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RESUMEN EJECUTIVO

En Tulcan las personas viven en el paraiso mas cercano al cielo ya que esta tierra
lo tiene todo, bellos paisajes, poca delincuencia y un monton de relatos que hacen que
una persona se vuelva adicto a la fantasia e imaginacion, provocando que cada persona

se sienta como en un verdadero paraiso mitologico.

El avance de la tecnologia y el migrar de las personas han dejado desapercibido
este valioso recurso, En la actualidad es notable el desconocimiento y deterioro de los
principales indicios que en tiempos pasados se llevaron a cabo o marcaron una historia
en la memoria de sus pobladores. La omision por la cultura de los ciudadanos actuales ha

concluido con el olvido de sus creencias mitoldgicas.

Los relatos que forman parte de nuestra sociedad, estamos rodeados de la historia
aunque pareciera raro, todos hemos tenido la oportunidad de escucharlas o de formar parte
de ellos asemejandonos tanto al pasado como al presente. En el futuro nos hablan del
pasado, o la historia bibliografica de una persona. Aquellas vivencias tratan de darle
sentido al pasado, pero también las hay del presente, del como nos vemos e interpretamos
una situacion presente, del como hablamos de nuestra situacion actual y del como hemos
conseguido elaborar esa historia. El sentido que le damos a las vivencias, se asemeja, al
sentido que trata de dar el narrador a sus historias, por lo tanto es considerado

significativo, a la hora de elaborar un relato.

PALABRAS CLAVES

Leyenda, Pictogramas, Tulcan, Cultura, Editorial



ABSTRACT

In Tulcan people live in the paradise closest to heaven since this land has it all,
beautiful landscapes, little crime and a lot of stories that make a person become addicted

to fantasy and imagination, causing each person to feel as in a true mythological paradise.

The advancement of technology and the migration of people have left this valuable
resource unnoticed. At present, it is notable the ignorance and deterioration of the main
signs that in past times were carried out or marked a history in the memory of its
inhabitants. The omission by the culture of the current citizens has concluded with the

forgetting of their mythological beliefs.

The stories that are part of our society, we are surrounded by history although it seems
strange, we have all had the opportunity to listen to them or to be part of them, resembling
both the past and the present. In the future, they tell us about the past, or the bibliographic
history of a person. Those experiences try to make sense of the past, but also of the
present, how we see ourselves and interpret a present situation, how we talk about our
current situation and how we have managed to make that history. The sense that we give
to the experiences, resembles, to the sense that the narrator tries to give to their stories,

therefore it is considered significant, at the time of elaborating our story.

KEYWORDS

Legend, Pictograms, Tulcan, Culture, Editorial
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INTRODUCCION

Tulcan se encuentra ubicado en territorios de origen pasto caribe, cubierto de escenarios y
sucesos importantes en cada una de las mentes de los pobladores, se encuentra compuesto de
varios tipos de relatos miticos, que sin duda alguna forman una importante secuela en cada uno

de sus habitantes y seres cercanos a ellos (Ecured, s.f.).

En Tulcan es notable el desconocimiento y deterioro de la identidad cultural, el descuido
por la cultura de los actuales ciudadanos ha conducido al olvido de sus dogmas mitolégicos, e
historias que formaron parte del crecimiento de su vida, y la de sus generaciones. Las memorias
de los pobladores se han visto afectadas a través de, la moderacion, migracién, poco interés por

parte de escuelas y colegios, dejando atras la esencia mitoldgica del pueblo. (Petit, 2006).

La trasmision de sucesos veridicos, le dan a cada una de las parroquias de Tulcén, un atributo
de identidad, permitiéndose ubicarse en el tiempo y lugar de origen. Algunos, forman parte de
la caracterizacion de sus pueblos, trasferida con el paso del tiempo a parientes 0 a miembros

de la comunidad.

La trasmision de tradiciones orales experimenta cambios que aportan a cierta verosimilidad
del relato, algunos de ellos representados con elementos sobrenaturales, presenciados de seres
mitoldgicos o de ultratumba, algunos de sus sucesos se exhiben como una vision de la
comunidad o pueblo que presencia el acto. Tulcan y sus parroquias se hallan rodeadas de este
tipo de sucesos, la recoleccion de todos las narraciones se centran en un elemento preciso, del

cual parte cada narracion, dando un fundamento y una explicacion a una determinada cultura.

Se procura explicar su origen, y asemejarse a los principales rasgos naturales de cada
narracion, aglomerandolos en torno a un pictograma o a su vez un personaje que trasmita su
nucleo mitoldgico, logrando asi un mayor grado de episodios imaginativos. La obtencion de
todos los rasgos mitologicos puede llegar a integrar parte del consciente de uno 0 mas

individuos que, por motivos de desarrollo o creencia constituyeron parte de su crecimiento.
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Segun Recupero, los pictogramas aun son utilizados como un principal medio de
comunicacion escrita por algunas culturas africanas, las cuales no cuentan con un sistema de
alfabetizacion, asi también son de gran ayuda para individuos que presenten dificultad en la
comunicacion oral y escrita, generandose asi un medio para expresar, trasmitir e interpretar un

pensamiento. (2009).

Los pictogramas siempre frecuentan responder a dos grandes universos el de su significado
y el de su representacion, dos universos que siempre se mantienen en armonia, de ello depende

que el usuario logre una interpretacion correcta. (Recupero, 2009).

El manejo de pictogramas, constituye un recurso que ayuda a la comunicacién de manera
visual, incitando a la expresidn en caso de existir insuficiencias cognitivas. Su obtencion juega
un papel muy importante, es una mezcolanza de innovacién y creatividad, volviéndose un

proceso original echo por un material sencillo, practico y natural.

Rossi expresa, las civilizaciones antiguas y la creacion de pictogramas fue la primera forma
de comunicacion escrita, por medio de rasgos se lograba personificar cosas concretas tales
como: animales, vegetacion, objetos, incluso al hombre. La presente forma de escritura hacia
que se entienda el mensaje entre variedades de idiomas y culturas, en las que se formulaban
Unicamente objetos concretos, ya que el pensar, la libertad, etc. no tenian una descripcion

especifica para simbolizarse (2014).

La recoleccion de relatos mitolégicos, busca componer de modo panoramico, un rol
generado entre tiempos antiguos y sucesos ocurridos a lo largo del periodo colonial, en el que
se resalta la obtencién del punto inicial, de un hecho real o de algo fabuloso, del que parten
todos los sucesos en las narraciones populares, asi también su adornacién con elementos
fantasticos, que hacen de su inicio una transformacion poética extensa, con narraciones de

hechos legendarios.



XX

Es necesario la adaptacion de un pictograma o personaje, en base a relatos mitologicos de
cada parroquia del canton Tulcan, con el objetivo de darle otro contexto a cada parroquia, que
no solo se describa sus caracteristicas esenciales como pueblo, sino que también se describan
sus principales rasgos mitoldgicos, que han formado parte del crecimiento de cada uno de sus

pobladores.

El deterioro de la identidad cultural, en las parroquias del Canton Tulcan es desagradable,
muchos de los nifios y adolescentes desconocen la historia de sus abuelos y parientes cercanos,
que han vivido bajo varios prospectos mitolégicos. La modernizacién y migracién va alejando

a la poblacion de las raices e identidades culturales del pueblo.

La dispersion y desplazamiento de los habitantes de cada pueblo, y la entrada de nuevas
personas con culturas externas a las nativas del pueblo, ha sido la principal causa del

desvanecimiento mioldgico cultural.

Tulcéan, en especial sus parroquias, se ven amenazadas por la adopcion de nuevas
culturas, que los conllevan a dejar de heredar o divulgar sus propias culturas mitolégicas, hoy
en dia nifios y adolescentes, con el paso del tiempo se van alejando, de lo que en la antigliedad

marcaba la esencia de un pueblo.

Es importante que la ciudadania sepa su lugar de procedencia, su identidad, y sobre
todo a sentirse agradado con ellas. Los adolescentes han ido adoptando nuevas culturas, y se
han visto involucrados en nuevas tendencias que opacan su cultura mitologica. La relacion
entre lo antiguo y el hoy, se ha ido alejando con el paso del tiempo rompiendo asi el hilo de

conversacion de sus antepasados. (Sarriera, 2003)

La presente investigacion tendra un desenlace, en el que se pretende revitalizar alguna
0 varias historias, que son un icono en las parroquias a través de imagenes sencillas y con gran
contexto grafico, adaptadas a una propuesta visual, teniendo como resultado una reinsercion

del relato mitologico a la historia de los adolescentes.
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OBJETIVOS

Objetivo General

e Recordar la identidad cultural del cantén Tulcéan, a través de un producto editorial en

base a pictogramas generados desde los relatos mitologicos.

Objetivos Especificos

e Recolectar los relatos mitoldégicos mas importantes del Canton Tulcan.
e Disefiar una propuesta grafica afine a los mitos del Cantén Tulcan.

e Establecer un soporte adecuado para nifios y docentes de escuelas.
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1 MARCO TEORICO

1.1 Tulcan

Tulcan se halla ubicado en zonas de origen pasto caribe, esta rodeado de granjas agricolas
y superficies de tierra dandole un colorido Unico, se ha llegado a extender entre el norte del
valle del Chota (rio Mira) y el sur de pasto (entre los rios Angasmayo y Guaytara) en Colombia.
Cuenta con un area de 1.677,8 Km2, Tulcan se ve rodeado de una amplia variedad de
ecosistemas lacustres, los principales circulan por las largas faldas del volcan Chiles, dando
origen a una corriente que bafia a la region, la principal fuente natural de agua para la provincia
y el Cantdn. Sus alrededores son reconocidos por que se hallan plantados frailejones, una planta

que caracterizada el ecosistema de paramo en el Carchi. (Ecured, s.f.).

En Tulcan hay alrededor de 10 parroquias divididas en urbanas y rurales

Urbanas: Tulcan

Rurales: Tufifio, Chical, Julio Andrade, El Carmelo, Urbina, Santa Martha de Cuba,

Maldonado, Pioter, Tobar Donoso.

1.2 Semidtica

Es la disciplina que estudia signos en general. En la mayoria de ocasiones hacemos uso de
signos, algunas de esas muestras, cuando decimos que la temperatura corporal es signo de
enfermedad, o que el humo es signo de que se esta quemando algo. Un signo es un objeto
concreto, cuyas caracteristicas hacen referencia a algin objeto, aquello a lo que el signo hace

referencia se lo denomina designado. (Colegio24hs, 2004).



1.4. 1 lconografia

Se encarga del estudio de motivos y simbolos, sus diferentes asociaciones y combinaciones,
las imégenes crean una posibilidad de identificar algunos patrones y explicar el significado de
un sistema de comunicacion, en tiempos antiguos en el que se registran concepciones miticas,

magicas Yy religiosas. (Spitalier, 2008).

icono

El mundo esté rodeado con diferentes imagenes, cada una de ellas contiene un significado.
Su significado varia y depende de varios factores, algunos de ellos identidad personal, cultura,
estado de animo, estado Psiquico entre otros. Si identificamos de manera analitica las
iméagenes, lograremos obtener resultados méas profundos estructurados, que a simple vista pasan

como desapercibidos.

Historia del Icono

Su origen data a inicios del siglo XIX desarrollandose a lo largo del siglo XX, en aquellos
tiempos se lo conocia como iconografia, su desarrollo ocurrid especialmente en el Instituto
Warburg de Londres, bajo la direccion del historiador y critico de arte Erwin Panofsky. Donde
se descubre que las imagenes, se relacionaban con lo alegérico o simbolico. Se estudié su forma
de representar conjuntos de elementos o situaciones con una imagen, se determiné que, en ese
entonces no se reconocia a exactitud el comportamiento de los seres humanos, plantas,
animales. Existian complicaciones al ver caras de enojo, tristeza, rabia entre otros. Su distincion
era erronea, era algo desconocido, tal como ahora si se nos mostrase un ser vivo desconocido

no se sabria si es una plata o un animal. (Dondis, 1995).



1.3 Géneros Narrativos

Las narraciones pueden llegarse a integrar de varias formas, en que cuyo marco puede
identificarse con maltiples géneros narrativos y diversos propdsitos comunicativos, su analisis
se centra en las convenciones que surgen de los eventos comunicativos en que participan los
hablantes, puesto que sus cualidades son las que determinan la seleccion del tema, la
organizacion retorica, decisiones léxicas y sintacticas de la produccion textual.

Los géneros han llegado a desempefiar un papel importante en la comprension de textos en
el marco de los eventos comunicativos. Se puede apreciar que el reconocimiento del género es
necesario para la comprension textual y mayor exposicion a textos de un cierto género, ya que

asi se facilita el reconocimiento del mismo. (Shiro, 2012).

1.10. 1 Relatos

Estrictamente, las parroquias y grupos sélo pueden olvidar el presente, no el pasado. Los
habitantes de cada pueblo, no pueden olvidar lo que marcé parte de su crecimiento y de su
propia existencia, un pasado que ha formado parte de ellos mismos. Por eso se dice que, un
pueblo recuerda, un pasado fue activamente trasmitido hacia las generaciones contemporaneas.
En consecuencia, un pueblo no recuerda, cuando la generacién que vivié el suceso no lo
trasmite activamente a la siguiente, o cuando esta rechaza lo que le trasmitieron. (Benadiba,
2003).

La historia humana jamas callara, por mucho que la mientan, la quemen, la rompan, el
tiempo que fue sigue latiendo, vivo dentro el tiempo que es, aunque el tiempo no quiera que se
sepa. (Eduardo, Galeano H, 2010). El despliegue imaginario de la vida de una persona tiene
bastante complejidad. La tarea de producir una vida es inabarcable, puesto a que la totalidad

de la vida es inenarrable en su complejidad.

La vida de las personas esta, rodeada de aspectos y dimensiones desconocidas, pero también
de situaciones, hechos y sucesos que formaron parte de un contexto y un ambiente en el tiempo
que ocurrid dicho suceso, las emociones experimentadas en distintos momentos, provocan

reacciones afectivas a través de las situaciones vividas.



Los estados de animo y las relaciones con otras personas no se pueden recordar en un 100%,
aquello que dijimos, que nos dijeron, todo lo que hicimos, lo que no hicimos, no lo podemos
recordar con exactitud, asi como tampoco podriamos narrarlo todo, como apunta Alberich,
como quiera que concretemos una «vida», es evidente que el texto no la manifiesta, por ser ella

irrecordable, incontable en su diversidad y multidimensionalidad. (Alberich, 2013).

1.10. 2 Cuento

El cuento es género literario utilizado, para expresar un tipo de emocion, de signo similar a
la poética, pero nos es apropiado para ser utilizado poéticamente, encarnado en la forma
préxima a una novela, pero a diferencia de ella, lo que la distingue es la intencidn y técnica,
pues trata de un género entre poesia y novela, que sélo es expresable en las dimensiones de un
cuento. (Gamboa, 2014).

1.10. 3 Fabulas

Si hablamos de fabulas, nos referimos a autores remotos como Esopo, Fedro, Jean de la
Fontaine y Samaniego, sin embargo no son contemporaneos, las primeras fabulas estan

atribuidas a Esopo quien las compuso en siglos anteriores. (Larraquy, 2017).

1.10. 4 Leyendas

Segun Ferro, EI mito y la leyenda son expresiones literarias de tradicion oral, intentando dar
explicaciones sobre lo que inquieta al ser humano. Las parroquias, estan nutridos con una muy
rica mitologia sin conocer su escritura. La oralidad, es una forma de expresion y mito, que
establece un sistema de valores, son relatos en los que intervienen dioses, semidioses y héroes.
Sus temas forman parte de un caréacter filosofico y sagrado, relacionados a la explicacion de
fendmenos naturalmente poderosos. Estd compartida por la comunidad, generalmente ubicada

en un mundo preliminar, incluso algunas veces anterior a lo que fue el ser humano.



Es una vision cosmica de lo que fue y es el universo. A raiz de algunos de estos mitos, se

fijan costumbres y surgen ritos magicos, que invocan a poderes sobrenaturales. (2010).

Caracteristicas de la leyenda

La leyenda también la constituye un relato extraordinario, en la que se presencian elementos
histdricos y fantasticos, en que lo historico es su base, y lo fantastico constituye su riqueza. La
imaginacion y su posibilidad de intervencion con lo imaginario, hacen que su intencion sea
mayor, de presentacion de los hechos de sus explicaciones. En estos relatos hay facilidad de
trasformar o aumentar sucesos, las leyendas estan instruidas y reflejadas por valores locales,
los acontecimientos son definidos geograficamente. Existe una similitud entre mitos y leyendas
debido a su estructura del cual parte toda la trama, cada hecho es una secuencia en la que se
desarrollan la palabra. EI mito y la leyenda son expresiones literarias orales, que intentan dar
explicaciones, que inquietan al ser humano, en lo que se debe a su origen, sus causas Yy

fendmenos naturales. (Ferro, 2010).

Proceso del disefio en que una determinada persona o grupo de disefiadores usan toda
informacidn posible, la cual es retenida en su memoria para posteriormente crear de una serie
de imégenes signos y demas recursos comunicativos los cuales se asocian y se entrelazan entre

si dando lugar al disefio.

1.4 Estilos graficos

Proceso del disefio en que una determinada persona o grupo de disefiadores usan toda
informacion posible, la cual es retenida en su memoria para posteriormente crear de una serie
de imé&genes signos y demas recursos comunicativos los cuales se asocian y se entrelazan entre

si dando lugar al disefio.



1.4.1 llustracion

Una buena ilustracion en su mayor parte de veces no es cualquier dibujo, por lo general se
hacen con el Unico objetivo de justificar una funcion, a su vez contar o decir algo a través de
graficos compuestos por una seccion de varias iméagenes. Un buen dibujo o historia parte de
una escena a la cual el ilustrador le da un caracter funcional con el objeto de impresionar al
espectador y provocar en él un tipo de respuesta emocional o intelectual. (Redondo Garcia,
2009).

14.2 Pictogramas

Todas las civilizaciones comenzaron haciendo dibujos (pintura rupestre), se representaban
cosas concretas como objetos, animales, plantas, hombres, etc. esta escritura no requeria ningin
idioma en especial para ser entendida. Los primeros dibujos pictograméticos expresaban
solamente objetos concretos, ya que cosas como la belleza, el pensar o el vivir no tenia una

forma que se pueda representada.

Son dibujos mas o menos fieles a un objeto, en algunas veces el objeto original se simplifica

y se hace mas abstracto.

llustracién 1. Pictogramas

montanas

-+ B

Fuente: (Rossi, 2014).

Arriba: Ejemplos de imagenes de la naturaleza y sus pictogramas en escritura antigua. a) sol
y su pictograma chino; b) luna y su pictograma del Antiguo Egipto; ¢) montafia en sumerio; d)
pajaro en sumerio; e) estrella en sumerio y acadio; f) o0jo en crete. (Rossi, 2010).



Teniendo en cuenta seguimiento correcto de un método para disefiar, la organizacion de los
pasos sucesivos y procedimientos de manera exhaustiva, a manera de cubrir la adaptabilidad

de necesidades futuras, y no solo las previstas.

Es comun la confusidn que existe entre el disefio sefialético, y el disefio de pictogramas por
el simple hecho, de estos formar parte llamativa del grafismo sefialético, sin embargo el
desarrollo de pictogramas hace la mayoria de veces que, el desarrollo sea una tarea
fragmentaria, comprendido en el disefio de varios elementos simples, tales como, signos
(soportes sefaléticos, palabras, colores, pictogramas). Los pictogramas pueden ser una manera

de establecer una forma de estilo particularizado. (Recupero, 2009).

llustracion 2. Diferencia de los pictogramas chinos

=1 => @’ >

pdjaro pez burro buey sol/dia
e
r
trigo cosecha arado boomerang pie

Fuente: (Rossi, 2014).

Diferencia de los pictogramas chinos y egipcios, muy pocos pictogramas sumerios muestran
caracteristicas humanas, lo que indicaba que su significado no podia ser modificado. (Rossi,
2014).

Un lenguaje de estilo pictogramatico se centra en la abstraccion, algunos de sus ejemplos;
un sistema de sefiales utilizadas en un zooldgico, un cuello exageradamente alargado
definiendo la contextura de la jirafa, que lo puede ser, si incluso se omiten algunos detalles,

como orejas, 0jos, manchas en la piel. De esta forma un disefiador puede generar una



predigestion intelectual, de ahi percibir es esquematizar. La identificacion de un detalle

caracteristico, partidarizado y esquematico contribuye a la memoria visual del espectador.

Por lo general, el pictograma esta integrado a dos grandes universos: el de su representacion
y el de su significado, universos que deben estar en gran armonia, ya que si alguno de ellos

ofrece un desajuste puede llegar a provocar una mala interpretacion del usuario.

ILUSTRACION 3. ANTIGUA TABILLA

Fuente:A(Rossi, 2014).

Antigua tablilla con pictogramas y signos numéricos que, en la esquina inferior izquierda,
muestra la accion de comer. Este significado se obtiene con la combinacion de dos pictogramas:
hombre. (Rossi).

Disefio de pictogramas

Un ejemplo claro puede ser el de insertar una imagen de la cabeza o la parte que mas resalte
ya sea de personas, animales o0 cosas Yy se crean esos detalles como formas complementarias.
Para que resalten dichas formas por lo general se puede aplicar un contorno lo suficientemente
ancho para que se aprecie la silueta desde la distancia. Se aconseja mantener la misma
estructura para todos los pictogramas, el mismo didmetro para el circulo, el mismo grosor de
perfilado, el mismo tamafio para los 0jos, etc. Asi se mantendra un estilo comdn entre todos
ellos. (Villagran Arroyal, 2014 ).

Si nos centramos un poco en disefio y un concepto para un sistema de iconos, primeramente

debemos enfocarnos en tres dimensiones: el estilo, la complejidad, y la técnica.



Estilo

Singo dice que la mayoria de veces el como, sera resuelto. Alrededor de la historia se han
podido disefiar, una gran gama de iconos muy geométricos y muy rigidos. En la mayoria de
ocasiones al elegir un estilo gréfico, primero se debe resolver donde va a ser implantado, o la
forma de como se va a visualizar ante los espectadores. Los estilos varian desde una grilla de
cuadrados, pixeles, algunos evocan mas tecnologia a traves de siluetas estilizadas, lineas

onduladas o dentro de tramas de lineas.

La Complejidad

Se ha convertido en una de las decisiones que cumplen la faceta mas importante de un
disefiador, esta en pensar y crear criterios de aplicacion geométrica, agrupandolas para luego

partir de esa decision.

La Técnica

Se puede asociar a un factor decisivo a la hora de elegir entre varios disefios. Los expertos
llegan a la afirmacion de que, no es lo mismo disefiar para series de produccion impresa,
algunas de estas; serigrafia, ploter de corte y disefiar pictogramas para ser usados en un
interactivo, alguna pantalla digital, 0 a su vez, ser pintados en una columna caligréafica, algunas
de estas técnicas pueden llegar a determinar gran variedad de colores, complejidad en las
formas, limitacion en el sustrato, entre ellas, limitaciones genéticas de la tecnologia asociada.
(Garza Acufia, 2005).
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1.5 Tipografia

De la misma manera en que la morfologia del espacio, las condiciones de iluminacion e
imagen de marca, se deben seleccionar los caracteres tipograficos adecuados, asi las secciones
obedeceran a criterios connotaciones atribuidos a cada uno de los caracteres tipograficos, al

igual que serén definidos entre un contraste necesario, tamafio de letra y grosor de la misma.

Al proceder con la exclusion de caracteres tipogréaficos sefialéticos se rechazaria, en primer
lugar a los que imitan una escritura manual, en segundo lugar, los que viven en un mundo de
fantasia. Manera en que, se llega a los caracteres lineales de un trazo practicamente uniforme,
respondiendo al adecuado equilibrio entre el grosor del trazo, disefio limpio proporcionado, y
la abertura del ojo tipografico.

El cuidado al fragmentar palabras debe ser cuidadoso, ya que una palabra fragmentada es
mas dificil de captar, al contrario de una palabra integra, precisamente para evitar la confusion,
se predomina en la sefialética una composicion tipogréfica a la izquierda, o lo mas factible seria

utilizar frases cortas de igual manera que las palabras. (Artiéres, 2016).

1.6 Cddigo cromatico

Los colores se pueden llegar a comprimirse al minimo ndmero de combinaciones, o
sustituirse por un cédigo cromatico mas desarrollado, en casos similares, la codificacion de
colores permite diferenciar y reconocer diferentes servicios, zonas o recorridos, e incluso crear
un ambiente cromatico general. Los colores constituyen un medio privilegiado de
identificacion, por su mayor captacion y reconocimiento, al suprimir o agregar colores se debe
tener en cuenta ciertos aspectos, que determinaran su resultado final como; opacidad, contraste,
tamafo, distancias, etc., todo concierne a la ergonomia, limitaciones tecnoldgicas y

econdmicas. (Recupero, 2009).
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Se lo describe como simplificaciones graficas de un objeto, en que el objeto original de la
misma forma, se hace mas abstracto, su idea estd en representar un objeto con una imagen
bésica. Al pasar el tiempo los pictogramas representaron tanto el sonido como las palabras,
puesto que muchas de ellas en lenguaje sumerio tenian mismo sonido, por ello un solo sonido
podia sefialar a diferentes objetos, de la misma manera un signo que identificaria a una palabra

podia ser utilizado para escribir otra, que se pronunciara de igual forma. (Rossi, 2014).

Son Iconos usados y disefiados especialmente para cumplir con una funcion que permita
informar y orientar a quien lo necesite. La mayoria de veces pueden pasar desapercibidos en el
entorno, y buscados cuando uno necesita orientacién, busqueda de una salida, bafio, cafeteria.
Tan basicos y sencillos que no necesitan de un idioma ni detalles artisticos, con la mision

esencial de informar e interpretar correctamente una accion o lugar.

1.7 Pictogramas en sefialética

Elaborados respondiendo a un sintesis formal de tal manera que trasmitan una idea o
concepto en forma rapida. En 1964, las olimpiadas de Tokio, fueron disefiadas por primera vez

mediante pictogramas, con fines comunicativos, sin necesitar un texto explicativo.

L e N 7 mx

e e W

ILUSTRACION 4. PICTOGRAMAS EN SENALETICA

FUENTE: (Aicher, 2010)

Pictogramas utilizados durante los juegos Olimpicos de Tokio en 1964. (Aicher, 2010).
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Para las olimpiadas de Munich en 1974, fue presentado un amplio proyecto de pictogramas,
a cargo del disefiador grafico aleman Otl Aicher. Su desarrollo ha evolucionado y ha tenido
mayor auge partiendo del afio 1950, posterior a este hecho, se sugiere la necesidad de crear
sistemas pictogramatico para facilitar la orientacion de personas, dandole uso en sistemas de
transporte, hoteles aeropuertos, etc. todo inspirado en modelos de Aicher presentados para las
olimpiadas de 1972. (Zeccheto, 2012).

1.8 Parrafo

Conjunto de frases donde varias palabras unidas le dan coherencia, estd compuesto por
frases u oraciones, dandole una coherencia adecuada, facilitando la comprension del lector. Si
queremos estructurar un texto lo primero que tenemos que tener en cuenta es, asegurarnos de

comprender las palabras que componen el parrafo, su denotacion y connotacion

Llamamos denotacion a la definicién propia de las palabras (significado que viene en el
diccionario) y connotacion al que le afiadimos suplementariamente dependiendo de contexto y
situaciones utilizadas. La connotacidn es un recurso que utilizamos més en la vida diaria como
por ejemplo la poesia, la narracion. Se la utiliza para significar algo méas de lo que representan
las palabras que la integran, de hecho las palabras deben tener un significado que va mas alla

de su significado literal. (Charur, 2015).

1.9 Historiay trama

Aristételes afirmaba que uno de los componentes méas importantes de la narracion es la
trama, que las buenas historias siempre suelen tener un principio, un medio y un final, mismas
que causan deleite por el ritmo de su estructuracién. Se suele agregar una situacion inicial y
posteriormente producir un cambio, algln tipo de alteracion, cuya importancia se vera reflejada
en la resolucidn final. La trama es la narracién de sucesos articulados mediante un bosquejo de

causa y efecto (Ramos y Marimon, 2012).
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La simple continuacion de acontecimientos no crea una trama. Es necesario relacionar un
final con el principio; un final que muestre el deseo en el que fueron originados los sucesos

narrados.

En la historia, los motivos se constituyen segin un modelo l6gico y cronologico. La trama,
por lo inverso, indica la etapa en la que el material se encuentra textualmente configurado, es

decir, provisto de una forma. (Fernando Aranda, 2012).

1.10 Disefo Editorial

La realizacion del estudio de un disefio editorial es improbable, lo indispensable es
determinar que es a diferencia de otras areas. Una de las maneras mas sencillas es definir al
disefio editorial como una forma de periodismo visual. Es el que mas se distingue entre otras
disciplinas del disefio grafico de formatos interactivos. Algunas de las publicaciones editoriales
pueden entretener, comunicar o educar todo dependiendo del objeto para el cual han sido
creadas, no es raro crear o encontrar opiniones diferentes en las misma publicacion, aunque lo
habitual es orientarlos en el mismo pensamiento (los peridédicos son una muy buena muestra
de ello). En la actualidad, y por primera vez en la historia, las publicaciones pueden interactuar
con los lectores. Usando herramientas maviles (sistema de posicionamiento global). Estamos
adentrandonos en una nueva era de posibilidades en lo que respecta a la interaccion del editor

y el anunciante con el lector. (Caldwell Cath, 2014).

1.10.1 Formatos impresos y medios digitales.

Es donde el ejercicio actual de la profesion conecta con la historia del disefio editorial, asi
revela varios de sus principios subyacentes, con objeto de orientar e inspirar al principiante.
Por lo general un “editorial” es un articulo en el que se expresa la opinion de un editor sobre
cuestiones que introducen un interés especial en un instante especifico. La palabra “editorial”,
en mezcla con la palabra “disefio”, ha pasado a designar la forma organizacional de la narracion

sobre una pagina.



14

El marco del disefio ya no esté definido por los bordes rectangulares de las hojas, hoy en dia
es cada vez mas frecuente interactuar con él a través dispositivos digitales. La mayoria de
disefiadores ya sean jOvenes o veteranos coincidieron, no obstante, sus habilidades
comunicativas y su pasion por narrar una historia, siguen condiciones esenciales en esta
funcion. (Caldwell Cath, 2014).

1.10.2 La funcion del disefio editorial

Disenio editorial

Periddicos y revistas /Medios impresos y digitales

03 Bienvenidos 1 4 Cluriosity 2 Aprende a
a la nueva M 9. wasladar la
edad de oro magia del
del diserio de periodismo a
publicaciones la composicion
periodices de la pagina

il

Cath Caldwell
Yolanda Zappaterra

Loren b

"”Im "m Nueva edicion
actualizada y ampliada

GG
ILUSTRACION 5. DISENO EDITORIAL

FUENTE: (Casa del Libro, 2016)

El material editorial se puede desempefiar en varias funciones, una de ellas es dotar de
expresion y personalidad al contenido, asi como atraer y retener la atencion de los lectores.
Todas las funciones han de convivir y funcionar de manera cohesionada para conseguir un
producto final y entretenido, asi como reunir una combinacion de todas las cualidades, como

sucede la mayoria de las veces si queremos que prevalezca nuestro objetivo.

El disefio editorial en pantalla o papel es un apasionante laboratorio de investigacion que
evoluciona constantemente. (Caldwell Cath, 2014).
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1.11 Publicidad

Es de gran apoyo a la hora de difundir o divulgar un mensaje, da la facilidad de trasmitir
cualquier tipo de mensaje sea politico, religioso comercial entre otros. Con el fin de que su
publico actué de determinada manera, piense segin sus opiniones y adquiera determinado

producto o servicio (Larraquy, 2017).

1.11.1 Estrategia

Son una serie de secuencias continuas y meditadas, encaminadas a un determinado fin,
consiste en valerme de medios o tacticas adecuadas para asi lograr captar la atencion del cliente.
(Recupero, 2009).

1.11.2 Las tabletas digitales como soportes publicitarios

Los medios de comunicacion han revolucionado su forma de comunicacion interpersonal
de misma manera que su comunicaciéon social, el nuevo boom de la educacién todo el proceso
es posible. La forma de percepcion y la comunicacién afecta a la creacion de contenidos
audiovisuales y publicitarios, toda la variacion de y conversion de los medios méviles hace
necearia una redefinicién en la esfera espacial y temporal, creando modelos de integracién

comunicativa en formas de trasmision.

En la actualidad los dispositivos son disefiados cada vez méas pequefios debido a la

innovacion tecnoldgica, misma que les permite ser mas pequefios, rapidos y ligeros

ILUSTRACION 6. TABLETAS GRAFICAS

FUENTE: (Antevenio S.A, 2018).
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La tecnologia les ha permitido una mayor ergonomia y facilidad para conectarse a redes
moviles y mayor acceso a redes inalambricas, son medios de convergencia donde las la
interaccion entre todo este compendio de redes sociales hacen una mayor facilidad de
comunicacion en la que pueden ser llevados a cabo de una forma inmediata, de la misma forma
en que se pueden interactuar con mayor eficiencia entre el productor y el lector, en los ultimos
tiempos los lectores consiguen mayor facilidad a la hora de conectarse entre el lector y el que
dispone de la informacion, en algunos casos podemos crear paneles que nos permitan
interactuar con el lector, asi conocer culés son sus propias opiniones e intereses. (Sanjuan
Pérez, 2014).
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CAPITULO 1l

2 Metodologia de la investigacion
2.1 Sujetos de investigacion

Para el desarrollo de la presente investigacion, se utilizara como sujetos a investigar nifios /
adultos pertenecientes a Tulcan, todos los sujetos seleccionados serdn entrevistados y
encuestados respectivamente, de acuerdo a la investigacion, se manejara la investigacion
descriptiva, la cual permitirad recoger y registrar de forma ordenada los datos relativos en base

al tema escogido.
2.2 Poblacion o Muestra
2.2.1 ldentificacion de la muestra

Para observar la vialidad de la presente investigacion se la realizard una encuesta en la

parroquia mas poblada del canton Tulcan, mediante el Ultimo censo realizado.

>
) I.I ~~ ?’ ¢ ECUADOR CUENTA CON EL INEC
» ~

www.ecualorencifras.com
WL TG SAJOV.CC

www.ecuadorencifras.com

Titulo
POBLACION POR SEXD, SEGUN PROVINCIA, PARROQUIA Y CANTON DE EMPADRONAMIENTO

Provincia Nombre del Canton Nombre de la Parroquia Sexo

Hombre Mujer Total

TULCAM Hombre Mujer Total
EL CARMELO (EL PUN) 1.405 1.384 2.789

EL CHICAL 1.756 1.681 3.437

JULID ANDRADE (OREJUELA) 4.876 4.758 9.634

Mml)\nﬁ o0 (= K Wal 4_ o2

PILIER IRT. ET FET]

SANTA MARTHA DE CUBA 1.196 1.170 2.366

TOBAR DONOSO (LA BOCANA) 473 432 905

TUFIMNO 1.171 1.168 2.339

TULCAN 29.312 31.091 60.403

URBINA [TAYA) 1.135 1.069 2.204

Total 42584 43.914 86.498

ILUSTRACION 7. CENSO 2010

FUENTE: (INEC, 2010)



18

Una vez encontrada la parroquia méas poblada del canton Tulcan se procede a identificar que
Unidad Educativa es la mas numerosa, mediante una ficha de observacion directa en la cual
nos trasladamos a la parroquia de Julio Andrade y procedemos a identificar que unidad

educativa es la mas concurrida.

TABLA 1. FicHA DE OBSERVACION UNIDAD EDUCATIVA “MARIA AUXILIADORA ” SALESIANAS

Ficha de Observacion N: 1
Observador Gabriel Gomez
Hora 07:HO0 Am
Institucion Dia de la semana NuUmero de alumnos
Unidad Educativa Lunes 505

“Maria Auxiliadora” Martes 508

Salesianas
Observacion En la Unidad Educativa “Maria Auxiliadora”

Salesianas se mantiene un rango de 507 alumnos.

FUENTE: INVESTIGACION DE CAMPO

TABLA 2. FICHA DE OBSERVACION UNIDAD EDUCATIVA “ALFONSO CALVACHI"

Ficha de Observacion N: 2
Observador Gabriel Gomez

Hora 07:HO0 Am

Institucion Dia de la semana NuUmero de alumnos
Unidad Educativa Lunes 300

“Alfonso Calvachi” Martes 295

Observacion En la Unidad Educativa “Alfonso Calvachi” se

mantiene un rango de 298 alumnos.

FUENTE: INVESTIGACION DE CAMPO



TABLA 3. FICHA DE OBSERVACION UNIDAD EDUCATIVA “13 DE DICIEMBRE”

Ficha de Observacion N:3
Observador Gabriel Gomez
Hora 07:HOO Am
Institucion Dia de la semana Numero de alumnos
Unidad Educativa “13 Lunes 309

de Diciembre” Martes 312
Observacion En la Unidad Educativa “13 de Diciembre” se

mantiene un rango de 311 alumnos.

FUENTE: INVESTIGACION DE CAMPO

TABLA 4. FICHA DE OBSERVACION UNIDAD EDUCATIVA “CESAR ANTONIO MOSQUERA ™

Ficha de Observacion N: 4
Observador Gabriel Gomez
Hora 07:HOO Am
Institucion Dia de la semana Numero de alumnos
Unidad Educativa Lunes 805

“César Antonio Martes 807

Mosquera”
Observacion En la Unidad Educativa “César Antonio Mosquera” se

mantiene un rango de 806 alumnos.

FUENTE: INVESTIGACION DE CAMPO

19

Se determina que Unidad Educativa “César Antonio Mosquera” es la que tiene un niimero

de estudiantes mayor al resto de unidades educativas.

Segun (Pinto, 2017). Partiendo de los conocimientos sensitivos se pueden plantear proyectos

educativos con resultados a corto y largo plazo sin agobios y con la eficacia de estar educando

en positivo.

1-8 Afos: Idiomas
2-8 Afos: Memoria
3-8 Afios: lectura

4-9 Afos: lectura
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En la unidad educativa cesar Antonio Mosquera existen 101 nifios entre los 3 y 8 afios de

edad por lo que se procede a realizar la respectiva formula.

Formula poblacién finita

N*px*q *Z>
= e *(N—1) +p*q=xZ2
De donde:

n = Tamafo de la muestra

N = Tamafio de la poblacion 101 Nifos

p = Valor de Exito 50% = 0.5

g = Valor de fracaso 50% =0.5

Z = Z critico o tipico 1.96

NEC = Nivel de confianza 95%

e = Error 5% =0.05

La formula matematica del tamafio maestral es:

B (101) * (0.5) * (0.5) * (1.96)2
" =70.05)2 (101 —1) + (0.5) = (0.5) * (1. 96)2

97,0004
™= 0,25+ 0.9604

n =80.139 n = 80 Nifios
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Para la realizacion de la entrevista se tomara de dos a tres personas para posteriormente

proceder a obtener los resultados.

2.3 Investigacion de campo

Mediante la investigacion de campo se procura desarrollar ideas en un ambiente natural en
el cual se encuentran los individuos a investigar, para posteriormente recoger y registrar los
principales relatos mitoldgicos que marcaron un hito entre los individuos de cada una de las

parroquias seleccionadas.

2.4 Técnicas

Se escogeré la encuesta y la entrevista ya que son un método mas efectivo a la hora de buscar
informacion. Se realizara entrevista a individuos nativos de cada parroquia, ya que en el Gltimo
censo fue la que contuvo un mayor nimero de habitantes. La entrevista es una herramienta mas
complementaria se la califica como una relaciébn mas contigua entre el investigador y las
individuos que componen el objeto de estudio en este caso, habitantes de cada parroquia, el fin
de este proceso es conferenciar de manera formal un tema establecido previamente, para
proseguir a reunir datos. La informacidn cualitativa permitira dar razones de comportamientos

humanos a su naturaleza e interpretacion.

Se llevara a cabo un cuestionario de la entrevista y encuesta, medios que permiten relacionar

a las preguntas con temas de interés del investigador, las preguntas seran semiestructuradas.

La investigacion se la realizara mediante un muestreo no probalistico causal, en la que la
entrevista para verificar la vialidad del trabajo de investigacion se la aplicara al Rector de la
Unidad Educativa a investigar y la recoleccion de los relatos se la realizara a los habitantes que
pasen por el parque central de dicha zona, determinado dia.
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2.5 Matriz categorial

TABLA 5. MATRIZ CATEGORIAL

Objetivo Diagndstico Variable Indicadores Técnicas Fuentes de Informacion
Conocer los tipos de relatos que son mas Dependiente Duende Encuesta Adolescentes / jovenes
escuchados por los sujetos de investigacion. La Viuda Docentes de EB
La Moladora
Otros
Evaluar la importancia del proyecto en la Independiente Sies Encuesta Adolescentes
educacion. No es Entrevista Docentes
Gestores culturales
Diagnosticar el medio adecuado para Dependiente Escritos Encuesta Adolescentes
desarrollar la recopilacion. Grabacion Entrevista Docentes
[lustracién Gestores culturales
Definir el soporte a ser utilizado para realizar Dependiente Libro digital Encuesta Adolescentes
la propuesta alternativa y preservar los Folleto Entrevista Docentes
contenidos. Otros Gestores culturales
Determinar el area de funcionalidad de la Dependiente Educacién Encuesta Adolescentes / jovenes
propuesta alternativa. Cultura Entrevista Docentes de EB
Gestores culturales
Recopilar el contenido de los relatos a ser Dependiente Nombre de Entrevista Adultos mayores de
ilustrados. relato comunidades

FUENTE: INVESTIGACION DE CAMPO
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CAPITULO 111

3 Andlisis y discusion de resultados

1.5 Tabulacién de la encuesta

1. ¢Cree usted que los relatos o cuentos mitologicos de su parroquia son

importantes?

TABLA 6. IMPORTANCIA RELATOS MITOLOGICOS

DESCRIPCION FRECUENCIA

Si 75
No 5
TOTAL 80

FUENTE: ENCUESTA ALUMNOS

GRAFICO 1 IMPORTANCIA RELATOS MITOLOGICOS

=S| = No

FUENTE: ENCUESTA ALUMNOS

Por medio de la investigacion, los relatos mitoldgicos son saberes ancestrales que le dan a
cada uno de los pobladores una esencia de cultura mitoldgica, es indispensable la trasmision
de todos estos para la formacién de cada poblador, afortunadamente gran mayoria conoce la

importancia de estos.
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2. ¢Haescuchado algun relato o cuento en su comunidad o barrio?

TABLA 7. IMPORTANCIA RELATOS MITOLOGICOS

DESCRIPCION FRECUENCIA

Si 61
No 19
TOTAL 80

FUENTE: ENCUESTA ALUMNOS

GRAFICO 2 IMPORTANCIA RELATOS MITOLOGICOS

=S| = No

FUENTE: ENCUESTA ALUMNOS

Cada uno de las parroquias posee algun tipo de relato o cuento, mismo que se ha llevado a
cabo dentro de su entorno, llevando a cabo su trasmision de generacion en generacion. (Jara,
2009). Asi podemos llegar a corroborar que una cantidad bastante considerable de personas
investigadas han escuchado algun tipo de relato en su parroquia, pero a la vez hay una pequefia

parte de personas que desconocen el tema.
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3. Si haescuchado un relato o cuento mitoldgico, ¢Puede mencionar el nombre

del relato a continuacion?

TABLA 8. RECOLECCION RELATOS

NOMBRE CANT Vieja del Monte 18 Guagua Auca 11
RELATO O Viuda Negra Ninguna 1
CUENTO El Burro de la Pista 1 Total

La Llorona 3 La Huaca 1 7

La Viuda 10 El Descabezado 16

Dios del Agua 1 La Monja 6 80

Dios de la Luna 1 El Duende

Guagua Negro El Diablo de Julio 2

1 Andrade 1

FUENTE: ENCUESTA ALUMNOS

GRAFICO 3. RECOLECCION RELATOS

= La Llorona = La Viuda = Dios del Agua
Dios de la Luna m Guagua Negro = Vieja del Monte

m Viuda Negra m E| Burro de la Pista ® La Huaca

= E| Descabesado = La Monja = E| Duende

= El Diablo de Julio Andrade = Guagua Auca Ninguna

FUENTE: ENCUESTA ALUMNOS

Las parroquias poseen una variedad de narraciones, éstas narraciones tienen la peculiaridad
de ser relatados de acuerdo al lugar y a la enunciacion del narrador, (Alvarez, 2012). En Julio
Andrade se menciona una variedad de relatos, algunos de estos casi comunes, sin embargo se
ha podido evidenciar algunos poco escuchados en el pueblo, cabe resaltar que el mas escuchado
en el pueblo es la Vieja de Monte seguido de El Duende, la Viuda, Guagua Auca, La Huaca,
La Llorona, ElI Descabezado, Dios del agua, Dios de la luna, Guagua Negro, Viuda Negra,
Burro de la Pista, La Monja, Diablo de Julio Andrade. Cabe denotar, que hay varias respuestas,
que no han oido ningun relato.
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4. ¢Piensa usted que los relatos o cuentos forman parte de la cultura de Julio
Andrade?
TABLA 9. RECOLECCION RELATOS

DESCRIPCION FRECUENCIA

Si 56
No 06
Tal vez 18
TOTAL 80

FUENTE: ENCUESTA ALUMNOS

GRAFICO 4. RECOLECCION RELATOS

=S| = No

FUENTE: ENCUESTA ALUMNOS

Las costumbres orales de las parroquias son de vital importancia para la trasmision de la
cultura mitoldgica entre generaciones antiguas y actuales. Su prop6sito se centra en vigorizar,
mantener y transmitir la cultura ancestral, ademas, ayuda a la conservacion de la cosmovision
e integracion social de las parroquias, (Magan, 2010). En relacion a la informacion se deduce
que es de vital importancia la trasmision de relatos. Asi llegar a reforzar la cultura sin romper
ese hilo de lo antiguo y lo moderno hay un grupo minimo de la poblacién, la cual expresa que

los relatos no forman parte de la cultura.
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5. ¢Le gustaria visualizar los relatos o cuentos mitoldgicos a través de una
animacion digital?
GRAFICO 5. RECOLECCION RELATOS

DESCRIPCION FRECUENCIA
Si 60
No 20
TOTAL 80

FUENTE: ENCUESTA ALUMNOS

GRAFICO 6. RECOLECCION RELATOS

=S| = No

FUENTE: ENCUESTA ALUMNOS

La compilacion forma parte de un instrumento usado para la revitalizacion de la tradicion
oral de las parroquias, con la peculiaridad de presentar verdaderos aspectos que presentan los
saberes ancestrales y preservarlos a lo largo de los afios, sin que su esencia se pierda para asi
llegar a ser usados en contextos actuales y apegados a nuevas tecnologias (Cortés, 2004). Cada
relato posee una esencia, misma que si la contamos de la forma adecuada no puede perderse,
se la puede usar en contextos modernos, 0 nuevos avances tecnoldgicos, dado el caso la
animacién suma gran nimero de interés entre los sujetos de investigacion, a su vez existe un

poco numero de personan que desaprueban esta opcion.
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6. Segun su criterio, ¢Cual seria el medio mas adecuado para recopilar los relatos o
cuentos?
GRAFICO 7. RECOLECCION RELATOS

DESCRIPCION FRECUENCIA

Libro 50
Animacion 30
TOTAL 80

FUENTE: ENCUESTA ALUMNOS

GRAFICO 8 RECOLECCION RELATOS

= Libro = Animacion

FUENTE: ENCUESTA ALUMNOS

Los libros forman parte de un instrumento que tienen elementos méas adecuados para dar un
enfoque moderno a cualquier tipo de informacion, como también el fortalecimiento de un
trabajo de compilacién, (Petit, 2006). En base al concepto se puede llegar afirmar que la
animacion construye un sinnimero de posibilidades de aceptacion, sin embargo el libro ha
seducido en un 10% mayor a la animacion en los sujetos de investigacion, sin embargo, si nos
enfocamos al porcentaje de aceptacion deducimos que un soporte editorial, es el mejor

mecanismo de revitalizacion de los relatos mitolégicos.
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7. ¢Piensa usted que una animacion con relatos mitolégicos, aportaria a la

identidad cultural del Canton?

TABLA 10. RECOLECCION RELATOS

DESCRIPCION FRECUENCIA

Si 55
No 25
TOTAL 80

FUENTE: ENCUESTA ALUMNOS

GRAFICO 9. RECOLECCION RELATOS

=S| = No

FUENTE: ENCUESTA ALUMNOS

La animacién forma parte de un factor fundamental en la formacion de las personas, al igual
que es estimado como un mecanismo indispensable para la transmisién de saberes (Petit, 2006).
La animacién contribuye un instrumento mas didactico y de facil entendimiento para cada
espectador, por lo cual los sujetos de investigacion se han impulsado en mayor proporcion a la

animacion, sin dejar atras un pequefio nimero que lo considera indiferente.



1.6 Anadlisis entrevista

TABLA 11. ANALISIS ENTREVISTA

ANALISIS ENTREVISTA AL REPRESENTANTE CULTURAL

INDICADOR

PROBLEMATICA

Pregunta 1

¢ Conoce usted cuales son los iconos mas importantes de

la cultura Pasto o alguno de ellos?

Ramiro Cabrera

Existen algunos tales como jeroglificos y lugares en que
frecuentan, Lineas Espirales, Circulos y Puntos.

Analisis Se afirma que existen varios iconos, cabe recalcar que
algunos no tienen conocimiento e ello

INDICADOR IMPORTANCIA

Pregunta 2 ¢Ha evidenciado algun sitio en el que se predominen

pictogramas o iconos pastos?

Ramiro Cabrera

Hay un lugar conocido como la casa de la cultura con la
que se ayuda a fortalecer y mantener vivos los conocimientos

de nuestros pueblos

Analisis Existen iconos gque han venido de época a época de los
cuales algunos de ellos ain se conservan en la casad e la
cultura.

INDICADOR DESARROLLO

Pregunta 3 ¢ Cree usted que los pictogramas podrian ser un recurso

para contar nuestra historia mitoldgica?

Ramiro Cabrera

Los pictogramas son una forma de sintetizar la imagen esto

hace que la imagen sea de fécil asimilacion para cada uno de

los lectores.

Analisis Los pictogramas son un medio adecuado que facilita la
asimilacion de los lectores.

INDICADOR PROPUESTA ALTERNATIVA

Pregunta 4 ¢Piensa que los relatos mitoldgicos forman parte del

crecimiento identitario?

30



Ramiro Cabrera

Si, desde pequefios nos hemos de rodeado de leyendas de
creencia, algunas de ellas permanecen ain en nuestras mentes

otros se marcharon con el viento.

Analisis Con respecto a esta pregunta se llega a la conclusién que
es importante rescatar la cultura mitologica.

INDICADOR RELEVANCIA /UTILIDAD

Pregunta 5 ¢Segun su criterio cree que es importante la recopilacion de

los relatos mitologicos?

Ramiro Cabrera

Indudablemente es necesario recordarlos ya que ellos
forman parte de nuestra identidad como carchenses.

Analisis La respuesta ratifica, la, importancia de los relatos
mitoldgicos como esencia de nuestro crecimiento.

INDICADOR RELEVANCIA /UTILIDAD

Pregunta 6 ¢Piensa que la mejor forma de rescatar las tradiciones

mitoldgicas, es a traves de soportes digitales como la

animacion?

Ramiro Cabrera

Indudablemente es necesario tener material que apoye al

desarrollo de la cultura de una manera mas dinamica y

actualizada.
Analisis Sin duda alguna la animacioén es un soporte idéneo para
trasmitir la generacion mitologica a mas generaciones.
INDICADOR RELEVANCIA /UTILIDAD
Pregunta 7 ¢Para usted una animacion es el medio indicado para

rescatar relatos mitoldgicos y reinsertarlos a la poblacion?

Ramiro Cabrera

Indudablemente si llegamos a la juventud de una manera
mas dinamica lograremos ser escuchados y obtener nuestro

fin de informar.

Andlisis

La respuesta ratifica que el producto final obtenido es el
idoneo para la trasmision de relatos todos estos sucedidos con

el paso del tiempo.

FUENTE: ENCUESTA ALUMNOS

31
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Interpretacion.

Las contestaciones dadas por parte Ramiro Cabrera, refuerzan los lineamientos que tiene el
proyecto de investigacion, aparte de apoyar completamente la nocion del recate de relatos

mitoldgicos, que se pueden tomar en consideracion para el desarrollo del presente proyecto.

Entrevista a pobladores de cada una de las parroquias

Para recoger los relatos de cada una de las parroquias se hace una ficha en la que detalle los
principales rasgos de cada leyenda. Cabe recalcar que se repitieron algunas de las leyendas

entre los entrevistados por lo que se selecciono las mas relevantes.



TABLA 12. RECOLECCION RELATOS
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Leyenda: El Duende

Nombre: Marcos Rodriguez

Edad: 66 anos

Parroquia: Tobar Donoso

Sector:

Relato:

El duende tiene la apariencia de un nifio
pequefito, usa Sombrero grande y pantalones
cortos, solia salir cuando iba con mis nietos a
jugar al bosque.

FUENTE: RECOLECCION RELATOS



TABLA 13. RECOLECCION RELATOS
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Leyenda: El Cueche

Nombre: Blanca Rosero

Edad: 66 anos

Parroguia: Chical

Sector:

El Cueche
Chical

Relato:

El Cueche es el que lo conocemos como
arcoiris, lo pude conocer cuando era una nifia
iba caminando con mi tio junto a una chancha
que estaba en etapa de celo luego de nueve
meses, la chancha en lugar de tener chachitos
tubo una especie como de culebra por lo que
tuvimos que enterrarle a la chachita con todo

culebra.

FUENTE: RECOLECCION RELATOS
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TABLA 14. RECOLECCION RELATOS

Leyenda: La Moladora

Nombre: Andbnimo

Edad: 50

Parroquia: Maldonado

Relato:

La Moladora nace siendo una pareja de
hermanos que vivian en distintas locaciones del
pueblo, quienes compartian productos nativos
de cada regién donde vivian, cierto dia llegaron
a un desacuerdo y desde aquel dia la hermana
(la Moladora) aparece en Maldonado

llevandose a uno de los habitantes que pasan

por aquel sitio.

FUENTE: RECOLECCION RELATOS
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TABLA 15. RECOLECCION RELATOS

Leyenda: La Novia de la Laguna

Nombre: Dayana Fuentes

Edad: 24 anos

Parroquia: Tufifo

Sector: Relato:
Es una chica de estatura Normal usa un |

vestido como de Novia y suele salir en las
noches a lado de la laguna. Se dice que la novia |
de la Laguna aparecié, porque hace tiempo
habia una pareja de enamorados la cual se |

citaba alli, cierto dia el novio fallo a la cita y la

chica se qued6 esperandole en aquella laguna
hasta que después se ahogd en aquellas aguas

desde aquel entonces ronda por las noches

esperando su novio.

FUENTE: RECOLECCION RELATOS



TABLA 16. RECOLECCION RELATOS
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Leyenda: Los Cagones

Nombre: Bolivar Pinchao

Edad: 66 afios

Parroquia: Tulcan

Sector:

Relato:

Los cagones son como una mezcla de chacho
y perro al mismo tiempo, suelen aparecer
cuando existe una relacion entre los compadres
su nombre se da porque es el compadre Cain y

la comadre cagona de alli viene los cagones.

FUENTE: RECOLECCION RELATOS



TABLA 17. RECOLECCION RELATOS
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Leyenda: Gigante de la Sombra

Nombre: Edwin Potosi

Edad: 25 afos

Parroquia: Urbina

Sector:

Relato:
Iba llegando a mi casa cuando de repente

senti un escalofrio, aparecié una enorme Sobra
estaba tras de mi y tenia una proporciones
gigantes, su silueta era como la de una persona

después de un instante desaparecio dejandome

muy confuso y asustado.

FUENTE: RECOLECCION RELATOS



TABLA 18. RECOLECCION RELATOS
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Leyenda: Guagua Auca

Nombre: Yadira Géomez

Edad: 25 afos

Parroguia: Julio Andrade

Sector:

Relato:
Eran las 6 de la tarde estaba mucho frio, sali

a recoger un poco de lefia para abrigarme un
poco, de repente a lo lejos escuche un sonido
parecido al llorar de un nifio, dejandome invadir
por la curiosidad fui a investigar pero fue
imposible, a medida que me acercaba su llanto
era mas fuerte y temeroso por lo que decidi
regresar a casa inmediatamente. Se dice que esto
sucede cuando ha fallecido un nifio sin

bautizarse.

FUENTE: RECOLECCION RELATOS

TABLA 19. RECOLECCION RELATOS



FUENTE: RECOLECCION RELATOS
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Leyenda: La Viuda

Nombre: Edgar Noguera

Edad: 60 afios

Parroquia: EI Carmelo

Sector:

Relato:

Estaba tomandome unos tragos con mis
amigos, me quede como hasta las 12 de la noche,
luego regresando a casa vi una hermosa
muchacha que me llamaba, en mi borrachera
decidi ir a ver que queria, pero a medida que me
acercaba se aleja, decidi apresurar el paso para
alcanzarle, pero fue imposible, lego de 5 minutos
se me paso la borrachera y estaban mis ropas
todas rasgadas debid haber sido que cruce el
monte, luego un vecino me ayudo a regresar a mi

casa.




TABLA 20. RECOLECCION RELATOS

Leyenda: La Vieja de Monte

Nombre: JOSé

Edad: 92 afios

Parroguia: Santa Martha de Cuba

Sector:

Relato:
Me dedicaba a sacar carga en las

bestias, solia dejar mis caballos cerca
del cementerio, Aquel dia estaba atando
al poste al ultimo caballo, cuando
aprecio a un lado una sefiora con el
cabello muy largo, lo que hiso
estremecer mi cuerpo pues la sefiora no
tenia sus pies en el suelo por suerte
estaba tras el caballo, asi no me vio y fui

solo yo el que la observo.

FUENTE: RECOLECCION RELATOS
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TABLA 21. RECOLECCION RELATOS
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Leyenda: El Carro del Diablo

Nombre: Jimmy Cupacan

Edad: 28 afios

Parroquia: Pioter

Sector:

Relato:

Tenia que salir al pueblo a conseguir unas
semillas que me faltaban para la siembra del
siguiente dia, ya era muy tarde llegue a mi casa
del trabajo me bafie y Sali a buscar un carro que
me lleve al pueblo. A instantes aparecieron unas
luces acompafiadas de un gramado en una
vuelta cerca de donde estaba, fue emocionante
saber que ya venia el carro, pero ya casi cerca
de llegar a mi se desvaneci6 esa situacion hiso
que regresara a mi casa rapidamente y

completamente asustado.

FUENTE: RECOLECCION RELATOS
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CONCLUSIONES

La difusion de los saberes ancestrales se ve afectada en la trasmision de generacion en
generacion, su principal problema radica en la poca comunicacion que hoy en dia se da
entre adultos mayores y nifios, asi se genera una desapego cultural, dejando atras todo

relato mitoldgico.

La trasmision de relatos mitoldgicos hoy en dia se han vuelto trascendental, la razén de
que este se vea afectado es que existen factores que han afectado la comunicacion entre

ellos destacan la modernizacion y una deficiente educacion en el area cultural.

Hoy en dia la educacion y los medios tecnoldgicos, desfavorecen al fortalecimiento de
los saberes ancestrales de generacion en generacion, el compendio de todas estas causas
desvaloriza su importancia dejando a los relatos mitolégicos en segundo grado.

La actualidad cuenta con medios educativos muy escasos, referente a relatos
mitoldgicos ocurridos en zonas que residen cada uno de los pobladores, existe poco
afan al compartir cada uno de los relatos mitolégicos por parte de la ciudadania y

educacion.
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RECOMENDACIONES

Para saber més de la problematica se debe realizar una investigacion mas a fondo para
asi concretar la causa principal que genera este problema de investigacion, por lo que
se recomienda incentivar mas el acercamiento entre nifios y personas adultas ya que en

ellas esta sembrada toda la informacion mitologica.

Existen muy pocos proyectos encaminados a la revitalizacion cultural mitolégica, la
actualidad se ha visto enfocada a proceso que apartan todo este compendio de relatos
mitoldgicos, por lo que se recomienda un mayor acercamiento hacia los factores

cultuales.

La tecnologia se ha vuelto un factor clave a la hora de comunicar algo, gracias al gran
auge entre varias personas, la agrupacion de todo este compendio facilita la trasmision
del mensaje que nos propongamos, cabe resaltar que la importancia de ser escuchados

es utilizar frases y temas que llamen la atencién del lector.
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CAPITULO IV

4 Propuesta alternativa

4.1 Titulo

Produccién de pictogramas sobre relatos mitoldgicos en las parroquias de Tulcan con un
soporte editorial.

4.2 Justificacion

Bajo los estandares de investigacion se preve la creacion de un libro mismo que contendra
varios detalles, de lo que un dia constituyo la mente de nuestros adultos mayores, de la misma

forma tendra gran realce en la educacién cultural.

Los relatos mitoldgicos no han sido compartidos a través de un soporte adecuado de
difusion, se ha determinado que los relatos poseen una desvalorizacion, lo que los lleva a la

desaparicion con el paso de los afios.

Existe gran gama de contenido cultural en la memoria de nuestros ancestros la cual debemos
aprovechar al maximo, antes de que el tiempo las refunda tras una tumba, asi marchitandose

todo intento de rescate mitico.

4.3 Fundamentacion

Para el progreso de la propuesta alternativa, empezamos con la investigacion y recopilacion
de relatos ocurridos a lo largo del tiempo y que atn permanecen en la mente de nuestros adultos
mayores, toda la recoleccion de estos contenidos aporta un indicio para narrar el ambiente en

el cual se va a centrar y enfocar cada uno de los pictogramas realizados.

Los adultos mayores contienen en sus mentes gran variedad de relatos mitologicos mismos

que nos llevan a un mundo de fantasia y suspenso.
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La propuesta alternativa estd enfocada en una forma didactica de trasmitir el mensaje,
dejando claro en la mente de los lectores el objetivo de todo este proceso, el cual es rescatar
algo o en gran mayoria, parte de relatos mitolégicos de nuestro antepasados, de alli partira un

libro mismo que contendra todo el nucled de los relatos mitoldgicos.

Respecto a la creacion de pictogramas se usa dos programas de disefio que se acoplan
perfectamente a la propuesta, estos son: Adobe Illustrator para la ilustracion vectorial y Abobe
InDesign para la maquetacion del libro y para darle un soporte digital al igual que un pdf

interactivo

Se pretende el uso de distintos medios publicitarios para la socializacién del mismo, los que
cumpliran con la funcién de introducir el producto a la comunidad logrando asi ser conocido

el producto y aparte fidelizar a los lectores a contenidos culturales.

La principal estrategia de promocion de la obra serd la lectura en situ a través de
promociones de la obra en Facebook, la estrategia cumple con los requerimientos necesarios

para el desarrollo del presente.

4.4 Objetivos

General

Crear pictogramas en base a relatos mitoldgicos de las parroquias del cantén Tulcan a través

de un libro.

Especificos

Recolectar historias

Identificar los relatos de los cuales partiran los pictogramas.
Desarrollar pictogramas en base a los relatos mitol6gicos.
Disefiar un libro en el que se detalle |la esencia mitica.

Socializar el producto final a través de medios publicitarios.
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4.5 Ubicacidn sectorial y fisica

Su mayor enfoque sera en los sectores rurales de las parroquias del canton, mismos que
tienen mayor relevancia ya que en los estudios ejecutados presentan problemas de transmision

de saberes.

La principal meta a proponerse es repotenciar los saberes en las nuevas generaciones,

partiendo de los resultados obtenidos en la investigacion.

La ubicacion sectorial y fisica de la propuesta alternativa seran las parroquias de Tulcan,

con un enfoque mas notable en los sectores educativos

4.6 Desarrollo de la propuesta

4.6.1 Disefo de identificacién visual

Disefio de personajes

El disefio de personaje es el que tiene mayor importancia, es quien le da forma a la historia
que se va a contar, dentro de ellas podemos crear tanto seres reales como imaginarios, la
creatividad del ilustrador es un punto clave, puesto que creara la conexién dentro del puesto

narrativo.

En la creacion de personajes se usa formas simples sin dejar atrds sus caracteristicas
autdctonas que se centran en la narracién, cave recalcar que a lo largo de la historia los
personajes van transformandose de acuerdo al argumento personal, cada sujeto tiene
caracteristicas diferentes con un papel y funcién especificas, asi mismo cualidades que lo

convierten en protagonista.

Cada personaje tiene acciones que poseen ciertas semejanzas tanto psicologicas como

sociales similares a las del mundo real.
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Visualmente cada personaje forma una familia grafica, ya que anteriormente se estudio la
personalidad de cada uno, de esa manera identificar sus caracteristicas y atributos, para lograr

una mayor precepcion de las personas.
La técnica usada es la ilustracion vectorial y su creacion es similar para cada escenario, en
cada uso se distingue su aspecto fisico y social dependiendo de cada relato y parroquia a la que

pertenezcan.

Morfologia de la imagen

Los trazos de los personajes estan pensados para proporcionar una sensacion caricaturesca,
ayudan también a caracterizar al personaje a crear el ambiente de misterio que se quiere

trasmitir y que es propio de cada género grafico literario.

Las imagenes son trabajadas a partir de las estructuras fisicas descritas en el relato.

El Duende
GRAFICO 10. DUENDE
FUENTE: DISENO DE PERSONAJES
ASPECTOS ASPECTOS
PSICOLOGICOS PSICOLOGICOS .
ASPECTOS FISICOS
OCUPACION: Desocupado AMBICIONES: Oro )
CLASE SOCIAL: Alta FRUSTRACIONES: *** SEXO: Masculino
VIVIENDA: Campo TEMPERAMENTO: Bueno EDAD: ***
VESTIMENTA: Campesino ESTADO CIVIL: Soltero ALTURA:100cm
EDUCACION: *** TALENTOS: Mdsica CULTURA: Campesino
PENSAMIENTO: Bueno CUAL IDADES: *** APARIENCIA: Limpio
GUSTOS: *** INTELIGENCIA: Buena DEFECTOS FISICOS:

ENFERMEDADES: *** ACTITUD: Positiva



El Carro del Diablo

GRAFICO 11. EL CARRO DEL DIABLO

FUENTE: DISENO DE PERSONAJES

ASPECTOS ASPECTOS ~
PSICOLOGICOS PSICOLOGICOS ASPECTOS FISICOS

OCUPACION: Desocupado AMBICIONES: Carreteras SEXQ: ***

CLASE SOCIAL: Alta FRUSTRACIONES: *** EDAD: ***

VIVIENDA: Campo TEMPERAMENTO: Bueno ALTURA:190cm

VESTIMENTA: Campesino ESTADO CIVIL: Soltero CULTURA: Campesino

EDUCACION: *** TALENTOS: Msica APARIENCIA: Limpio

PENSAMIENTO: Bueno CUALIDADES: *** DEFECTOS FISICOS:

GUSTOS: *** INTELIGENCIA: Buena Caracteristicas Exorbitantes

ENFERMEDADES: *** ACTITUD: Positiva



El Cueche

GRAFICO 12. EL CUECHE

ASPECTOS

PSICOLOGICOS

OCUPACION: Desocupado
CLASE SOCIAL: Alta
VIVIENDA: Campo
VESTIMENTA: Campesino
EDUCACION: ***
PENSAMIENTO: Bueno

GUSTOS: Climas Semihumedos

ENFERMEDADES: ***

FUENTE: DISENO DE PERSONAJES

ASPECTOS

PSICOLOGICOS

AMBICIONES:
FRUSTRACIONES: ***
TEMPERAMENTO: Bueno
ESTADO CIVIL: Soltero
TALENTOQOS: ***
CUALIDADES: ***
INTELIGENCIA: Buena
ACTITUD: Positiva

ASPECTOS FISICOS

SEXO: Macho

EDAD: ***

ALTURA: 130 cm
CULTURA: Campesino
APARIENCIA: Limpio
DEFECTOS FISICOS:
apariencia de culebra
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El Guagua Auca

GRAFICO 13. EL GUAGUA AUCA

r-'

~ =
i b
w

g

FUENTE: DISENO DE PERSONAJES

ASPECTOS
PSICOLOGICOS

ASPECTOS

PSICOLOGICOS ASPECTOS FiSICOS

OCUPACION: Desocupado
CLASE SOCIAL: Alta

SEXO: Masculino
EDAD: ***

AMBICIONES: ***
FRUSTRACIONES: ***

VIVIENDA: Campo
VESTIMENTA: Campesino
EDUCACION: ***
PENSAMIENTO: Bueno
GUSTOS: ***
ENFERMEDADES: ***

TEMPERAMENTO: Bueno
ESTADO CIVIL: Soltero
TALENTOS: Llorar
CUALIDADES: ***
INTELIGENCIA: Buena
ACTITUD: Positiva

ALTURA: 100 cm
CULTURA: Campesino
APARIENCIA: Limpio
DEFECTOS FISICOS: ***
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El Gigante de la Sombra

GRAFICO 14. EL GIGANTE DE LA SOMBRA

FUENTE: DISENO DE PERSONAJES

ASPECTOS

PSICOLOGICOS

OCUPACION: Desocupado
CLASE SOCIAL: Alta
VIVIENDA: Campo
VESTIMENTA: Campesino
EDUCACION: ***
PENSAMIENTO: Bueno
GUSTOS: ***
ENFERMEDADES: ***

ASPECTOS

PSICOLOGICOS

AMBICIONES: Oro
FRUSTRACIONES: ***
TEMPERAMENTO: Bueno
ESTADO CIVIL: Soltero
TALENTOS: Musica
CUALIDADES: ***
INTELIGENCIA: Buena
ACTITUD: Positiva

ASPECTOS FiSICOS

SEXO: Masculino

EDAD: ***

ALTURA: 500 cm aprox
CULTURA: Campesino
APARIENCIA: Limpio
DEFECTOS FISICOS: ***



La Moladora

ASPECTOS

PSICOLOGICOS

OCUPACION: Desocupado
CLASE SOCIAL: Alta
VIVIENDA: Campo
VESTIMENTA: Campesino
EDUCACION: ***
PENSAMIENTO: Bueno
GUSTOS: ***
ENFERMEDADES: ***

GRAFICO 15. LA MOLADORA

FUENTE: DISENO DE PERSONAJES

ASPECTOS
PSICOLOGICOS

AMBICIONES: Personas solas
FRUSTRACIONES: ***
TEMPERAMENTO: Bueno
ESTADO CIVIL: Soltera
TALENTOS: ***
CUALIDADES: ***
INTELIGENCIA: Buena
ACTITUD: Positiva

ASPECTOS FiSICOS

SEXO: Femenino

EDAD: ***

ALTURA: 160 cm
CULTURA: Campesino
APARIENCIA: Limpio
DEFECTOS FISICOS: ***
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La Novia de la Laguna

GRAFICO 16. LA NOVIA DE LA LAGUNA

FUENTE: DISENO DE PERSONAJES

ASPECTOS

PSICOLOGICOS

OCUPACION: Desocupado
CLASE SOCIAL: Alta
VIVIENDA: Campo
VESTIMENTA: Campesino
EDUCACION: ***
PENSAMIENTO: Bueno
GUSTOS: Agua
ENFERMEDADES: ***

ASPECTOS

PSICOLOGICOS

AMBICIONES: ***
FRUSTRACIONES: ***
TEMPERAMENTO: Bueno
ESTADO CIVIL: Soltero
TALENTOS: ***
CUALIDADES: ***
INTELIGENCIA: Buena
ACTITUD: Positiva

ASPECTOS FISICOS

SEXO: Femenino

EDAD: ***

ALTURA: 160 cm
CULTURA: Campesino
APARIENCIA: Limpio
DEFECTOS FISICOS: ***



La Vieja de Monte

GRAFICO 17. LA VIEJA DE MONTE
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ASPECTOS

PSICOLOGICOS

OCUPACION: Desocupado
CLASE SOCIAL: Media
VIVIENDA: Campo
VESTIMENTA: Campesino
EDUCACION: ***
PENSAMIENTO: Bueno
GUSTOS: Bosques espesos
ENFERMEDADES: ***

FUENTE: DISENO DE PERSONAJES

ASPECTOS

PSICOLOGICOS

AMBICIONES: Ebrios
FRUSTRACIONES: ***
TEMPERAMENTO: Bueno
ESTADO CIVIL: Soltero
TALENTOS: ***
CUALIDADES: ***
INTELIGENCIA: Buena
ACTITUD: Positiva

ASPECTOS FiSICOS

SEXO: Femenino

EDAD: ***

ALTURA: 200 cm

CULTURA: Campesino

APARIENCIA: Limpio

DEFECTOS FISICOS: De Cerca
Desagradable



La Viuda

ASPECTOS

PSICOLOGICOS

OCUPACION: Desocupado
CLASE SOCIAL: Media
VIVIENDA: Campo
VESTIMENTA: De Noche
EDUCACION: ***
PENSAMIENTO: Bueno
GUSTOS: Bosques espesos
ENFERMEDADES: ***

GRAFICO 18. LA VIUDA

’

FUENTE: DISENO DE PERSONAJES

ASPECTOS

PSICOLOGICOS

AMBICIONES: Personas

vicios en especial borrachos

FRUSTRACIONES: ***
TEMPERAMENTO: Bueno
ESTADO CIVIL: Soltero
TALENTOS: ***
CUALIDADES: ***
INTELIGENCIA: Buena
ACTITUD: Positiva

con

56

ASPECTOS FiSICOS

SEXO: Femenino

EDAD: ***

ALTURA: 150 cm

CULTURA: Campesino

APARIENCIA: Limpio

DEFECTOS FISICOS: de cerca
desagradable



Los Cagones

GRAFICO 19. LOS CAGONES
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N

ASPECTOS PSICOLOGICOS

OCUPACION: Desocupado
CLASE SOCIAL: Baja
VIVIENDA: Campo
VESTIMENTA: ***
EDUCACION: ***
PENSAMIENTO: Regular
GUSTOS: Parejas Compadres
ENFERMEDADES: ***

FUENTE: DISENO DE PERSONAJES

ASPECTOS PSICOLOGICOS

AMBICIONES: ***
FRUSTRACIONES: ***
TEMPERAMENTO: Bueno
ESTADO CIVIL: Soltero
TALENTOS: ***
CUALIDADES: ***
INTELIGENCIA: Buena
ACTITUD: Positiva

ASPECTOS FISICOS

SEXO: ***

EDAD: ***

ALTURA: 100 cm
CULTURA: Campesino
APARIENCIA: ***

DEFECTOS FISICOS:

entre perro y chancho

Mescla
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4.7 Disefo editorial

4.7.1 Maguetacion

Para la maquetacion se empezara por definir las caracteristicas del libro impreso.

Tamafo del papel 20 X 20 con un margen de 2 cm a cada lado y 3 cm para el area de

empastado.

Se ha escogido estas medidas de tamafio, para la diagramacion del libro tomando en
cuenta el cuadrado como una unidad generadora de medidas proporcionales a cada

pictograma.

NuUmero de paginas

120 paginas

Impresion

Portada, contraportada
Full color
Paginas interiores

Full color

Tipo de papel

Portada y contraportada
Pasta Dura
Paginas interiores

Papel ahuesado de 90 gramos
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Numero de columnas

9 Columnas distribuidas en base al texto utilizado.

4.8 Reticula

Tomando en cuenta las dimensiones del papel partiremos desde un cuadrado, 0 que
nos permitira proporcionar un equilibrio. Para definir sus divisiones internas, se usaran
cortes simétricos basados en “el sistema de trazado armonico binario” causando asi

armonia en el disefio.

ILUSTRACION 8. RETICULA

HEEFRZONEEEEN |

cll cm

e
£

INATTTT

2l cm

FUENTE: DISENO DE RETiCULA
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Basandose en las divisiones existentes se procede a definir la distribucion de elementos

compositivos creando asi una pagina muestra.

ILUSTRACION 9. RETICULA
AT L1 LNt

20 cm

3 cn Itm

MHHL[QVHIH\I
NHHFE/\HI\VI

N T NAR T

20 cm 20 cm

Margenes . Cuadros de texto

FUENTE: DISENO DE RETICULA

Gracias a la versatilidad de la reticula, se puede definir varios tipos de hojas, las cuales
serviran a la hora de diagramar el folleto y brindar un resultado final con simetria en su
composicion. La reticula inicialmente se basara en 9 columnas respetando sus margenes
de alli partira cada cuadro de texto. Se alternaran las paginas de derecha a izquierda y de

izquierda a derecha en cada cuento para lograr una mejor lectura.

4.9 Tipografia

La tipografia utilizada es Brasilia en 90 y 40 pt para titulos ya que es recta sin trazos
ni terminales misma que crea efectos de modernidad, alegria y seguridad y Soria Soria en
15 pt con serifa para textos misma que proporciona efectos de tranquilidad, dignidad,
firmeza en el lector, contiene un pequefio embellecimiento en cada terminacion lo que
permite facilitar la lectura sobre todo en blogues de texto amplios, se ha escogido estos
tipos tipogréaficos ya que dan facilidad al lector y no poseen rasgos exagerados y guardan
una debida proporcion
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Titulos

Fuente: Brasilia

Tamaio: 90 y 40 pts.

Vista previa

abcdefghijklmnfiopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
1234567809.

CHUHS%N &/ ()=¢?

Cuerpo del texto

Fuente: Soria Soria

Tamafo: 13-15 pts.

Vista previa

abcdefghijklmnfiopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
1234567809.

CHY#S%&/()=¢?

4.10 Cromatica

Para la elaboracion del libro se ha escogido colores que van de acuerdo a los
atardeceres del canton Tulcédn , dandoles una gama mas amplia mediante su armonia,

misma que nos ayudo a ampliar nuestra paleta de colores
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ILUSTRACION 10. ATARDESERES CANTON TULCAN

FUENTE: COLORES TULCAN

ILUSTRACION 11. COLORES CANTON TULCAN

C=27 =7
M=100 M= 66
Y=100 Y=98
K=31 =0
(=0 =5
M= 94 M= 63
Y=100 Y=79
K= 20 K=0
(=25 =0
M= 100 M= 86
Y=100 Y=76
K= 26 K=0
C=0 (=26
M=76 M=92
Y=97 Y=84
=0 K=24
(=20 =0
M=91 M= 76
Y=100 Y=78
K=11 =0

FUENTE: CUATRICROMIAS
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411 Libro

Se ha desarrollado a raiz de ilustraciones pictogramaticas de los relatos recopilados de

las parroquias de Tulcan, a continuacion se detalla las secciones que conformaran el libro:

e Portada.

e Marca del libro

e Creéditos.

e Derechos del autor

e Presentacion.

e Caratula de los relatos.

e pictogramas de los relatos.
e indice

e Contraportada.

4.11.1 Nombre del libro

Yoraquiago!!!: Mitos y leyendas

Los acontecimientos que forman parte de lo que somos.

ILUSTRACION 12. TITULO LIBRO

YYEIHLIVEI

FUENTE: YORAQUIAGO
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Yoraquiago aparte de ser una palabra muy usada por los Tulcanefios conocidos como
pupos, nace del no saber qué hacer o que reaccion tomar cuando esta frente a ti algo
sobrenatural o desconocido, o cuando pasas sobre una situacién en la que das vuelta y
vuelta, al final no sabes qué decision tomar, se la uso como nombre del libro primero por
rescatar un poco de nuestro vocabulario nativo, segundo porque lleva al lector a la intriga,

curiosidad lo que hace que sea més atractivo ante la vista del lector.

ILUSTRACION 13. VARIACION TITULO

Yaqu 'y
& 5%(5,

FUENTE: YORAQUIAGO

Su tipografia se la ha realizado en base al sol pasto uno de los principales ionos con
los que se identifican los pupos, de alli parte cada rasgo y estructura.

ILUSTRACION 14, SOL PASTO

Sol pasto

ABLUOEF &
Hid ¥ LMA
RO P ORGST
U vwxyZ

Simbolo mistico ancestral de los h : z ’Z l
indigenas de la region mas recordada | ] m 1
de los pastos, sus ocho puntas

representan los estadios del espiritu

humano, los 8 principios vitales: La f 5 rs *
familia, la salud, el placer, los

amigos, la comunidad, los hijos, el u - w X y Z

saber y la riqueza.
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FUENTE: TULCAN- SOL PASTO
Portada del libro

ILUSTRACION 15. PORTADA DEL LIBRO

FUENTE: YORAQUIAGO

Su primer elemento del que parte toda la ilustracion es una taza de café, ya que en el
Carchi cuando uno llega a una casa sea de familiares o amigos, lo primero que le sirven
es una tacita de café, en ese momento se empieza a entablar toda la conversacion, de la
taza de café sale el aroma, en el aroma encontramos tres elementos un nifio, una anciana
y una esfera, el nifio esta con una expresion de asombro de alli sale el nombre del libro,
Yoraquiago porque es la primera frase que uno se dice cundo se ve frente a alguno de los
espectros, el segundo elemento en una esfera 0 mas conocida en los cuentos de hadas
como bola magica, utilizada para visualizar el futuro de las personas, y una ancianita que
es la principal vocera de cada relato ya sea por su experiencia o porque los adultos
mayores son los que en su mayoria de casos, transmiten los conocimientos ancestrales a
nuevas generaciones.
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Contraportada del libro

ILUSTRACION 16. CONTRAPORTADA LIBRO

avdalllignd

FUENTE: YORAQUIAGO

En la contraportada de la misma manera que la portada encontramos, una taza de café
y una bola mégica en la que esta escrita una pequefia resefia del contenido del libro, sin

dejar atras el vocabulario utilizado por los tulcanefios.
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Paginas interiores

ILUSTRACION 17. PAGINAS LIBRO
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En las paginas interiores, cada inicio de cuento se ve manifestado por un
nuevo color caracteristico de los atrdeseres de Tulcan, respetando cada espacio y margen

como se lo havia manifestado en la ilustracion 11 COLORES DEL CANTON TULCAN

En la primera pagina izquierda se encuentra un leve marca de agua que se asemeja a
la vegetacion tulcanefia, en la pagina 2 encontramos el pictograma del relato a contarse
con su ambiente es decir los lugares que acostumbra dicho personaje, en la segunda
pagina izquierda encontramos el color caracteristico de la zona seguido de la pagina
derecha que se encuentra el protagonista de la historia de quien se procedera a contar en
la siguiente pagina , las paginas 5 y 6 de cada cuento son un pequefio segmento de la
historia de lo que ha ocurrido en aquella parroquia y para finalizar cada cuento
encontramos la pagina 9 con un pequefio resumen de la parroquia que se encuentra dicho
ser mitologico, y la pagina 10 con una pequefia ilustracion del mapa fisico de la parroquia
mencionada anteriormente, cabe anexar que cada pagina cuenta con su respectiva

numeracion y formato quien, también contiene elementos de la cultura pasto.

Cuadernillo

Ademas de contar con el libro se realizara un cuadernillo, para reforzar contenidos y
para que cada nifio interactle con personajes de cada historia, en el que se ha disefiado
una portada similar a la del libro, dentro del libro podemos encontrar imagenes para
colorear seguidas de una sopa de letras en la que se debe buscar las parroquias y cuentos

de cada lugar.



ILUSTRACION 18. PORTADA Y CONTRAPORTADA CUADERNILLO

inidad o en algan barrio de
poray.

*omuhijito de Dios

FUENTE: YORAQUIAGO

ILUSTRACION 19. PAGINAS INTERIORES CUADERNILLO
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FUENTE: YORAQUIAGO

Juegos

Para reforzar la interaccion de los nifios con el producto, se ha creado un juego mas
conocido como parket, de esta forma podemos crear un recordatorio de los cuentos en

cada lector.
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ILUSTRACION 20. JUEGOS

SEGURD

FUENTE: YORAQUIAGO

4.12 Difusién

Su propagacion se desarrollara a través de una campafia publicitaria la cual sera
conformada por lecturas en situ y promocionales en redes sociales mediante Infocentros
Carchi.
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Objetivos de la campafia

e Socializar el material educativo.
e Posicionarse en la mente del publico objetivo.

e Fidelizar la propuesta visual.

Objetivos comunicacionales

Se caracterizara por ser claro, puntual y directo. Ademas, se pone en practica los
hechos de ser y parecer, con la meta de alcanzar los propoésitos planteados con la

propuesta. De esta manera se manejaron las siguientes especificaciones.

4.13 Tono

Se utilizara tonos emocional y racional, en el tono emocional se llegd al sentimiento
del publico atribuyéndoles el valor de algo tradicional, diferente y novedoso, que genere
una emocidn para el publico y asi adquiera el producto. En la parte racional el mensaje

expresado demuestra el bien que genera para la revitalizacion de los saberes ancestrales.

4.14 Estilo

Formaran parte estilos tales como Informativos, educativos, y emocionales, mismos
que demuestran el valor de la revitalizacion de los saberes ancestrales en las generaciones
actuales, cabe sefialar, que el mensaje tiene un estilo de concientizacién en el publico se

usaron recursos como: mensajes publicitarios de acuerdo a las necesidades presentadas.

4.15 Atmosfera

Se ha puesto en consideracion del pablico objetivo caracteristicas esenciales haciendo

enfoque a los beneficios obtenidos por los clientes que adquieren el producto.
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4.16 Mensajes publicitados

Se generd un mensaje claro, preciso y directo, que le dé una idea al publico para el que
se ha desarrollado el presente, el mensaje transmitido fue: Yoraquiago!!! Mitos y leyendas

4.17 Estrategia publicitaria

Se utiliz6 una forma de promocion y difusion del mensaje dividiendo la campafia en

tres etapas.

Etapa de lanzamiento o introduccion.-

Se us06 una estrategia de presentacion del contenido del libro a través de Infocentros
Carchi.

Etapa de posicionamiento.-

Se us6 a manera de concientizacion, para ello se realizé la promocion directa del libro

en Facebook.

Etapa de Recordacion.-

Se us6 la estrategia de recopilacion del libro, afiadiéndole actividades didacticas para

cada nifio en el cual los lectores/as adquieran y jueguen con el libro.

4.18 Social Media:

A través de la Redes sociales, se difundieron contenidos y actividades relevantes
sobre los relatos que tiene el libro, mostrando pictogramas del relato y dejando asi un

mensaje de expectativa.
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4.19 Impactos

La propuesta contribuyd en el espacio investigativo, invitando a conocer la
metodologia mas apropiada para la coleccién de los relatos, mediante ello se obtuvo un
material de sustento que sirve como objetivo para posteriores trabajos investigativos

similares.

El impacto tecnoldgico de la propuesta alternativa se ha visto reflejado en un soporte
digital de relatos los cuales se encuentran presentes en una fanpage creada bajo los
mismos formatos, asi se introdujeron tipos de saberes a las herramientas tecnoldgicas que
hoy estan en apogeo, con ello, se garantiza una mayor propagacion, alcance y realce de

los relatos mitoldgicos.

En lo referente a lo social como impacto se puede mencionar el impulso de los relatos
mitolégicos en las nuevas generaciones, debido a la innovacion de los relatos al
transformar contenidos hablados a pequefias historias de cuento, sin perder la esencia

tradicional de ellos.

El impacto educativo, es una herramienta que formara parte de estudio para nifios y
adolescentes. Es alli donde se da el mayor impacto, tiene como fin centrarse en la

educacién, por ser el medio en el cual se basan los pardmetros y objetivos de desarrollo.
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CONCLUSIONES

e Las narraciones de las parroquias del canton Tulcan ain se mantienen en la
memoria de las personas que han presenciado algunos de esos escenarios, pero

tienden a desaparecer si no se recopilan o dejan de trasmitir.

e Ladifusién de relatos mitologicos es mas desvalorizada en la parte urbana de la
ciudad y sus sectores cercanos, de a poco los relatos mitologicos van

desapareciendo.

e Existe inmensa variedad de relatos inéditos que ain viven presentes en algunos
ciudadanos los cuales pueden seguir el mismo proceso del presente proyecto de

investigacion.

e Sirve de gran apoyo contar con los medios tecnoldgicos apropiados para el

desarrollo del presente, esto contribuye a optimizar el tiempo y del trabajo.

e Es de gran vialidad acoplar la informacién recolectada a nuevas formas de

trasmision del mensaje

e Este tipo de proyectos cuentan con una gran riqueza cultural ya que en ellos se ve

plasmado la esencia de nuestros antepasados.
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RECOMENDACIONES

Es de gran importancia para la cultura su revitalizacion, por lo que se deben seguir
generando trabajos acordes a la cultura ya sea de narraciones como de costumbres
de los pobladores.

Posteriormente se recomienda realizar una Animacion sobre cada uno de los

cuentos presentados.
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Encuesta y entrevista

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

FACULTAD DE EDUCACION CIENCIA Y TECNOLOGIA
LICENCIATURA EN DISENO Y PUBLICIDAD

Encuesta dirigida a estudiantes de Julio Andrade

Objetivo: La presente encuesta tiene como finalidad, determinar la importancia de los
relatos mitolégicos en Julio Andrade, de la misma manera identificar una posible
aplicacion digital.

Instrucciones: La presente encuesta es de caracter confidencial, su uso sera exclusivo
para el andlisis de la investigacion.
Por favor lea la pregunta y sefiale su respuesta.

ENCUESTA

8. ¢Cree usted que los relatos o cuentos mitolégicos de su parroquia son

importantes?

Sl NO

9. ¢Haescuchado algun relato o cuento en su comunidad o barrio?

Sl NO

10. Si ha escuchado un relato o cuento mitoldgico, ¢Puede mencionar el

nombre del relato a continuacion?




11.

12.

13.

14.

81

¢Piensa usted que los relatos o cuentos forman parte de la cultura de Julio
Andrade?

SI___ NO TALVEZ

¢Le gustaria visualizar los relatos o cuentos mitoldgicos a través de una

animacion digital?

S NO

Segun su criterio, ¢Cual seria el medio mas adecuado para recopilar los

relatos o cuentos?

Un libro Una animacion

¢Piensa usted que una animacion con relatos mitologicos, aportaria a la

identidad cultural del Canton?

Sl NO

Gracias por su Atencion.
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE EDUCACION CIENCIA Y TECNOLOGIA
LICENCIATURA EN DISENO Y PUBLICIDAD

Entrevista dirigida a gestores culturales

Objetivo: Con la presente entrevista se determinara la importancia de la recopilacién

de los relatos mitoldgicos.

Instrucciones: La presente entrevista es de caracter confidencial, cuyo uso sera

exclusivo para el andlisis de este tema de investigacion.

1. ¢Conoce usted cuales son los iconos méas importantes de la cultura Pasto o
alguno de ellos?

2. ¢Ha evidenciado algun sitio en el que se predominen pictogramas o iconos
pastos?
3. ¢Cree usted que los pictogramas podrian ser un recurso para contar nuestra

historia mitolégica?

4. ¢Piensa que los relatos mitoldgicos forman parte del crecimiento identitario?

5. ¢Segun su criterio cree que es importante la recopilacién de los relatos
mitoldgicos?

6. ¢Piensa que la mejor forma de rescatar las tradiciones mitoldgicas, es a través
de soportes digitales como la animacién?

7. ¢Para usted una animacion es el medio indicado para rescatar relatos
mitoldgicos y reinsertarlos a la poblacion?

Gracias por su colaboracion
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Aplicacion Encuesta

Creacidn de tipografia
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Colaboradores

Creacion de Portada

constancia, el con-
sejo y apoyo de seres
allegados a mi, en especial mi
familia ha logrado que no desis-
ta en los proyectos de mi vida,
nacié hace 4 afios, durante este
esté transcurso ha habido momen-
tos de incertidumbre que de no
haber sido por mis maestro aun
formaran parte de mis dudas,
cabe recalcar que dentro de
este proyecto hay una
secuela de

Ofos. Suclkos

Realidad detras de tus parpados
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Mas menos
experiencias vividas a
lo largo del tiempo en

Aerritorios carchenses, mismos
que se rodeaban de seres
mitolégicos o de ultratumba
quienes se lluspian en alguna
kcomunidod o en algun barrio,
de poray.

Comuhijito de Dios
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Creacion de Personajes
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Creacidn de escenas
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Portada y Contraportada Facebook




