audiovisual.

Anexo 3. Plan de Rodaje

Dia | Fecha | Hora |IN|Ex|D|N| (Escena | Planos | Personajes | VestuarioyUtleria | Obserjaciones | Equipo técnico
Cémara,
Observacion del | Plano general | Jugadores del microfono, luces,
1 L oos | 1300 ¥ | x comportamiento PIanp detalle | “duelo de“ grapadora.
de los Primeros | monstruos”. tripode,
jugadores. planos | Luis Enriquez. rebotador.
Jugadores del Cmara,
" duelo de i
Observacion a Plano general | monstros’ microfono, luces,
2| 14005 | 16:00 | X X Ioswgadores Plano detalle | Luis Enriquez. grapadora,
del “duelo de Ricard tripode,
fruos” o rebotador.
i Enriquez.
Cémara,
microfono, luces,
3 | o106 | 1500 | X Entrevista Plano detal]e Luis Enriquez. | Traje depgrsonajede grapadora.
Plano medio anime. tripode,
rebotador.
Cémara,
micrdfono, luces,
o oo | 1400 x| x it Plano detallle Luis Enriquez. | Traje de p_ersonaje de grapadora,
Plano medio anime. tripode,
rebotador.
Cémara,
Plano general | Luis Enriquez. microfono, luces,
50506 | 1600 | |X|X| | Entevista | Penodetalle]  Ricardo grabators,
Primeros Enriquez tripode,
planos rebotador.
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Plano general

Luis Enriquez.
Jugadores del

Camara,
micréfono, luces,

Observaciones

6 | 0606 | 12:00 | X X Entrevista Plan.odetalle 'duelode" grapadora.
Primeros monstruos”. tripode,
planos rebotador.
Jugadores del .
“duelo de § (;amara,
Plano general e micréfono, luces,
7 | 1106 | 1300 | x| |x Seguimiento | P1310 Al | | i Envique;. grabadora,
rimeros Ricardo tripode,
planos Enriquez rebotador.
Camara,
Plario general micréfono, luces,
8 | 12/06 | 19:00 X X | Seguimiento | Plano detalle Luis Enriquez gr;],t:)i%ga‘
rebotador.
Camara,
micréfono, luces,
9 | 1306 | 10:00 | X X Seguimiento Plano general | Luis Enriquez. grapadora,
Plano detalle tripode,
rebotador.
Camara,
Enfrevista micréfono, luces,
10| 15006 | 1300 | X | |X| | profesionaldel | 12N general| g o poves. grabadora,
1 Plano detalle tripode,
ema rebotador.

Anexo 4. Desgloses

Recursos técnicos

o Computadora
e 2 Camaras

e 1 Micréfono
e 2 Tripodes

INVESTIGACION VALOR
Proceso de busqueda de informacion $30
Seguimiento $150
Movilidad $50
Alimentacion $35
Gastos Varios $20
PRE- POST- PRODUCCION VALOR
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Organizacién del producto $250
Alquiler de camaras $300
Alquiler de luces $25
Tripode $30
Movilidad $25
Sonido $30
Alimentacién $200
Edicion $10
Gastos Varios

PUBLICACION VALOR
Presentacion del Producto $250
Réplicas $60
Gastos Varios $35
TOTAL $1.500

Talento humano
Produccion y realizacion
o David Carrillo
e Pablo Zambrano
Ayudantes de cAmaras y produccion
e Mauricio Guerrero
e Maria Bastidas

Anexo 5. Escaleta

Presentacion del video y los realizadores

Claquetas de inicio y animaciones

de presentacion

Introduccion | David habla de Konami

Productos

David presenta cartas habla de la

influencia en los jovenes

Cartas, Jugadores,

Presentacidn protagonista Luis Enriquez.

Luis juega
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Punto de Luis convierte al juego en parte de su Testimonio De Luis Que Cuenta
giro vida, esta actividad se la ensefi6 un Sobre La Carta Heredada Por Su
amigo que fallecié Amigo
Desarrollo Que es el juego. Gente Que Sabe Y Que No Sabe
Protagonista cuenta que es el juego Del Juego (Vox Pop), Sicélogo
Explica Juego
Comportamiento (Social) Amigos
Palabras Del Protagonista Psicélogo
Madre
Hermano
Educativo Amigo
Protagonista
Econdmico Madre
Testimonio Del Protagonista Las cartas cuestan centavos
mecanismo de intercambio
Climax Personaje no reconoce afectacion. Psicologo dice que puede tener
algun grado de afectacion
Desenlace David cuenta que dejara el juego por
razones econémicas, mientras tanto sigue
jugando

Anexo 6. Guion de video:

Secuencias Escenas Planos Audio
Imégenes y | Escena 1: Presentacion | Paneo de
videos acerca | video por parte del | izquierda a
del juego | presentador David | derecha, plano
“duelo de | Carrillo. medio del
monstruos” Ext./dia presentador.
Introduccion acerca del
video.
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Ambientales + locucién en

on del presentador.

Escena 2: informacion
acerca del juego Yu-Gi-
Oh duelo de monstruos.
Intr./dia

Introduccion acerca del

juego.

Plano general,

plano detalle,

Ambientales+ musica de
fondo+ locucion en off, El
duelo de monstruos, es un
juego de cartas
coleccionable de origen
japonés  desarrollado vy
publicado por Konami,
empresa que se dedica a la
fabricacion de juegos cartas
y juegos de video. Este
juego estd basado en el
anime y manga Yu-Gi-Oh,
creado por
KazukiTakahashi.

El Duelo de Monstruos
consiste en que cada
jugador toma cartas de sus
respectivos Decks 0 barajas
y toman turnos en los que se
juegan las cartas dentro del
campo de juego. Cada
jugador comienza con un
nimero determinado de
«Life Points» o puntos de
vida que por asi decirlo son
la vida del jugador dentro

del juego.
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El duelo de monstruos fue
nombrado el juego de cartas
coleccionables, con mas
cartas vendidas alrededor
del mundo, nombrado por el
Libro Guinness el 7 de julio
de 2009, con mas de 22 mil
millones de cartas vendidas
alrededor del mundo.

Con respecto a este tema la
pregunta yace en ¢El juego

es adictivo?

Presentacion
del protagonista
de la historia de

vida.

Escena 3:

Presentacion del
protagonista  de la
historia de vida por parte
del presentador.

Ext./dia

Influencia de juego de

cartas en los jovenes.

Plano  general

del presentador.

Ambientales+ locucién en

on del presentador.

Escena 4:

Personaje principal de la
historia de vida nos
habla acerca del juego.
Ext./dia

Plano medio del

protagonista.
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Personaje habla de la
historia que lo marcé en

relacion al juego.

Ambientales+ locucién en

on del protagonista.

Ambito

familiar.

Escena 5: Presentador
presenta la opinion de la
madre del protagonista y
los temas en relacion con
la familia y el juego.
Ext./dia

Introduccion del bloque

por parte del presentador.

Plano medio del

protagonista.

Ambientales+ locucion en

on del presentador.

Escena 6: Opinion de la
madre,  opinion  del
psicélogo Becquer
Reyes. Opinion de Luisy
de su hermano.

Intr./dia

entrevistas de opiniones
del juego en relacion con

la familia

Plano  medio,
plano general de
los

entrevistados.

Ambientales+ locucion en

on de las entrevistas.

Ambito Social.

Escena 7: Presentador da
una  conclusion  del
bloque anterior vy
presenta las opiniones de
los amigos del
protagonista

Ext./dia

Plano medio del

presentador.

35




Presentaciébn de los

amigos de Luis.

Ambientales+ locucion en

on del presentador.

Escena 8: Entrevistas a | Plano medio.

los amigos del

protagonista  de la

historia de vida

Ext./dia

Entrevistas a los amigos

de Luis
Ambientales+ locucion en
on de las entrevistas.

Escena 9: Presentador da | Plano medio.

la conclusién del bloque
anterior y presenta la
opinién del protagonista
acerca de los cambios de
comportamiento en él.
Ext./dia

Presentacion del

protagonista.

Ambientales+ locucion en

on del presentador.

Escena 10: Opinion del
protagonista

Intr./dia

Protagonista opina sus
cambios de

comportamiento

Plano medio del

protagonista
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Ambientales+ locucion en

on del protagonista.

Escena 11: Presentador

Plano medio del

da la conclusion del | presentador.

bloque anterior vy

presenta de nuevo a los

amigos del protagonista.

Intr./dia

Entrevistas de los amigos

del protagonista.
Ambientales+ locucion en
on del presentador.

Escena 12: Opiniones de | Plano

los amigos del | medio, plano

protagonista acerca de
los cambios de el en el
juego.
Ext/dia
Entrevistas amigos del

protagonista

general, de las

entrevistas.

Ambientales+ locucion en

on de las entrevistas.

Ambito

académico.

Escena 13: Presentador
da la conclusion del
bloque anterior vy
presenta la opinion del
comparfiero de clases del
protagonista
Ext/dia

Presentacion del

compariero de clases.

Plano medio del

presentador.

Ambientales+ locucion en

on del presentador.
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Escena 14: Opinién del
compafiero de clases del
protagonista,

del

protagonista acerca de

informacion

como se comporta con

Sus amigos.

Ext./dia

Entrevista al compafiero
de clases del

protagonista.

Plano medio de
los

entrevistados.

Ambientales+ locucién en

on de la entrevista.

Ambito | Escena 15: presentador | Paneo de
econémico. | da la conclusién del | izquierda a
blogue anterior y | derecha, plano
presenta la temética del | medio del
nuevo bloque. presentador.
Ext./dia
Presentacion de la nueva
tematica.
Ambientales+ locucion en
on del presentador.
El duelo de | Escena 16: Informacién | Plano  medio,
monstruos  en | acerca de laeconomiadel | plano detalle.

linea.

juego
Intr./dia

Se habla de la economia.

Ambientales+ miusica de
fondo+ locucion en off,

El costo de fabricacion de
una carta no supera los
centavos ya que son hechas
por millones por KONAMI.
KONAMI se beneficia

vendiendo "booster packs"
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gue son sobres con cartas
desde 20

adelante

gue cuestan
dolares en
dependiendo del poder de
las cartas, asi como otros
productos oficiales sellados
como cajas para guardar las

cartas, llaveros,etc.

Escena 17: Protagonista
habla

economia

acerca de la
del

opinion de la madre y el

juego,

psicélogo acerca de esto.
Intr./dia

Cuarto de Luis Enriquez
donde nos explica la

economia del juego.

Plano medio,

plano frontal.

Ambientales+ locucion en

on de la entrevista.

¢Moda o estilo
de vida?

Escena 18: el presentador
presenta la conclusion
entre si el juego es una
moda o un estilo por
parte del protagonistay el
sicélogo.

Ext./dia

Presentacion acerca de si
el juego es unamoda o un

estilo de vida.

Plano medio del

presentador.

Ambientales+ locucion en

on del presentador.

Escena 19: Opinion del
protagonista acerca de la
tematica presentada
anteriormente  por el

presentador.

Plano  medio,
plano frontal de
los

entrevistados.
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Intr./dia
Entrevista al protagonista

y al psicélogo.

Ambientales+ locucion en

on de las entrevistas.

Actualidad de
Luis

Escena 20: conclusion
por parte del protagonista
acerca de su vida
Ext./dia

Entrevista al

protagonista.

Plano medio,
plano frontal del

protagonista

Ambientales+ locucién en

on de la entrevistas.

Escena 21: Presentador
presenta el final de del
video.

Intr./dia

Presentacion final del

producto.

Plano medio,
plano frontal del

presentador.

Ambientales+ locucion en

on del presentador.

¢Practicarias el
duelo de

monstruos?

Escena 22: pregunta final
y créditos.

Intr./dia

Presentacion de la

pregunta final y créeditos.

Mdsica de fondo+ claqueta

final, créditos.
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Anexo 7. Preguntas para la entrevista en general y del personaje principal:
¢Cual es tu nombre?

¢ Cuantos afos tienes Edad?
¢ Estas estudiando?
¢Cuando te iniciaste en el mundo de los juegos de cartas?
¢Coémo te iniciaste en el mundo de los juegos de cartas?
¢Qué sentiste la primera vez que jugaste?
¢Qué impacto ha tenido el juego en tu vida cotidiana?
¢Como conseguiste las cartas del juego?
¢En donde fue la primera vez que jugaste?
¢En qué sitios juegas duelo de monstruos?
¢El juego solo se lo practica en persona o en medios virtuales?
Opcional:
¢Las sensaciones son iguales que al jugarlo en persona?
¢ Tus familiares saben que juegas?
¢Qué opina tu familia acerca del juego?
¢Quién les contd que juegas o como se enteraron?
¢ Cuanto tiempo llevas jugando?
¢Por qué juegas el duelo de monstruos?
¢Cada que tiempo juegas?
¢Cuantas horas al dia juegas?
¢Desearias dejar de jugar?
¢En qué etapa empezaste a jugar?
¢ Tus amistades / familia también juegan el duelo de monstruos?
¢Sientes cambios en ti desde que empezaste a jugar?
La masica que escuchas, ¢ Tiene relacion con la préctica del juego?
¢Cuénto dinero gastas en cartas?
¢El dinero que gastas en cartas te lo dan tus padres o td mismo te lo ganas?
¢Explicanos brevemente como funciona el juego?
¢ Crees que el juego es lo mas importante que posees en tu vida?

¢ Posees una relacion amorosa?
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30.

31.
32.
33.
34.
35.
36.

Opcional:
¢Es mas importante tu relacion o el juego?
¢El juego posee algo que no te deje tener pareja?
¢Son mas importantes los estudios que el juego o viceversa?
¢El juego posee algo educativo?
¢Para ti el juego es un pasatiempo o algo importante en tu vida?
¢Has creado amistades al jugar duelo de monstruos?
¢Que te ha ensefiado el juego?
¢Has considerado al juego una adiccion?
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Anexo 8. Permisos:

e CARRERA DE COMUNICACION SOCIAL

SALESI AECUN D& Sede Quito

TRABAIO DE TITULACION

Autorizacion de uso y publicacion (mayores de edad), sobre registros visuales,
audiovisuales y/o sonoros; digitales o analégicos; a favor de la Carrera de
Comunicacion Social del Ecuador, de la Universidad Politécnica Salesiana.

Yo, Dad Moo Guerille Pl conCl: DIVIQB151°9
con residencia en: Sm&\’\ & \llle -@"‘\N mayor de edad, por mis propias

facultades, suscribo el presente documento otorgando autorizacién expresa, para que el estudiante ba\,\t Co.\’rv\ \\V
\ ‘Du\Ao Bo—\orno , utilice los registros visuales, audiovisuales y/o sonoros, digitales o

analdgicos, obtenidos para incorporarlos en los productos comunicativos y los publique por los medios y canales

que considere adecuados, siempre que no busquen lucro.

Adicionalmente reconozco que los testimonios y relatos contenidos en los mentados productos no reflejon la
opinién, ni el criterio de la Carrera de Comunicacién, ni de la Universidad Politécnica Salesiana. Lo
autorizacién contempla las siguientes particularidades:

PRIMERA.- Reconozco que oportunamente he sido informado con claridad sobre el producto comunicativo en
el que se incluirén los registros visuales, audiovisuales y/o sonoros; asi mismo he sido informado sobre los
canales y medios por los cuales seré promocionado y difundido el mentado producto.

SEGUNDA.- Autorizo a que los registros visuales, audiovisuales y/o sonoros, en caso de ser necesario, sean
modificados en forma, mediante procesos digitales o analdgicos; no obstante queda prohibida la manipulacién
conceptual para generar contenidos discriminatorios, peyorativos o atentatorios.

TERCERA.- La presente autorizacién permite la promocion, difucién y publicacién parcial o total, de los
registros visuales, audiovisuales y/o sonoros, ya sea por canales y medios tradicionales o digitales, o por
cualquier otro soporte fisico o digital conocido o por conocer en el futuro. La publicacién podrd efectuarse de
manera directa o a través de un tercero que se designe para tal fin.

CUARTA.- Los derechos cutorizados no tienen limitacién geogrdfica, territorial o temporal alguna.
Adicionalmente, la autorizacién no implicard exclusivided para ninguna de las partes, ni compromiso

econdmico alguno.

.
Para constancia de lo anterior, suscribo el presente documento:

Quito, a de 3} ’h) de20S

Cl: yroaadysessy

ACA / Unidad de Titulacidn / Carrera de Comunicaéién Social / UPS-Q
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CARRERA DE COMUNICACION SOCIAL
Sede Quito
TRABAJO DE TITULACION

Autorizacion de uso y publicacion (mayores de edad), sobre registros visuales,
audiovisuales y/o sonoros; digitales o analégicos; a favor de la Carrera de
Comunicacion Social del Ecuador, de la Universidad Politécnica Salesiana.

Yo, Gecqmn pe/es conCl: (§0703/70 3

D)
con residencia en: é‘tu« o mayor de edad, por mis propias

facultades, suscribo el presente documento otorgando autorizacién expresa, para que el estudiante wol Guille i
Rz,,{ o Janbrano , utilice los registros visuales, audiovisuales y/o sonoros, digitales o
analégicos, obtenidos para incorporarlos en los productos comunicativos y los publique por los medios y canales

que considere adecuados, siempre que no busquen lucro.

Adicionalmente reconozco que los testironios y relatos contenidos en los mentados productos no reflejon la
opinion, ni el criterio de la Carrera de Comunicacién, ni de la Universidad Politécnica Salesiana. Lo
autorizacién contempla las siguientes particularidades:

PRIMERA.- Reconozco que oportunamente he sido informado con claridad sobre el producto comunicativo en
el que se incluirén los registros visuales, audiovisuales y/o sonoros; asi mismo he sido informado sobre los
canales y medios por los cuales serd promocionado y difundido el mentado producto.

SEGUNDA - Autorizo a que los registros visuales, audiovisuales y/o sonoros, en caso de ser necesario, sean
modificados en forma, mediante procesos digitales o analdgicos; no obstante queda prohibida la manipulacion
conceptual para generar contenidos discriminatorios, peyorativos o atentatorios.

TERCERA-- La presente autorizacién permite la promocién, difucién y publicacién parcial o total, de los
registros visuales, audiovisuales y/o sonoros, ya sea por canales y medios tradicionales o digitales, o por
cualquier otro soporte fisico o digital conocido o por conocer en el futuro. La publicacién podrd efectuarse de
manera directa o a través de un tercero que se designe para tal fin.

CUARTA.- Los derechos autorizados no tienen limitacion geogréfica, territorial o temporal clguna.
Adicionalmente, la autorizacién no implicard exclusividad para ninguna de las partes, ni compromiso

econdmico alguno.

Para constancia de lo anterior, suscribo el presente dodumento:
Quito,ade Q4-- 9 Z de20)5

7;#07307/4’0 7

ACA / Unidad de Titulacién / Carrera de Comuni¢acion Social / UPS-Q
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4 UNIVERSIDAD POLITECNICA CARRERA DE COMUNICACION SOCIAL
%% Sede Quito
\ % SALESIAEONA TRABAJO DE TITULACION

Autorizacion de uso y publicacién (mayores de edad), sobre registros visuales, audiovisuales y/o sonoros;
digitales 0 analdgicos; a favor de la Carrera de Comunicacién Secial, de la Universidad Politécnica Salesiana.

Yo, ol 40, Purela._Beodez __Giles con Cl: 132609333-4____ con
residencia en : mayor de edad, por mis propias facultades, de
acuerdo a la Ley Orgénica de Comunicacién, Titulo I, Capitulo I'y el Articulo 10 del Reglamento a la Ley
Orgénica de Comunicacién, suscribo el presente documento otorgando autorizacion expresa, para que
David Coisllo_ ¢ Goblo 2ambimne estudiante de la carrera de Comunicacién Social de la UPS,
utilice los registros visuales, audiovisuales y/o sonoros, digitales o analdgicos, obtenidos para incorporarlos en
los productos comunicativos y los publique por los medios y canales que considere adecuados, siempre que los
productos no tengan fines comerciales.

Adicionalmente reconozco que los testimonios y relatos contenidos en los productos realizados no reflejan la
opinidn, ni el criterio de la Carrera de Comunicacién Social, ni de la Universidad Politécnica Salesiana. La
autorizacién contempla las siguientes particularidades:

PRIMERA - Reconozco que oportunamente he sido informado con claridad sobre el producto comunicativo en el
que se incluirn los registros visuales, audiovisuales y/o sonoros; asf mismo he sido informado sobre los canales y
medios por los cuales serd promocionado y difundido el producto comunicativo.

SEGUNDA.- Autorizo a que los registros visuales, audiovisuales y/o sonoros, en caso de ser necesario, sean
modificados en forma, mediante procesos digitales o analdgicos; no obstante queda prohibida la manipulacién
concepfual para generar contenidos discriminatorios, peyorativos, atentatorios o violentos u ofros que con?emp|e la
Ley Orgdnica de Comunicacion y/o su Reglamento.

TERCERA - La presente autorizacién permite la promocién, difusién y publicacién parcial o fotal, de los registros
visuales, audiovisuales y/o sonoros, ya sea por candles y medios tradicionales o digitales, o por cualquier otro
soporte fisico o digital, conocido o por conacer, en el futuro. La publicacion podrd efectuarse de manera directa 0 @

través de un fercero que se designe para tal fin.

CUARTA- Los derechos de uso autorizados no fienen limitacion geogréfica, tertitorial o temporal.
Adicionalmente, la autorizacién no implicard exclusividad para ninguna de las partes, ni compromiso econémico

alguno. i

Para constancia de lo anterior, suscribo el presente documento:
Quito, a 1o de - TaliD . de 201_- ‘ B

”

Firma: /,,1/
Cl: 132629333 -4

ACA / Unidad de Titulacién / Carrera de Comunicacién Sacial / UPS-Q
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f/"é e e ey s CARRERA DE COMUNICACION SOCIAL

-v_\a% SALESIANA Sede Quito

\ TRABAJO DE TITULACION

Autorizacién de uso y publicacién (mayores de edad), sobre registros visuales, audiovisuales y/o sonoros;
digitales o analdgicos; a favor de la Carrera de Comunicacién Social, de la Universidad Politécnica Salesiana.

Yo, DI W\ Vanessa IMamay A"g\fd lo , leon Cl: __Lq__?:E_B_L_:i?_(Z;j_(_’_, con
residencia en : auio mayor de edad, por mis propias facultades, de
acuerdo a lo Ley Orgénica de Comunicacién, Titulo I, Capitulo I y el Articulo 10 del Reglamento a la Ley
Orgénica de Comunicacién, suscribo el presente documento oforgondo autorizacién expresa, para que

devid Cayiillo v F"‘blo Zom b1 aNoestudiante de la carrera de Comunicacion Social de la UPS,
utilice los registros visuales, audiovisuales y/o sonoros, digitales o analdgicos, obtenidos para incorporarlos en
los productos comunicativos y los publique por los medios y canales que considere adecuados, siempre que los

productos no tengan fines comerciales.

Adicionalmente reconozco que los testimonios y relatos contenidos en los productos realizados no reflejan la
opinién, ni el criterio de la Carrera de Comunicacién Social, ni de la Universidad Politécnica Salesiana. La
autorizacién contempla las siguientes particularidades:

PRIMERA - Reconozco que oportunamente he sido informado con claridad sobre el producto comunicativo en el
que se incluirdn los registros visuales, audiovisuales y/o sonoros; asi mismo he sido informado sobre los canales y
medios por los cuales serd promocionado y difundido el producto comunicativo.

SEGUNDA - Autorizo a que los registros visuales, audiovisuales y/o sonoros, en caso de ser necesario, sean
modificados en forma, mediante procesos digitales o analégicos; no obstante queda prohibida la manipulacién
conceptual para generar contenidos discriminatorios, peyorativos, atentatorios o violentos u otros que contemple la
Ley Orgdnica de Comunicacion y/o su Reglamento.

TERCERA - La presente autorizacién permite la promocién, difusién y publicacién parcial o total, de los registros
visuales, audiovisuales y/o sonoros, ya sea por canales y medios tradicionales o digitales, o por cualquier ofro
soporte fisico o digital, conocido o por conocer, en el futuro. La publicacion podrd efectuarse de manera directa 0 @
través de un tercero que se designe para tal fin.

CUARTA.- Los derechos de uso autorizados no tienen limitacién geogréfica, teritorial o temporal.
Adicionalmente, la autorizacién no implicard exclusividad para ninguna de las partes, ni compromiso econdmico

alguno.

Para constancia de lo anterior, suscribo el presente documento:

Quito, a 16 de__J90D___deord ; A,

Firma: Nites] illamary .,
Cl: 1377305636

ACA / Unidad de Titulacién / Carrera de Comunicacién Social / UPS-Q
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f‘; UN|VERS|DAD P°L|TECN|CA CARRERA DE COMUNICAC'ON SOCIA‘.
i 5‘% Sede Quito
\ ‘. SALESIANA TRABAJO DE TITULACION

Autorizacion de uso y publicacién (mayores de edad), sobre registros visuales, audiovisuales y/o sonoros;
digitales o analdgicos; a favor de la Carrera de Comunicacién Social, de la Universidad Politécnica Salesiana.

Yo, A&L/K(AA"L@ ALY Q-.&JI e e , con Cl: 122224973-K__,
residencia en .//[E/_-/ _.#' _QJALZ;:___, mayor de edad, por mis propias facultades, de
acuerdo a la Ley Orgénica de Comunicacién, Titulo Il, Capitulo | y el Articulo 10 del Reglamento a la Ley
Orgé a de Comunicaci ; suscribg el presente documento otorgando autorizacién expresa, para que

/j 4 /I‘//)'l by b Z Low bianno , estudiante de la carrera de Comunicacién Social de la UPS,
uhhce los registros Vis % uales, audiovisuales y/o sonoros, digitales o analdgicos, obtenidos para incorporarlos en
los productos comunicativos y los publique por los medios y canales que considere adecuados, siempre que los
productos no tengan fines comerciales.

Adicionalmente reconozco que los testimonios y relatos contenidos en los productos realizados no reflejan la
opinién, ni el criterio de la Carrera de Comunicacién Social, ni de la Universidad Politécnica Salesiana. La
autorizacién contempla las siguientes particularidades:

PRIMERA. - Reconozco que oportunamente he sido informado con claridad sobre el producto comunicativo en el
que se incluirdn los registros visuales, audiovisuales y/o sonoros; asi mismo he sido informado sobre los canales y
medios por los cuales serd promacionado y difundido el producto comunicativo.

SEGUNDA.- Autorizo a que los registros visuales, audiovisuales y/o sonoros, en caso de ser necesario, sean
modificados en forma, mediante procesos digitales o analégicos; no obstante queda prohibida la manipulacién
conceptual para generar contenidos discriminatorios, peyorativos, atentatorios o violentos u otros que contemple la
Ley Orgénica de Comunicacién y/o su Reglamento.

TERCERA - La presente autorizacién permite la promocién, difusién y publicacién parcial o total, de los registros
visuales, audiovisuales y/o sonoros, ya sea por canales y medios tradicionales o digitales, o por cualquier ofro
soporte fisico o digital, conocido o por conocer, en el futuro. La publicacion podrd efectuarse de manera directa 0 @

través de un tercero que se designe para tal fin.

CUARTA- Los derechos de uso autorizados no tienen limitacion geogréfica, terdtorial o temporal.
Adicionalmente, la autorizacién no implicard exclusividad para ninguna de las partes, ni compromiso econémico

alguno. "

Para constancia de lo apterior, suscribo el presente documento:

Quito, a 10_de 11 SRS de 2015 : 3.
Firmas aaglld

Cl: 422224423-¢

ACA / Unidad de Titulacidn / Carrera de Comunicacién Sacial / UPS-Q
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4] UNIVERSIDAD POLITECNICA CARRERA DE COMUNICACION SOCIAL
% Sede Quito
A SALESIAECNA TRABAIO DE TITULACION

Autorizacién de uso y publicacién (mayores de edad), sobre registros visuales, audiovisuales y/o sonoros;
digitales o analdgicos; a favor de la Carrera de Comunicacién Social, de la Universidad Politécnica Salesiana.

Yo, Monica llrd'r fama_Comao Cavyesa, cwon €l 13O0 %L =3 eon
residencia en : £
acuerdo a la Ley Orgénica de Comunicacién, Titulo II, Capitulo I'y el Articulo 10 del Reglomento a la Ley
Orgénica de Comunicacidn, suscribo el presente documento otorgando autorizacién expresa, para que
Vay i(G\ Cayetl Yo Palo\o 2ambia9g estudiante dela carrera de Comunicacion Social de la UPS,
utilice los registros visuales, audiovisuales y/o sonoros, digitales o analdgicos, obtenidos para incorporarlos en
los productos comunicativos y los publique por los medios y canales que considere adecuados, siempre que los

mayor de edad, por mis propias facultades, de

productos no tengan fines comerciales.

Adicionalmente reconozco que los testimonios y relatos contenidos en los productos redlizados no reflejan la
opinidn, ni el criterio de la Carrera de Comunicacién Social, ni de la Universidad Politécnica Salesiana. La
autorizacién contempla las siguientes parficularidades:

PRIMERA - Reconozco que oportunamente he sido informado con claridad sobre el producto comunicativo en el
que se incluirdn los registros visuales, audiovisuales y/o sonoros; asi mismo he sido informado sobre los canales y
medios por los cuales serd promocionado y difundido el producto comunicativo.

SEGUNDA.- Autorizo a que los registros visuales, audiovisuales y/o sonoros, en caso de ser necesario, sean
modificados en forma, mediante procesos digitales o analégicos; no obstante queda prohibida la manipulacién
concep#ual para generar contenidos discriminatorios, peyorativos, atentatorios o violentos u otros que contemple la
Ley Orgdnica de Comunicacion y/o su Reglamento.

TERCERA - La presente autorizacién permite la promocidn, difusién y publicacién parcial o total, de los registros
visuales, audiovisuales y/o sonoros, ya sea por canales y medios tradicionales o digitales, o por cualquier otro
soporte fisico o digital, conacido o por conacer, en el futuro. La publicacion podrd efectuarse de manera directa 0 a
través de un tercero que se designe para fal fin.

CUARTA- Los derechos de uso autorizados no tienen limitacién geogréfica, teritorial o temporal.
Adicionalmente, la autorizacién no implicard exclusividad para ninguna de las partes, ni compromiso econdmico
alguno.

Para constancia de lo anterior, suscribo el presente documento:

Quito, a Lla de _Nu)iQ___de201S : %,

e

13 04 ©09 -3

Firmar
A

@

ACA / Unidad de Titulacidn / Carrera de Comunicacién Social / UPS-Q
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T Y YT T CARRERA DE COMUNICACION SOCIAL

& % SALESIAECND& Sede Quito

TRABAJO DE TITULACION

Autorizacién de uso y publicacién (menores de edad o personas que necesiten repersentaciéd), sobre registros
visuales, audiovisuales y/o sonoros; digitales o analdgicos; a favor de la Carrera de Comunicacin Social, dela
Universidad Politécnica Salesiana.

Yo, MonicaMdriang Cande.( con Cl: _(.3_':’_‘:_\_(5393_5_:-5, reperesentante legal del
Widhon Ricavdo Sean EﬂY{C\‘—U\f 2.C., con Cl: \3.251_2_3_&_3_@_ y residencia en:

Qushe mayor de edad, por mis propias facultades, de acuerdo a la Ley
Orgénica de Comunicacién, Titulo I, Capitulo | y el Articulo 10 del Reglamento a la Ley Orgdnica de
Comunicacién, suscribo el presente documento otorgando autorizacidn expresa, para que Dayid Cageillo
P Zovmbnxang estudiante de la carrera de Comunicacién Social de la UPS, utilice los
registros visuales, audiovisuales y/o sonoros, digitales o analdgicos, obtenidos para incorporatlos en los
productos comunicativos y los publique por los medios y canales que considere adecuados, siempre que los

productos no tengan fines comerciales.

Adicionalmente reconozco que los testimonios y relatos contenidos en los productos realizados no reflejan la
opinién, ni el criterio de la Carrera de Comunicacidn Social, ni de la Universidad Politécnica Salesiana. La
autorizacién contempla las siguientes particularidades:

PRIMERA - Reconozco que oportunamente he sido informado con claridad sobre el producto comunicativo en el
que se incluirdn los registros visuales, audiovisuales y/o sonoros de mi representado; asf mismo he sido informado
sobre los canales y medios por los cuales serd promocionado y difundido el producto comunicativo.

SEGUNDA.- Autorizo a que los registros visuales, audiovisuales y/o sonoros, en los que participe mi representado,
en caso de ser necesario, sean modificados en forma, mediante procesos digitales o analdgicos; no obstante queda
prohibida la manipulacién conceptual para generar contenidos discriminatprios, peyorativos, atentatorios o
violentos u otros que contemple la Ley Orgdnica de Comunicacién y/o su Reglamento.

TERCERA - La presente autorizacin permite la promocidn, difusién y publicacién parcial o total, de los registros
visuales, audiovisuales y/o sonoros, de mi representado, ya sea por canales y medios tradicionales o digitales, o por
cualquier otro soporte fisico o digital, conocido o por conocer, en el futuro. La publicacién podrd efectuarse de
manera directa o a través de un tercero que se designe para tal fin. Y
CUARTA- Los derechos de uso autorizados no tienen limitacién geogréfica, territorial o temporal.
Adicionalmente, la autorizacién no implicaré exclusividad para ninguna de las partes, ni compromiso econdmico
alguno.

Para constancia de lo anterior, suscribo el presente documento:

Quito, a Ma_ de Mo _deo0iS

twq@oc‘l b3

ACA / Unidad de Titulacién / Carrera de Comunicacion Social / UPS-Q
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GNIVERSIDAD POLITECNICA. CARRERA DE COMUNICACION SOCIAL

“A1lE Sede Quito
_SALES__lAmNA muooeer:;uuclou

WW*WVMW(W&MmeMMY/OM
WomoM&bw&me&hWP&mﬂw

Vo, “Downon (el Ymeoes Wdbuer . on C1L 1R ROWS__ . con
residenci. en B (1 10« I - S mayor de edod, por Mis PrOPIas focuhtodes, de
scverde 2 lo Ley Organica de Comunicacion, Titulo Il, Capitulo | y ¢l Atticulo 10 del Reglomento o lo Ley
Orgorce de . suscribo el presente  documento olorgando CUIRMITKION EXPITS, pora que
:D-\:d. (@] :-,%Laé‘.’.“i;‘l'}:------m estudionte de lo carera de Comunicocion Socicl de ls UPS,

mbmmwanylomwﬁomMPﬂwm
hwmwzﬁmybw&quwhmvmdﬂqwmm.mﬂb
productas no tengan fines comerciales

Adicionalmente reconozce que los testimomas y relatos contenidas en los productor realizados no reflejon la
Mﬁdcﬂeﬁo&h&vm&fnﬂwmw o de lo Universidad Politecnica Salesiana Lo
autorizacan contempla las siguientes particulondodes

PRIMERA - Reconozco que oportunamente he sido informado con dlaridad sobre ¢l producto comunicative en ol
que se inchuron los registros visuoles, audiovisuides y/o sonoros; asi mismo he sido infeemadao sabre los canales y
medios por los cusles sera promocionado y difundido ¢ producto comunicotivo

SEGUNDA - Autorizo 0 que los reguiros visuoles, audiovisuales y/o sonoros, en caso de ser necesano, sean
no&&ndmmbmmwxmdmoksomqumnoobwm:mdnpdﬁbhmkd&

Ley Orgonica de Comunicacan y/o su Reglomento
TERCERA - Laummmpmmlomﬂu“ﬂypwpaddow&ehw
visuoles, oudiovisuales y/o sonoros, yanopacmduvmdbsno&mndnodwdn.owmlqumm

soporte fisico o&ﬁdmﬁdcowm.mdhﬁm La publicocién podea efectuarse de manera drecto 0.
trcwés de un fercero que s designe para fal fin.

CUARTA mm&mmmmmmmﬂow
Whommﬁmwmmm&hmnmm«omo

alguno

Para constancia de o . sserbo el presente documento
omc&d_a._%kamz

Dl

ACA / Unidad de Titulacion / Carrera de Comunicacion Socsal | UPSL
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Anexo 9. Ficha técnica

Quito-Ecuador, 2015.

Duracion: 17 minutos

Produccién: David Carrillo

Director: Pablo Zambrano

Guion: David Carrillo - Pablo Zambrano
Director de produccion: David Carrillo
Edicion: David Carrillo - Pablo Zambrano.
Montaje: Pablo Zambrano

Director de Fotografia: David Carrillo
Sonido: David Carrillo

Camardgrafo: Pablo Zambrano
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