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RESUMEN EJECUTIVO

El presente proyecto explora el uso de la novela grafica como una estrategia de
comunicacion eficaz para preservar y difundir las leyendas ecuatorianas entre los jovenes de 15 a
16 afios. La eleccidn de la novela grafica se basa en su capacidad para combinar elementos visuales
y textuales, lo que la convierte en un medio atractivo y accesible para la juventud. EI documento
se estructura en varios capitulos que abarcan desde el marco tedrico y conceptual hasta la
metodologia, resultados y propuesta final. Se aborda el pensamiento visual, el patrimonio cultural
intangible, y la creacion de novelas gréaficas. Se presentan los hallazgos de la investigacién tanto
cualitativa como cuantitativa, en la parte cuantitativa se realiz6 una encuesta al publico objetivo,
jovenes de las edades ya mencionadas, por otro lado, en la parte cualitativa se realizd entrevistas
a un historiador y escritor ecuatoriano, entre los principales hallazgos se encontr6é que existe un
bajo nivel de conocimiento sobre las leyendas ecuatorianas, sin embargo, se observé un alto interés
por las mismas. Se detalla la creacion de una novela grafica especifica que rescata leyendas
ecuatorianas, destacando el disefio de personajes, la narrativa visual y los elementos gréaficos
utilizados para captar la atencion de los jovenes. Este proyecto no solo pretende rescatar y difundir
el patrimonio cultural intangible ecuatoriano, sino también proporcionar una herramienta
educativa innovadora que fomente el interés por la lectura y el conocimiento de la historia y

tradiciones locales entre los jovenes.

Palabras clave: Webtoon, Novela grafica, Leyendas ecuatorianas, Cultura, Comunicacién visual,

Jovenes.



ABSTRACT

This project explores the use of graphic novels as an effective communication strategy to
preserve and disseminate Ecuadorian legends among 15-16 year olds. The choice of the graphic
novel is based on its ability to combine visual and textual elements, which makes it an attractive
and accessible medium for youth. The document is structured in several chapters ranging from the
theoretical and conceptual framework to the methodology, results and final proposal. It addresses
visual thinking, intangible cultural heritage, and the creation of graphic novels. The findings of
both qualitative and quantitative research are presented, in the quantitative part a survey was
conducted to the target audience, young people of the ages already mentioned, on the other hand,
in the qualitative part interviews were conducted with an Ecuadorian historian and writer, among
the main findings it was found that there is a low level of knowledge about Ecuadorian legends,
however, a high interest in them was observed. The creation of a specific graphic novel that rescues
Ecuadorian legends is detailed, highlighting the character design, visual narrative and graphic
elements used to capture the attention of young people. This project not only aims to rescue and
disseminate Ecuador's intangible cultural heritage, but also to provide an innovative educational
tool that encourages interest in reading and knowledge of local history and traditions among young

people.

Keywords: Webtoon, Graphic novel, Ecuadorian legends, Culture, Visual communication, Young

people.
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Introduccion

El presente trabajo de titulacion surge debido a la falta de habitos de lectura en Ecuador,
donde la mayoria de la poblacion opta por leer en redes sociales o revistas. En el caso de los
jovenes, la lectura de libros suele ser méas por obligacion que por gusto, ya que la mayoria de las

escuelas y colegios incluyen la lectura de libros como parte obligatoria de algunas materias.

En la encuesta, que fue realizada en el afio 2021 por el Ministerio de Cultura y Patrimonio (MCYP)

evidencia que,

El 91.4% de los ecuatorianos mayores de 5 afios saben leer y escribir, el 92% lee en
diferentes formatos, el 76.7% lee con una frecuencia diaria, el dispositivo o soporte mas
utilizado para la lectura es el celular con el 56.7% seguido de material impreso con el
33.9%, el 57.5% lee libros y en Ecuador se lee en promedio un libro completo y 2 libros
incompletos al afio. (OEI, 2022, pp. 1-2)

Diario Cronica indica que (2023), “el 33% de los jovenes que leen, lo estarian haciendo
por obligacion en sus estudios y solamente el 32%, por conocer de algin tema de curiosidad;

concluyendo que, ningtin grupo etario lee por habito, placer o superacion personal” (parr. 5).

Por lo tanto, es evidente que las escuelas y colegios no promueven los intereses del
estudiante si no los de la unidad educativa dejando de lado lo méas importante que es, generar un
interés real por la lectura y ensefiar habitos reales de lectura sin necesidad de presionar o incluso

generar un temor por la misma.

El INEC (2013) sefial6 que 5 de cada 10 ecuatorianos leen de 1 a 2 horas semanales, entre
ellos revistas, libros, periddicos, internet; el 41% de las mujeres y el 34% de los hombres leen con

mayor frecuencia libros que periddicos, revistas u otros productos.

Debido a que actualmente no existe mucho interés por parte de los jovenes en la lectura 'y

esto generalmente puede deberse a que con la tecnologia actual ya no existe interes en leer, de la
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misma forma al estar tan acostumbrados a la inmediates del mundo moderno se pierde todo el

interés en soportes como libros los cuales requieren invertir tiempo en ellos.
En una entrevista del Periddico.com realizada al investigador Daniel Cassany (s.f.):

En secundaria la educacion se especializa, el joven empieza a ser mas autonomo y
tiene mas intereses fuera de casa. Y las TIC (Tecnologias de la informacion y la
comunicacion) y toda su oferta de videojuegos, redes sociales, cine en 'streaming’,
etc. arrinconan aun mas los libros y las propuestas de lectura de una obra completa.
(pérr. 2)

Es evidente que la tecnologia ha reemplazado en gran medida a los libros, especialmente a
los impresos, disminuyendo asi el interés por la lectura o transforméandola en un interés por una
lectura més simple, répida y resumida. Por esta razon, las leyendas seleccionadas se adaptaran a
una novela grafica mas sintetizada y facil de leer que un libro clasico. Con esto se busca captar la
atencion del publico objetivo, que esta acostumbrado a la inmediatez de los medios digitales
actuales. Se pretende dirigirse hacia esta tendencia ofreciendo algo que pueda rescatar la cultura

ecuatoriana.

Swissinfo muestra que (2022) “El celular es el dispositivo con el que mas se lee (56,7 %),

mientras que el material impreso representa el 33,9 % de las lecturas” (parr. 5).

En el desarrollo del presente proyecto de investigacion, se encontrd la tesis titulada
“Interpretacion visual de leyendas indigenas mas importantes de Yana Huayco comunidad santa
ana — cayambe para el disefio de una novela grafica durante el afio 2018-2019” realizada por el
autor Escanta Cortez Jimmy Javier, en ésta se evidencia que existen muchas leyendas tan solo en
dicha comunidad y que no existen adaptaciones para los nuevos medios, volviendo asi algo muy
importante el generar este tipo de contenido para asi producir un interés hacia las leyendas por

parte de las nuevas generaciones.

Nieto, (2015 como se cit6 en Escanta, 2020)
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Internet, la red de redes, ha modificado de forma sustancial la forma de comunicarse. Y no
solo de forma individual, sino también en lo que respecta a los medios de comunicacion de
masas. Los mass media han vivido la implantacion y desarrollo de la web en la constante
busqueda de férmulas que les permitieran mantener la convivencia entre el producto
tradicional y las casi infinitas posibilidades que ofrecen los nuevos soportes digitales. (p.
2)

En consecuencia, se puede evidenciar que es de gran importancia el que las leyendas que
fueron transmitidas por tradicion oral y posteriormente escritas en la literatura sean llevadas hacia

los nuevos medios digitales para asi poder ser rescatadas y dirigidas hacia las nuevas generaciones.

El objetivo general de este proyecto es presentar una novela grafica como estrategia de
comunicacion visual para rescatar leyendas ecuatorianas, dirigido a jovenes de 15 a 16 afios del
colegio universitario. Para ello, se investigaran las leyendas ecuatorianas a través de consulta
bibliogréfica relacionada con la tematica, se indagaran estrategias de comunicacion adecuadas para
el publico objetivo, y se analizara la informacion obtenida mediante instrumentos de investigacion
aplicados. Finalmente se disefiara una propuesta de novela grafica utilizando un focus group para
integrar el codisefio con los jovenes, promoviendo su interés en las leyendas y fortaleciendo su

conexioén cultural.
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Capitulo I: Marco Teorico

1.1 Pensamiento visual

La interpretacion visual para Augusto (s.f.) viene directamente relacionada con la
perspectiva ya que, por medio de esta se puede llegar a interpretar las iméagenes en dos dimensiones
como si fuesen de tres dimensiones, se le puede llegar a dar profundidad a una imagen por medio
de los ojos ya que, al poner una division entre un punto mas pequefio que otro surge la sensacion

de profundidad o cercania.

Con base a Iglesias (2021) se puede decir que la interpretacion, se basa en el sentido de la
vista de una manera biolégica, sin embargo, no es solo esto lo que hace interpretar sino todos los
factores que se arrastra desde el nacimiento volviendo a la interpretacion visual algo totalmente
subjetivo ya que, la misma se ve afectada por el conocimiento previo, el contexto historico, social

y cultural, ademés del contexto netamente personal.

Iglesias (2021) explica que la imagen para su interpretacion se compone desde lo més
pequefio que es el punto, mediante puntos se pueden crear composiciones mas complejas, sin
embargo, un punto en movimiento llega a generar una linea siendo esta la base para crear curvas,
rectas, ondulaciones las mismas que tienen otros tantos usos, otra parte importante para la
percepcion visual es el color y la tonalidad. Otra parte importante es la textura, debido a que por

medio de color y forma se puede llegar a dar una sensacion tactil a lo que se esta interpretando.

La escala es un punto muy fundamental para la interpretacion visual, por medio de esta se
puede dar un efecto o ilusién de tridimensionalidad a una imagen o dibujo hecho en tan solo dos
dimensiones, también genera esa precepcion de lejania o cercania dependiendo de que tan grande
0 pequeria es la escala de una figura con relacién a otra también, se puede generar movimiento por

medio de la percepcion y la interpretacion visual esto depende, del contraste de color, las
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proporciones del tamafio y la textura que se replique en una imagen de dos dimensiones se puede

crear efectos dpticos de movimiento.

De esta manera, se consigue por medio de la interpretacion visual engafiar al cerebro para
dar a entender de una mejor manera, sea una accion 0 un escenario necesario en las producciones

de dos dimensiones.

Ya que, la interpretacion visual depende en medida de la percepcion, Iglesias (2021) pone
de ejemplo los principios de la Gestalt, que para el disefio son muy utilizadas a continuacion, una

descripcion de estos principios:

El principio de la pregnancia o la buena forma se basa en que todo estimulo visual que se
recibe suele ser percibido de la manera mas sencilla esto, quiere decir que el cerebro busca
organizar las imégenes y volverlas algo mas complejo en base a que tan bien se encuentre definido

en lo mas sencillo posible para su facil comprension.

El principio de la semejanza, el cerebro tiende a agrupar los objetos con caracteristicas similares
como aquellos que tienen igual forma, tamafo, color, etc. Siempre tomando en cuenta el

conocimiento previo que ha adquirido.

El principio de la proximidad se basa en que la mente suele agrupar los elementos méas proximos

generando una aglutinacion de los mismos sin importar su tamafio, forma, color o tipo de objetos

El principio de simetria, indica que el cerebro percibe a las imagenes simétricas como parte

de un solo objeto o elemento.

El principio de cierre se basa en que la mente por lo general busca cerrar los vacios entre

elementos por lo cual llega a imaginar las partes faltantes de una figura dandole un cierre.

El principio de continuidad es aquel, que interpreta secciones recortadas de una imagen o

figura rellenandola para asi dar una sensacion de continuidad.

El principio de direccion comun busca que las figuras o trazos coincidan en una misma

direccion para que el cerebro entienda movimiento en ellas.
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El principio de simplicidad busca que un disefio sea 0 mas sencillo posible ya que, el
cerebro humano busca organizar la informacion obtenida basandose en los rasgos principales de

los objetos.

El principio de la figura fondo se basa en que el cerebro busca separar la figura del fondo
basandose principalmente en el color, la forma, el tamafio o el contraste entre las dos dependiendo
de la experiencia previa cada persona podra interpretar de una manera méas clara una imagen u

otra.

El principio de igualdad o equivalencia es la tendencia del cerebro a agrupar los elementos
con una o varias caracteristicas similares siendo mas poderosa la tendencia a agrupar por colores

que por formas.

El principio de la experiencia se basa en que solo se puede asociar o imaginar cosas
relacionadas con lo que se ha vivido previamente y dependera de cada persona como interpreta

cada imagen o figura.
1.2 Patrimonio cultural Intangible

Para la UNESCO (2021) “El patrimonio cultural o inmaterial o “patrimonio vivo” se
refiere a las practicas, expresiones, saberes o técnicas transmitidos por las comunidades de

generacion en generacion” (parr. 1).

Para Ayes (2011) el patrimonio y la identidad no son tan solo conceptos sino, son las
expresiones de una cultura, son aquello que las vuelve Gnicas y marca una clara diferencia entre
una cultura y otra, ejemplificando esto se puede tomar dos paises como Ecuador y México que a
pesar de que ambos son hispanohablantes y tienen muchas similitudes sus culturas se pueden
diferenciar en muchos aspectos como trajes, masica, danzas y tradiciones. También indica que la
identidad puede ser vista como un elemento de desarrollo ya que es la expresion de todo aquello
que se ha alcanzado como un grupo social 0 como una nacién ya que, permite tener un acceso

mayor a nuevas riquezas ya sean materiales, politicas, ideoldgicas o intelectuales.
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El rescate de los bienes patrimoniales, pasando por su apreciacion y valoracion mas
integral, teniendo en cuenta sus valores historicos, patrioticos, politicos, técnicos, éticos,
morales, conductuales y culturales, son elementos que fortalecen la unidad y promueven el

concepto de identidad local como base de la identidad nacional. (Ayes, 2011, p. 3)

Lo cual muestra que, el patrimonio se debe valorar como algo Unico de cada nacion o
pueblo ya que, genera una identidad muy arraigada promoviendo asi una suerte de codigos internos
que se marcan en lo social dando un valor mas grande a lo ético, lo moral, lo patriético, lo politico

y lo cultural.

Para Ayes (2021) el patrimonio llega a depender de multiples elementos dependiendo del
valor que ha adquirido el bien ya sea, su transcendencia sentimental, material, social o todas a la

VEZ.

De igual manera, llega a dar una definicion de lo que es un bien, definiéndolo como todo
valor que es util o llega a ser beneficioso ya sea, desde un punto de vista material o espiritual,

cuando tiene este valor espiritual se le puede dar un significado Unico o especial.
1.3 Leyendas ecuatorianas

Haro (2023) define a las leyendas ecuatorianas como, el reflejo histérico de las regiones
del ecuador (sierra, costa, amazonia e insular) las cuales recopilas historias y relatos populares que
han pasado a través de los afios transmitiéndose de generacion en generacidn para asi, no perderse
en el tiempo gracias a la transmision oral, siendo Ilevada posteriormente a lo escrito para asi, ser
preservadas. Muchas de estas leyendas tienen su origen con la llegada de los espafioles, sin
embargo, cada una se ha sabido adaptar y mantener la esencia de cada pueblo y regién a la cual

pertenece o donde se han arraigado.

Entre las leyendas méas populares en la sierra norte del pais se encuentran: La chificha, La
panfila, Las culebras encantadas, El lechero y la Laguna, Los Remaches, El sefior de las Angustias,

Chuzalongo, La Chugllukurita, La madre del lechero y Sara Pishku.
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1.3.1 Tipos de leyendas

Jaimes (2022) divide las leyendas se dividen en distintos tipos:

e Leyendas historicas: estas se basan en narrar acontecimientos historicos afiadiendo un
héroe o personaje que suele tener rasgos similares a super poderes o con caracteristicas
fantésticas.

e Leyendas infantiles: estas leyendas estan centradas en el publico infantil ya que, es un
publico facil de distraer se suele buscar que tengan personajes heroicos y fantasiosos para
no perder la atencion del lector.

e Leyendas Religiosas: en este tipo de leyenda se narran sucesos que se relacionan con lo
divino o religioso, como el descenso de un angel o el enfrentamiento de un mortal con seres
de dimension divina, teniendo siempre como resultado una accion que puede categorizarse
de milagrosa.

e Leyendas locales: estas leyendas narran eventos que tienen suceso en lugares especificos y
estan relacionados con la idiosincrasia de un lugar puntual ya sea enfocandose en lugares
0 en personajes conocidos de la region nombrada.

e Leyendas rurales: estas se centran en gran medida en el paisaje rural, donde se centra en
actividades del campo teniendo como variable las actividades propias de cada lugar donde
llegue a suscitarse la leyenda.

e Leyendas urbanas: las leyendas urbanas se centran en la vida citadina o moderna donde el
paisaje es mayormente dominado por el asfalto y se tienen pocas areas verdes de igual

manera, se transmiten por las generaciones sin perder esta caracteristica de lo urbano.

1.4 Webtoons

Para empezar Leguizamon (2027) muestra que se debe dar un breve concepto de lo que son
los webtoons, estos son una plataforma digital que nace con la idea de popularizar el manhwa
coreano donde se lee de una manera horizontal y los autores pueden subir de manera directa sus

obras sin necesidad de una editorial que publique bajo su nombre dicha obra.
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Un punto que ayudo en gran medida a la expansion y conocimiento de la plataforma
webtoon fue, la expansion de los smartphones y la facilidad para Ilevar un comic en el teléfono por
medio de la aplicacion, volviendo un medio de entretenimiento muy popular y accesible a todas

las personas interesadas en la novela grafica.

Los estudios de CELSYS (2021) la empresa encargada de producir y distribuir el software
de dibujo clip Paint estudio muestra que el 41,9% de usuarios de su aplicativo consumen webtoons
de manera habitual, otro punto correlaciona a las personas que leen webtoons con desarrollar

interés por crear novelas graficas o comics digitales.

1.5 Creacion de una novela grafica

Como afirma Machuca (2022) la novela gréafica es similar al comic sin embargo, tiene sus
propias caracteristicas, la novela gréafica llega a tomar distintas partes y caracteristicas del comic
ya que, ambos cuentan una historia o narrativas por medio de vifietas y con ayuda de la ilustracion,
siempre pueden crearse novelas graficas basadas en algo historico o basarse netamente en la ciencia
ficcion por medio, de la novela grafica se puede llegar a contar desde sucesos muy simples como
la vida comun de un granjero, una historia de criminales y policias o ir a otros mundos basandose

en la ficcion.

Machuca (2022) da las caracteristicas de una novela grafica, como primer punto, nacio en
los afios 70s donde Will Eister ya cansado de que el comic sirva solo para contar historias sobre
super héroes crea la novela grafica como una alternativa para contar otro tipo de historias mas

alejadas de solo los conceptos del super héroe.

Otro punto divergente de la novela grafica para con el comic es su estructura ya que, la
novela gréfica por lo general no estd hecha de manera estructurada para continuar una misma
historia, sino que, cada historia tiene su propia conclusion teniendo cada capitulo un inicio,
desarrollo y desenlace, aunque, una serie de novelas graficas se estructure en capitulos continuos

0 periodicos no necesita seguir siempre una estructura lineal.
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La longitud de una novela grafica también varia para diferenciarse del comic ya que, no
tiene una longitud exacta, es decir, que cualquier publicacion que utilice recursos gréficos puede

denominarse novela grafica sin importar su longitud.

“A pesar de que una novela grafica pueda parecer muy larga, hay que recordar que leer una
historia a través de vifietas e ilustraciones resulta mas sencillo, por lo que su extension no es un

problema para los lectores”. Machuca (2022)

15.1 Lavineta

Teniendo la pagina CevagrafComics (2023) la vifieta se utiliza como un recurso gréafico
para poder dar fuerza a una historia gréafica al igual que al texto y a las ilustraciones dando asi un
orden de lectura ya sea, al comic o novela gréfica, las vifietas se pueden utilizar en algunos
productos como documentos, infografias y otros medios visuales para poder contener informacion,

volviendo al recurso visual mucho mas facil de leer y pueda ser entendida de una manera correcta.

Las vifietas son una herramienta muy Util para organizar ideas, hacer que la lectura sea mas
fluida y mejorar la comprension del lector. Ademas, su uso puede ayudar a reducir la
cantidad de texto y hacer que el contenido sea mas conciso y facil de digerir.

(CevagrafComics, 2023, parr. 4)

CevagrafComics (2023) indica, que la vifieta en el comic y la novela gréafica son los marcos
que se utiliza para poder dividir una secuencia de iméagenes en la pagina del comic, estas mismas
pueden ser de distintos tamarios, formas y estilos ya que, son utilizadas para poder guiar de una
manera correcta a los lectores en el sentido de la lectura, cada vifieta llega a mostrar momentos
especificos en la historia, de igual manera el orden que se llega a presentar las vifietas influye en

gran manera la forma en que se percibe la narrativa de la novela grafica o comic.

La forma de la vifieta puede ser muy variada ya que existen distintas formas y estilos, por
ejemplo, vifietas en forma de rectangulo, cuadrado, circulares o burbujas flotantes, todo esto ayuda

a dar énfasis a la historia que se esta narrando.
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1.5.2 Elencuadre

Para Cordoba (2020) cada vifieta llega a delimitar un segmento de espacio donde por medio
de la ilustracion se llega a formar una escena en la cual existe una duracion temporal variable. De
la misma manera que existe en las peliculas los planos se clasifican y nhombran basandose en la
figura humana, es asi como el plano general que abarca toda la figura de quien se encentre en el
encuadre, el plano tres cuartos que corta hasta las rodillas de quien se encuentre como principal en
el encuadre de la vifieta, por otra parte el plano medio corta la escena a la cintura del personaje
principal de la misma, y finalmente el primer plano enmarca una parte exacta que se quiera mostrar
del personaje o de la escena, esto le da un protagonismo a lo que se esté teniendo como punto de
interés, sin embargo el encuadre es afectado en gran medida por la perspectiva que se dé a la
escena, es decir que va a variar su intensidad si un plano se encuentra desde un angulo cenital o

nadir o si el enfoque es muy fuerte en un solo punto.

1.5.3 Globos y didascalias

La historieta es un medio visual (iconografico) en el cual el dibujo juega un papel
primordial al ser lo que conduce la narracion. Para completar y hacer mas compleja esa narracion,
introduciendo nuevos datos que el dibujo no proporciona, o matizando, completando a este, se
utiliza el texto. Logicamente cada autor dotara de mayor o menor informacion a la imagen o al
texto y el grado de complementariedad de la relacion texto e imagen siempre dependera del

volumen de informacion. (Boronat, 2013, p. 31)

Segln Boronat (2013) el texto llega a complementar a la parte gréfica de los comics, esto
siempre dependiendo de la intensidad que sea necesaria en la escena, si un dialogo es igual de
importante que la ilustracion para poder entender la escena dicho dialogo va a ocupar un espacio
similar en la vifieta que la ilustracion o incluso tener su propia vifieta para poder dar a entender la
secuencia de la escena, sin embargo si no es de suma importancia el texto pude ocupar una pequefia

parte de la vifieta para que todo el peso visual caiga sobre la imagen.
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Después de darnos una introduccion de la importancia que tienen los textos y dialogos en

el comic o novela gréfica Boronat (2013) explica que en el principio del comic tan solo se
utilizaban textos en el margen de las paginas fuera de la vifieta o en didascalias al pie de las vifietas,
es en las historietas norteamericanas donde de principios del siglo donde se popularizé los globos
de texto o bocadillos ya que en Esparia se sigui6 utilizando la didascalia en lugar de los globos de
texto hasta la década de 1920. Esta evolucion fue realmente grande volviendo asi al globo uno de

los factores que distinguen un comic o novela gréfica.

Gomez (2009) dice desde su experiencia que el globo es una convencion especifica del
comic y caricaturas que sirve para poder integrar los textos de los dialogos o pensamientos de un
personaje con la ilustracion. Este llega a ser un sefialador fonético y tiene muchas formas posibles

para representar estados de &nimo e incluso tonos con los gque se esta expresando un personaje.

Por otro lado, la didascalia es un tipo de globo o bocadillo especifico de forma
generalmente cuadrada o rectangular que se ubica en la parte superior de una vifieta y tiene un
color distinto al del resto de los globos en el comic o novela grafica y por lo general es de un color

amarillo, este sirve para apoyar a la narrativa ya que puede dictar cambios de tiempo, lugar.

1.6 Guion

El guion es una parte en la creacion de cualquier tipo de historia, de acuerdo con Aranda
Juarez, D. (2012) es un indicador de cémo se debe realizar cualquier tipo de obra audiovisual, el
guion es una parte importante en cualquier obra, ya que, es la base de como se va a realizar, y de

igual manera un plano de esta, no se puede empezar una construccion sin sus planos.

El guion no siempre es bien recibido en el mundo audiovisual debido a que muchas veces
no tiene el reconocimiento adecuado de parte de los directores, sin embargo, en el comic y el de
las novelas gréaficas juega un papel importante, ya que, en base a este se empieza a crear el
storyboard y el storyline, también nos ayuda a imaginarnos como sera el escenario, en que época
se realizan los sucesos, los personajes, la trama, el género, el conflicto, quienes son los personajes

o el personaje principal, los secundarios, el antagonista, etc.
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(Carriéere y Bonitzer 1991, como se cité en Aranda Juarez, D. 2012)

Lo realmente importante en la escritura de guiones no es saber explicar, sino saber explicar
en funcion de la imagen, bajo su dictado. Y para ello recomiendan utilizar siempre
imagenes emblematicas, buscar para cada escena una imagen central y construir la escena
alrededor de ella y, sobre todo, “no hacer intervenir el didlogo sino, en segundo lugar, a

menos que el centro mismo de la escena sea una palabra o un efecto sonoro”. (p. 32)

Para que un guion logre captar el interés del lector se debe crear el guion en la mente del
usuario, como este va a ver el producto visual, se debera ver los personajes y los dialogos, pensando
siempre en un caracter audiovisual, como si se tratara de guiar a una obra visual terminada que

ayudara en la produccion del elemento visual.
El guion también tiene sus componentes necesarios para hacer una buena narrativa:
16.1 Latrama:

Editorial Etecé (2021), destaca que es el ;coOmo pasan los acontecimientos en el guion?, es el
hilo cronoldgico que une los distintos eventos del guion, la trama hace referenciaa ¢,qué? y ;cémo?
pasa el guion, por lo que varia dependiendo del guion, para hacer una buena trama existen los

siguientes pasos:

= Introduccién: En esta parte se dara a conocer a los personajes, el tiempo, el lugar y las
condiciones, todo aqui debe ser bien detallado incluyendo al climax.

= Compilacion, desarrollo o nudo: En este punto se daran las complicaciones que ayudara a
llegar al climax.

= Desenlace o solucidn: Es la parte final en donde se llega a la resolucion, sin embargo, esta

solucién o este final no necesariamente es bueno.

1.6.2 Tipos de tramas

= Segln su término: Se trata sobre el momento de cierre de la historia.
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= Tramas de resolucion: Cuando un impedimento u obstaculo es solucionado para bien o
mal.

= Tramas de revelacion: Es cuando se produce un conflicto inesperado mayor a lo que el
protagonista a presenciado.

= Segun sus modos de presentacion: Es la estrategia que se da de acuerdo con la idea
planteada para ir avanzando en el relato.

= Trama narrativa: Se compone de un evento de sucesos, etc.

= Trama descriptiva: Es el detalle de los personajes, el escenario, etc.

= Trama argumentativa: Ataca ciertas posturas dentro del texto.

Como plantea Aranda Juérez, D. (2012), la trama es una serie de eventos que tienes causa y
efectos, es decir, si el personaje realiza una accién cualquiera puede tener consecuencias en el
futuro, son hechos cronoldgicos que deben estar bien organizados para dar ese toque de
naturalidad al espectador, en cambio si por lo contrario no esta bien organizado dara un toque

artificial a la historia.
1.6.3 Trama Maestra

En la opinion de Aranda Juarez, D. (2012), la trama maestra es sin duda lo que se conoce
con el término de historias trilladas, es como se puede contar una misma historia de diferentes

maneras.

(Kaneto Shindo (presidente honorario de la Asociacion de Guionistas Japoneses). Citado
en: D. Megrath; F. Macdermott 2003, como se cit6 en Aranda Juarez, D. 2012)

Las historias se desarrollan a partir de situaciones problematicas. Cuando surge un
problema, empieza la historia. Algo debe suceder para que haya una historia, pero nada
debe ocurrir en funcion simplemente de la narracién. Los personajes crean la historia.
Para algunos escritores es como el huevo y la gallina, se preguntan qué fue primero, ¢los
protagonistas o la historia? Yo creo que los personajes son mas importantes y la trama

esta subordinada a ellos. Si empiezas con una historia, los papeles de los personajes
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quedaran fijados, algo que no es realista. Se deja atrds la época en que las personas
existian en funcion de las historias. Se encontrd en un periodo en que las historias fluyen

a partir de las personas.

Aranda Juarez, D. (2012), considera que también existen las narraciones guiadas por los
personajes o las acciones, en el caso de que sean guiadas por el personaje este tendra un arco de

transformacion y se esforzara en desarrollar un vinculo entre los personajes.
Ahora aqui estan algunos ejemplos de tramas bésicas:
Tramas de accion: El ritmo es rapido y a la gente le interesa el ¢qué pasara ahora?

Tramas de conducta: Los personajes se dedican a buscar algin tipo de significado, es

psicoldgico, para identificar las creencias y los comportamientos.

Dentro de estas tramas en etapas iniciales hay que tener en cuenta que existen 3 historias
principales: “la del protagonista (la trama clasica o plot), las historias de las relaciones entre
personajes (subtramas) y la historia que cuenta la evolucidn interior del protagonista (arco de

transformacion)” (Aranda Juarez, D. 2012, p.71).
1.6.4 Las tramas de Ronald B. Tobias
Aranda Juarez, D. (2012), indica que las tramas propuestas por Tobias son:

= Buasqueda: el personaje se enfrasca en una busqueda que podria mejorar su vida, en base
a esto se basa su personalidad y adquiere conocimiento en el camino, todo esto de cierta
manera lo transforma de algin modo, y este tipo de tramas suelen ser psicoldgicas.

= Aventura: se parece a la trama de busqueda, sin embargo, esta se centra en el viaje y no
en el personaje, se trata de accion, fisica.

= Persecucién: Unicamente se trata de la version literaria del juego de las escondidas, un
perseguidor y un perseguido.

= Rescate: participan el antagonista, el protagonista y la victima, el protagonista es quien

se encarga de rescatar a la victima frustrando los planes del antagonista.
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Huida: en este caso el protagonista suele estar encerrado en contra de su voluntad y
decide escapar, lo que lo convierte en la victima.
Venganza: se trata de que el protagonista, decide vengarse o tomar justicia por mano
propia de alguna accion que realiz6 el antagonista, muchas veces en estos casos nuestro
protagonista debera tomar la justicia por mano propia, debido a la incompetencia de las
fuerzas que deberian haberlo ayudado.
Enigma: el protagonista presenta a su audiencia un enigma lo que debe provocar la
sorpresa del espectador, la tension se da cuando se entra en conflicto entre lo que sucede
y lo que parece que ha sucedido.
Rivalidad: dos personajes persiguen un mismo objetivo, el cual causara la rivalidad de
poder entre el protagonista ya antagonista.
Desvalido: Es equiparable a la rivalidad, sin embargo, esta se diferencia por la
desigualdad de poderes, ya que uno sera mas listo, o tendra mas ventaja, es enfrentar al
grande contra el pequefio.
Tentacion:
Se basa en el deseo, necesidades y motivaciones de nuestro personaje, el personaje se
vera envuelto en hacer algo inmoral o estlpido, guidndose Gnicamente por sus instintos
Metamorfosis: se basa principalmente en el amor, el protagonista debera sufrir un
cambio interior.
Transformacion: el protagonista experimenta cambios al conocerse a si mismo, cambio
serd visto por la audiencia ya que afecta al protagonista y se describe todo el proceso de
transformacion.
Maduracion: Es el cambio que tiene el protagonista, el cual se basa mas que nada en la
falta de experiencia.
Amor: Es el tipico cliché de Hollywood donde un chico conoce a una chicay se enamora,
sin embargo, se puede ajustar esto a nuestra conveniencia, nuestros protagonistas deberan
enfrentar obstaculos que atenten contra su amor.

Amor prohibido: El tipico romeo y julieta, va en contra de las convenciones sociales.
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= Sacrifico: El protagonista se sacrifica por un bien mayor.
= Descubrimiento: El protagonista se encuentra a si mismo.
= Precio del Exceso: Se basa en los excesos que puede tener un personaje y este se redime
0 se destruye.
= Ascenso y caida: Personas que van de los mas bajo a lo alto, a la cima, o personas que

lo tenian todo y terminan en la decadencia o lo pierden todo.

1.6.5 Odiseas e lliadas:

Desde el punto de vista de Aranda Juarez, D. (2012) las lliadas y Odiseas son aventuras
que buscan un objetivo incierto que puede ser interior o exterior al personaje, estas pueden ser
comparables a las historias verticales y horizontales, las historias horizontales es cuando el
personaje se va de un punto A ha un punto B, pero no regresa, en cambio las verticales el

personaje va de un punto A ha un punto B y regresa al punto A.
1.6.6 Viaje del héroe

Tal como dice Aranda Juérez, D. (2012) el viaje del héroe se basa en que nuestro
protagonista serd enfrascado en una aventura por un llamado que lo obliga a salir de la
cotidianidad y de su comodidad para seguir evolucionando en el camino en donde lo acompafiara
un guia espiritual, a lo largo de su viaje se enfrentara a varios peligros que seran pruebas mientras
su guia lo sigue a lo lejos, también en su camino ira encontrando personajes con los que entablara
un vinculo y que los ayudaran en su aventura, llegara a un pais desconocido en donde se
enfrentara al guardian del umbral para después tener que enfrentarse en una region misteriosa
pasando una prueba glorificada y una vez pase por eso tendrd su recompensa y volvera a su

hogar.
Segun Aranda Juarez, D. (2012) también existen 12 estadios principales:

1. El mundo ordinario: Es la cotidianidad del protagonista.
2. La llamada a la aventura: Es el inicio de la aventura el protagonista sera llamado a la

accion y se empezara con las reglas del juego.
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Rechazo de la llamada: El protagonista siente el miedo de salir de su cotidianidad.
El mentor: Es quien esta con el protagonista para animarlo y entrenarlo, pero al final no
puede tomar el lugar de su discipulo.
Travesia del primer umbral: Es el primer punto de giro y por decirlo asi el segundo acto,
el protagonista se adentra en lo desconocido y no hay vuelta atrés.
Pruebas aliados y enemigos: Ayudan al héroe, crean vinculos con él, lo ayudan a entender
el nuevo mundo.
Aproximacion a la caverna: Son todos los preparativos antes de la lucha.
La odisea: El protagonista enfrenta sus miedos, es una situacion que lo puede llevar a la
muerte.
La recompensa: El protagonista obtiene una recompensa valiosa para él.
El camino de regreso: El protagonista se plantea regresar a su hogar, pero antes de irse la

maldad se ira contra el para arrebatarle lo que mas quiere e intentar matarlo.

. La resurreccién o examen final: El protagonista se vuelve a enfrentar a una situacién que

puede llevarlo a la muerte, sera el examen final en donde pasara de ser solo una persona
para convertirse en héroe.

Regreso con el elixir: Vuelve a su hogar con un tesoro para su hogar.
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1.6.7 El conflicto

Para Aranda Juarez, D. (2012) el conflicto es cuando los personajes o las fuerzas se
enfrentan por medio de la accion hasta el final, es la esencia del drama, por medio de este se

llega a la resolucion de los problemas, existen diferentes tipos de conflictos los cuales son:

= Internos: Se da en el interior del personaje, duda de si mismo.

= De relacion: Se centra en la historia entre el protagonista y el antagonista, es la parte que
los aleja.

= Sociales: Se centra en que un personaje se opone a un grupo, tiene que ver con la justicia,
la corrupcion y la opresion.

= De situacion: En esta los protagonistas estan en un peligro extremo que puede ser de vida
0 muerte.

= Sobrenaturales o deificados: El protagonista se enfrenta a algo sobrenatural o deificada,
y estos problemas se pasan a personajes que se pasan por su camino.

= Humanos: Se enfrenta a una fuerza humana.

= No Humanos: Se enfrenta a lago no humano

= Con fuerza Internas: Se enfrenta a si mismo.

= Fisicos: A la gente le preocupa ¢qué pasara ahora?, un suspenso que los mantiene
intrigados.

= Psicoldgicos: Analizan los comportamientos, se analiza la naturaleza humana, el interior
de las personas.

= También se puede jerarquizar a el conflicto en base a dos posiciones segln su importancia:

= Circunstanciales: Un conflicto que crea tensiones puntuales.

= Esenciales: Trata sobre los aspectos fundamentales de los personajes, he iran durante toda

la trama.
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1.6.8 Storyline

Aranda Juarez, D. (2012) expresa que es basicamente un resumen de nuestra historia pero

que todavia no existe, aqui se explica el conflicto, pero esta en su etapa inicial.

“Esta sintesis debe responder a las preguntas siguientes: ;quién es el protagonista?, ;qué busca?,
P preg g o4 p

[ qué problemas encuentra? y ;como acaba?” (Aranda Juarez, D. 2012, p.66).

Es basicamente un parrafo donde se describe el conflicto y la solucion, asi de sintetizado,
no tiene que llegar, ni tener tanta trama o drama, debe ser simple porque es solo una estructura

del guion.
1.7 Storyboard

Figeroa (1999) define al storyboard como una serie de cuadros con dibujos con bocetos
que se aproximan o indican cual serd el resultado final de la obra, en este se muestran escenas
clave para poder dar un sentido claro al mensaje que se va a transmitir, como otro concepto se
puede decir que el storyboard es un resumen practico de la obra final antes de que esta se lleve a

cabo.

Por otro lado, para Rodriguez (2007) es una forma 6ptima de mirar las ideas que llegan a
generar una historia y recalca que se debe dar la correcta importancia y atencidn a este proceso ya
que es aqui donde se evalua si in proyecto es viable para llevarse a cabo o si no va a llegar a serlo,
el storyboard debe ser una plataforma que sirva para realizar una exploracién hacia cualquier tipo
de idea creativa ya que es aqui donde se puede observar si algo es coherente con el concepto de la
historia o si es que no ayudara en la trama o sera un extra para generar interés. En este punto no se
es necesario un gran nivel o detalle grafico siempre y cuando se entienda de manera clara lo que

se quiera contar por medio de un storyboard.

En palabras de Pérez (2022) “Es, en resumen, un conjunto de vifietas. En ellas, se pueden

representar de forma grafica, aunque sencilla, distintos elementos” (parr. 2).
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Desde el punto de vista de Pérez (2022) para poder crear un storyboard es necesaria una

fase previa que en el caso del cine o los rodajes es conocida como el guion técnico donde se debe
detallar cada escena que en posterior seran dibujadas, estas escenas deben ser 1o mas claras posibles
y se suele dibujar tan solo las mas relevantes para la trama y que se logre entender de manera clara

el producto final.
1.8 Disefio y creacion de personajes
1.8.1 Lineade accion

Sadasivan (2012) explica que la linea de accion es algo fundamental para dar mas
dinamismo a los personajes, la define como una linea que semeja la columna de un personaje y al
igual que la columna humana debe siempre ser una curva para asi dar mas expresion y fuerza al

personaje que se disefie.
1.8.2 Lasilueta

Lopez (2020), la silueta en su definicién mas pura es un color que destaca por sobre un fondo,
en el disefio de personajes nuestro personaje en pose o realizando alguna accién al ser basados en
figuras primitivas debe darnos una silueta perfecta, esta técnica consiste en rellenar el disefio del

personaje de un color solido para ver si la pose es entendida a la perfeccion.

Esto es relacionado directamente con la forma y la pose de un disefio de personaje ya que ésta
debe poder leerse a la perfeccion sin ningin detalle para poder comunicar de manera efectiva la
sensacion que se busca en la escena, siempre es importante realizar este proceso antes de realizar
el disefio final ya que puede ayudar en gran medida a descubrir errores y corregirlos antes de

terminar un trabajo.
1.8.3 El espacio negativo

Lopez (2020) dice que, al momento de aplicar la técnica de la silueta en los personajes, estos
no deben verse como un solo manchon ya que esto indica que no se esta realizando un buen trabajo,

es aqui donde se debe utilizar el espacio negativo, es decir si la silueta esta realizada en negro se



38
deben dar espacios en blanco para que pueda respirar y se defina de una mejor manera el cuerpo

de las extremidades.
1.9 Caracterizacion de los personajes

Paidotribo (2020), sefiala que la caracterizacion de personajes es de suma importancia, ya
que al darles una psicologia propia esta debe reflejarse en su apariencia ya que esto ayudara a

contar la historia de una manera mucho mas clara.

También dice que previamente al bocetaje y dibujo del personaje se debe conceptualizar
de manera clara el tipo de personaje y cudl sera el estilo que se seleccionara para este personaje,
una buena forma que ayuda para poder tener ideas claras es ver el trabajo de otros artistas, esto no
significa que se recurra a copiar o calcar obras de alguien mas, sino que se utilicen como
inspiracion para el propio disefio de personajes. Después de tener claro el concepto para buscar
referencias acordes a el personaje que se esté desarrollando, es decir si se esta creando un samurai
se debe buscar la vestimenta, armas y todo lo relacionado al samurai que pueda servir para hacer

una buena representaciéon por medio de la ilustracion.
1.10 Teoria de Color

Segun la pagina de la Editorial Etecé (2022) la teoria del color es fundamental para los
disefiadores graficos, fotografos, ilustradores y artistas, no existe una sola teoria del color sin

embargo un punto esencial con el que cuentan todas es el circulo cromatico.

La pagina de GCFGlobal, indica que existen tres caracteristicas que deben ser

fundamentales para poder generar combinaciones o mezclas de color y estas son:

= Latonalidad que es practicamente para el facil entendimiento el color mismo.
= La saturacién, esta es la intensidad con la que se mira o representa un color, ya sea mucho mas

fuerte y sélida o mas débil y palida.

El brillo es el indicador de si un color es claro u obscuro teniendo en el centro el color

deseado y llevandolo en dos extremos, ya sea hacia el blanco o hacia el negro.
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Como se puede combinar color.

Una buena manera de crear paletas de color es guidndose por el circulo cromatico ya que
por medio de este se puede encontrar como generar un equilibrio entre colores, las formulas méas

utilizadas para esto son:

Monocromia: en esta se utiliza un solo color y se va variando en su saturacion y brillo para

generar distintas tonalidades de el mismo.

Anélogos: en este se toman los colores que estan contiguos al tomado para asi generar una
paleta, por ejemplo, en el caso del rojo se van tomando los colores cercanos como el naranja y

amarillo.

Complementarios: esta formula se basa en tomar un color y combinarlo con su contrario
en el circulo cromatico, aqui se puede variar cada color con brillo y saturacion para obtener una

paleta algo mas extensa.

Triada: en esa se va a formar un tridngulo en el circulo cromatico y de ahi se obtendran los

colores, de igual manera se puede variar la tonalidad con el brillo y la saturacién.
1.10.1 El color en el disefio de personajes

Valero Mufioz, A. (2013) dice que el color tiene distintas definiciones como en la parte
fisica o quimica, sin embargo, una de las mas comunes es decir que el color es la coloracion que
pueden tener distintos objetos y puede ayudar a diferenciarlos si ambos son iguales en forma y
textura, para las personas un color suele asociarse con algo que siempre tiene el mismo color por

ejemplo el rojo con la sangre o el azul con el agua.
1.10.2 Colores primarios

Valero Mufioz, A. (2013) comenta que Young en 1807 dio como pauta de colores
primarios el rojo, verde y el violeta, sin embargo Maxwell por medio de su caja rodante propuso
el rojo, verde y azul como sus colores primarios, todo lo que la mayor parte de personas conocen

del color viene desde la antigua academia francesa de pintura la cual ponia como colores
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primarios aquellos de los cuales por la mescla se pueden obtener los demas colores y que no
pueden ser obtenidos por la mescla de otro color, para hablar de la mezcla de colores se puede
recalcar que existen dos tipos de colores primarios, los luz y los pigmento, por otra parte el
blanco y negro son llamados colores acromaticos ya que son la ausencia o la totalidad de color

dependiendo que tipo de color se esté utilizando.
1.10.3 Mezcla de colores

Valero Mufioz, A. (2013), sostiene que existen dos tipos de colores para generar mezclas,
los colores luz y los colores pigmento, los clores pigmentarios primarios son el cian, el amarillo,
el magenta y el negro, estos clores se van afiadiendo hasta que si se mezclan todos en una
cantidad se vuelven hacia la total ausencia de luz es decir el negro, por otro lado, se tiene los
clores luz que se componen del rojo, verde y azul, al mezclarse todos se lleva al extremo de la

luz produciendo blanco.
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Capitulo 2: Materiales y métodos
2.1 Tipo de investigacion

La presente investigacion se basa en el tipo de investigacion mixta, Sampieri (2010) “La

investigacion mixta es un nuevo enfoque e implica combinar los métodos cuantitativo y cualitativo
en un mismo estudio” (p.31).

Los métodos que se utilizaron en la siguiente investigacion fueron elegidos a través de una
indagacion, la cual ayudo a identificar las variables, indicadores, técnicas y herramientas que se
utilizaran en el proyecto de titulacién mas adelante, para ello se utilizaran las siguientes variables:

novela gréfica, leyendas ecuatorianas, estrategias de comunicacion, storyboard, interés en jovenes.
2.2 Técnicas e instrumentos de investigacion

En la presente investigacion se utilizaron las siguientes técnicas: Entrevista, ésta técnica
fue utilizada para recopilar informacion de personas conocedoras del tema como historiadores y
escritores que se relacionan con el tema, ya que desde el punto de vista cientifico de Posso (2013),
la entrevista es una de las mejores técnicas utilizadas para los estudios cualitativos, de igual manera
se empleo la encuesta debido a que es necesario realizar acercamientos y recopilar informacion
del publico objetivo, de igual manera se utilizé la observacion debido que es necesario medir la

aceptacion y funcionalidad del trabajo final en el presente proyecto.

Como instrumentos se utilizé la entrevista semi estructurada la cual se aplico al historiador
y escritor Juan Carlos Morales para asi recopilar informacidn acerca de las leyendas ecuatorianas,
un cuestionario fue aplicado a jovenes de entre 15 a 16 afios para medir su conocimiento acerca de
las leyendas ecuatorianas y el conocimiento de la plataforma webtoon, finalmente se aplicé un

focus group donde se pudo observar la funcionalidad de la propuesta final en el publico objetivo.
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2.3 Preguntas de investigacion

¢Cudles son las causas principales de la falta de interés en la lectura en los jovenes de
entre 15 y 16 afios?

¢Existen leyendas ecuatorianas que se estan perdiendo debido a la falta de interés en la

lectura?

¢Se puede generar interés en la lectura de leyendas ecuatorianas con ayuda de la novela

grafica como atractivo visual?
2.4 Participantes

Jovenes de entre 15 a 16 afios, institucion Colegio Universitario donde se llevara a cabo la

previa recopilacion de datos, el co-disefio y la prueba de la efectividad del resultado final.
2.5 Procedimiento y andlisis de datos

Se realizd la tabulacion de los cuestionarios realizados en el programa Excel debido a que
es uno de los programas mas utilizados y con una estructura relativamente facil y eso agilitara el

recopilar de manera rapida y eficiente la informacion arrojando resultados de manera rapida.

Se utilizé entrevistas semi estructuradas y debido a que Uwe Flick (2012) da cuatro tipos
de entrevistas semi estructuradas se tomara la entrevista a expertos lo cual agilitara y simplificara
los resultados de esta, gracias a esto se disefiaran preguntas abiertas las cuales se alternaran con

preguntas mas cortas para que sea mas sencillo el recopilar la informacion.
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Capitulo 3: Resultados y discusion

En el presente capitulo se analiza la informacion que se logré obtener mediante los
materiales realizados en el capitulo anterior, inicialmente se realiz6 un cuestionario a jovenes de
entre 15 y 16 afos del colegio universitario “UTN” donde se busco conocer el conocimiento que
tiene el publico objetivo sobre las leyendas ecuatorianas, el interés en las mismas y el conocimiento

de la plataforma webtoon y el interés que puede generar las leyendas como novela gréfica.

Se realiz6 una entrevista al escritor e historiador ecuatoriano Juan Carlos Morales, esto con
el fin de recopilar informacion acerca de las leyendas ecuatorianas que no llegan a ser ampliamente
conocidas y con las cuales se podria iniciar la propuesta grafica del primer tomo compilatorio de
leyendas llevadas hacia la novela gréfica.
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3.1 Cuantitativo: encuesta

Tabla 1

¢ Sabes qué son las leyendas?

S NO
Respuestas 155 3
Porcentaje 98% 2%

Nota: encuesta realizada en el colegio universitario 2024.

En esta primera tabla se puede observar que la gran mayoria de jovenes encuestados
presentan conocimiento sobre que es una leyenda, esta informacion resulta muy util ya que el
publico hacia quien se encuentra dirigido el actual proyecto cuenta con el conocimiento méas basico
de sobre que tratara y que encontrara en las propuestas de novela grafica que seran realizadas a

posteriori.

Coral (2020) indica en su trabajo que es importante implementar el conocimiento de
leyendas en estudiantes debido que generan una identidad cultural hacia los pueblos y de igual

manera hacia la cultura de la cual y donde se genera un mito o leyenda.
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Tabla 2

¢Has escuchado hablar de la "caja ronca"?

e

Sl NO
Respuestas 140 18
Porcentaje 89% 11%

Nota: encuesta realizada en el colegio universitario 2024.

En la segunda tabla se busc6 medir el conocimiento con una leyenda bastante popular,
sobre todo porque la misma es originaria de la ciudad de Ibarra que se ha popularizado gracias al
libro “Leyendas del Ecuador 17 escrito por Edgar Allan Garcia, gracias a esta popularizacion de
la leyenda se recopil6 la informacion que una gran mayoria de encuestados supo expresar que Si
tenian el conocimiento acerca de dicha leyenda ecuatoriana, sin embargo, un no tan bajo porcentaje

de encuestados supo expresar que no tenian conocimiento alguno.

Morales (2019) indica que la leyenda de la caja ronca transcurre en la ciudad de Ibarra, en las
calles Maldonado y Col6n para tener una mayor exactitud, sin embargo, también menciona que es
una leyenda que tiene distintas versiones en toda la sierra ecuatoriana. Este es el posible motivo al

que se deba el alto nivel de conocimiento acerca de la leyenda en el publico objetivo.
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Tabla 3

¢ Conoces la leyenda de "la Chificha"?

Si NO
Respuestas 42 116
Porcentaje 27% 73%

Nota: encuesta realizada en el colegio universitario 2024.

En la presente pregunta se busc6 medir el conocimiento de la leyenda de la “Chificha” en
el pablico objetivo, sin embargo, a pesar de ser una leyenda relativamente cercana a la zona como
es Otavalo sorprendentemente y contrario a la pregunta anterior un alto nimero de encuestados

indicd que no tenian conocimiento de la leyenda en cuestion.

Espinoza et al. (2014), en su trabajo mencionan que al pasar el tiempo se pierden las
leyendas debido a que no se han adaptado de manera correcta en el entorno educativo y esto lleva
a una peérdida de la cultura. De esta manera queda evidenciado como otros autores han encontrado
el mismo problema al preservar las leyendas, y donde se propone y busca alternativas tecnolégicas.
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Tabla 4

¢ Sabes sobre los "Remaches™?

e

Sl NO
Respuestas 20 138
Porcentaje 13% 87%

Nota: encuesta realizada en el colegio universitario 2024.

Aqui se puede evidenciar nuevamente la basqueda de recopilar informacion de la cantidad
de conocimiento acerca de la existencia de “Los Remaches” una leyenda que es originaria de la
ciudad de Otavalo, de la misma manera que anteriormente la respuesta no fue positiva en este caso
los encuestados demostraron tener bajo conocimiento acerca de la existencia de la leyenda

anteriormente mencionada.
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Tabla5

¢Has oido hablar de la "Dama Tapada"?

Si NO
Respuestas 153 5
Porcentaje 97% 3%

Nota: encuesta realizada en el colegio universitario 2024.

Al ser una leyenda popular guayaquilefio al recopilar informacién del publico objetivo, la
mayoria respondié afirmativamente a la pregunta de saber si era su conocimiento, esto resulta
curioso porque es una leyenda del libro de Edgar Allan Garcia mencionado, dando a entender que

este libro se ha popularizado a nivel nacional.

Morales (2020) indica para el periodico digital El telégrafo que la leyenda de la dama
tapada originaria de guayaquil cuenta con algunas versiones para distintas partes del pais, contando
con una versioén ibarrefia. Por ello se puede evidenciar que las leyendas mas conocidas por el
publico objetivo son las que tienen mucha difusion y distintas versiones conocidas que pueden

escuchar y generar interés.
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Tabla 6

¢ Conoces el mito de "El Huifia Huilli™?

e

Sl NO
Respuestas 28 130
Porcentaje 18% 82%

Nota: encuesta realizada en el colegio universitario 2024.

Esta pregunta buscé medir el conocimiento de si es que mas leyendas que se encontraban
en el libro escrito por Edgar Allan Garcia eran populares entre el publico objetivo, sin embargo,
las respuestas fueron bastantes contundentes hacia el no, esto puede que se deba a que las leyendas
que han sido mas reconocidas tienen un enfoque terrorifico méas hacia lo urbano y esto atare mucho
mas la atencion en los jovenes debido a que son leyendas que aun podrian replicarse y contarse
como anécdotas, sin embargo la leyenda mencionada en la pregunta es mucho mas rural y
transcurre en una quebrada mientras quien la sufre el suceso va montado en su caballo, cosa que

en la actualidad ya no es un comun entre la gente.

Un articulo de El heraldo (2019) menciona que la leyenda del huifia-huilli nace en
Tungurahua buscando generar terror entre los hombres trasnochadores, sin embargo, no es una
leyenda con gran variedad de versiones. Aqui se evidencia que las leyendas que a pesar de estar
en libros no tienen variedad de versiones orales no llegan a tener una expansion tan grande como

aquellas que si.
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Tabla 7

¢ Te generan intereés las leyendas ecuatorianas?

e

Sl NO
Respuestas 149 9
Porcentaje 94% 6%

Nota: encuesta realizada en el colegio universitario 2024.

A partir de esta pregunta se busca medir el interés en distintos aspectos que seran esenciales
para la realizacion de la propuesta, en la presente se busca medir que tanto interés despiertan las
leyendas ecuatorianas en jovenes de entre 15 y 16 afios, la gran mayoria de respuestas fueron
positivas dando asi luz verde para continuar con el proyecto planteado de generar novelas graficas
basadas en leyendas ecuatorianas ya que la tematica es de interés del pablico al que se apunta
llegar.

En su pagina web Diario el Correo (2017) indica la importancia de las leyendas para la
construccion de la cultura y los pueblos andinos y su identidad, pues influye directamente con el
interés de las nuevas generaciones en su entorno, costumbres y cultura. De esta manera se muestra
como es muy positivo que un porcentaje tan alto de estudiantes sientan interés acerca de las

leyendas del Ecuador.



51
Tabla 8

¢ Conoces que es un webtoon?

Si NO
Respuestas 69 89
porcentaje 44% 56%

Nota: encuesta realizada en el colegio universitario 2024.

En la presente pregunta se midio el conocimiento de la plataforma donde se planea publicar
la novela grafica que se realice posteriormente como propuesta del proyecto, gracias a esta
pregunta se pudo evidenciar que existe apenas una diferencia del 6% entre quienes conocen la

plataforma y quienes no, siendo la respuesta negativa mas alta que la positiva.
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Tabla 9

¢ Lees webtoons o novelas gréaficas?

e

Sl NO
Respuestas 64 93
Porcentajes 41% 59%

Nota: encuesta realizada en el colegio universitario 2024.

En la pregunta se busca medir que tanto consume el pablico objetivo novelas graficas ya
sea en la plataforma que seré utilizada como es webtoon o en otras plataformas que sean similares,
aqui se llegd a evidenciar que existe una diferencia no muy alta entre quienes consumen contenido
de novelas gréaficas y comics siendo respuestas negativas con apenas un 9% superior a las positivas
demostrando que se pude seguir con el plan de desarrollo del proyecto debido a que se genera
interés en anteriores preguntas y la respuesta para la presente pregunta no demuestra un abismo de

rechazo o falta de interés en el tema.
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Tabla 10

¢ Te generaria interés encontrar leyendas ecuatorianas como novelas gréaficas (webtoons o

cémicas)?
Si NO
Respuestas 145 11
Porcentajes 93% 7%

Nota: encuesta realizada en el colegio universitario 2024.

En la presente pregunta se buscé medir el interés sobre leyendas ecuatorianas llevadas a
novelas gréficas en jovenes de entre 15 y 16 afios que son el publico objetivo; al recopilar
informacidn se obtuvo un resultado muy positivo ya que la mayoria de las respuestas fueron
positivas con el interés de encontrar leyendas ecuatorianas como novelas graficas en plataformas

digitales como webtoon.
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Tabla 11

¢ Sigues algun contenido digital sobre leyendas o terror?

Si NO
Respuestas 43 114
Porcentajes 27% 73%

Nota: encuesta realizada en el colegio universitario 2024.

Como punto final se preguntd a los encuestados si seguian algin contenido digital de
tematica relacionada a las leyendas o al terror y la gran mayoria de respuestas fueron claramente
negativas, sin embargo, de las 43 personas que respondieron de manera positiva tan solo 29
pudieron dar el nombre de alguna cuenta que siguieran o consumieran relacionada al terror siendo

“Tik Tak Draw” la cuenta mas mencionada entre las respuestas.
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3.2 Cualitativo: entrevista

La actual entrevista se realiz6 al historiador y escritor ecuatoriano Juan Carlos Morales
quien ha investigado diversas leyendas ecuatorianas a lo largo de su carrera, esto genero interés
para la presente investigacion y se tomd la decision de generar una entrevista para poder analizar

un punto de vista mas experimentado y con conocimientos previos acerca del tema.

¢ Coémo definiria usted el papel de las leyendas en la cultura ecuatoriana y la sociedad?

Para Morales (2024) en el Ecuador es mas relevancia a la épica (historia en contexto bélico
de una nacion o cultura) porque se conmemoran batallas y lo militar en el pais, pero culturalmente
siempre se ha occidentalizado la cultura ecuatoriana y se ha adquirido mucha manera de pensar.
Desde el punto de vista de Morales (2024) la mitologia, los mitos y las leyendas es algo
fundamental y crucial ya que son parte de una cosmovisién de como se llega a entender el mundo
y pone de ejemplo el que ahora se esta celebrando el solsticio de verano para agradecer por las
cosechas al Taita Imbabura y la mama Cotacachi y el como se puede celebrar esto si en la
actualidad se esta perdiendo toda la mitologia autéctona del Ecuador.

Morales (2024) indica que la mitologia ecuatoriana sirve para poder dar identidad a un
grupo social para poder darle imaginarios y generar suefios para poder ir hacia adelante y también
expresa que el mito estad fundamentado en la pregunta mas importante de la humanidad que es la

muerte, ¢qué pasa después de la muerte?

Como experto, ¢cual es la leyenda ecuatoriana mas fascinante desde el punto de vista

historico?

Para Morales (2024) existen dos mitologias que son realmente fascinantes desde un hecho
histdrico, como primera coloca la leyenda de Cantuiia la cual ha sido abordada en su gran mayoria

desde un punto de vista racista, colocando al protagonista como una persona pobre que debia
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construir la catedral, sin embargo la realidad que cuenta Morales es distinta ya que Cantufia era
una persona con bastante poder adquisitivo ya que era uno de los més afamados herreros de la
época, teniendo asi mas de 9 propiedades y construyendo el mismo la capilla de Cantufia.

Como segunda leyenda Morales (2024), coloca a las brujas voladoras ya que expresa que
siempre estas sabias mujeres han sido puestas en la mira de todo lo negativo y presentadas como
seres horribles que solo buscan el mal, sin embargo, él llega a presentar una vision distinta sobre
quienes realmente eran las brujas, expresa que eran mujeres con gran sabiduria que la historia ha

tratado de ponerlas del lado mas desagradable debido al miedo que tenian de su conocimiento.

Bajo su punto de vista experto, ¢ Como han evolucionado las leyendas ecuatorianas a lo largo
del tiempo y cual cree usted que ha dejado un impacto duradero a traveés del tiempo?

Morales (2024) expresd que existen dos tipos de division para las leyendas, las que se
transmiten de manera oral y se siguen preservando de boca en boca y las que han sido escritas en
distintas versiones por distintos escritores, recalca que han existido leyendas ecuatorianas que se
han escrito a lo largo del tiempo, mas sin embargo no se les ha llegado a dar una vision literaria y
comenta que se debe llegar a un siguiente paso como realizar filmografia basada en dicha leyendas
0 generar contenido digital o de redes para las mismas, siempre y cuando se llegue a cuidar la

verdad histérica.

Desde su perspectiva, ¢como contribuyen las leyendas ecuatorianas a la cultura del

individuo y de una comunidad?

Morales (2024) indica que la mitologia es importante porque, mediante ella, se llegara a
responder preguntas basicas de una comunidad, existencia y destino, los mitos permiten expresar
y realzar las creencias y salvaguardar los preceptos de un orden ético y moral. Esto significa que

se construye una identidad y un imaginario alrededor de las leyendas, asi genera orgullo y sus
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origenes se dificultan el proceso de alienacion cultural, pues se tendra un imaginario propio que

explica cosas que rodean a la persona.

¢ Cual cree usted que es la importancia de las leyendas ecuatorianas en la transmision de
tradiciones y valores culturales?

Para Morales (2024) es de importancia la transmision de leyendas ya que estas generan un
sentido de pertenencia y de origen facilitando el aceptar la cultura desde la cual se proviene ya que
sin leyendas se busca generar una cultura falsa, una historia que sencillamente se basa en la
mascara que se pueda colocar y se intente imitar de otras culturas de occidente como la
estadounidense o la espafiola, Morales (2024) hace referencia a que antiguamente no hasta hace
mucho en las fiestas de quito se celebraba mas la cultura espafiola, realizando corridas de toros,

cantando himnos extranjeros y consumiendo comida espafiola como es la paella.

Segun su experiencia, ¢Existen patrones comunes o temas recurrentes en las leyendas de

diferentes regiones del Ecuador?

Morales (2024) menciona que segin expertos si existen estructuras que posteriormente
fueron llamados arquetipos, como el camino del héroe etc, Morales (2024) ejemplifica esto con el
tipo de leyenda cosmogdnica donde se intenta dar una explicacién a distintos fendmenos naturales
como por ejemplo al fuego que en la cultura de los Shuar el fuego que esta guardado en el
inframundo es tomado en las alas de un colibri quien lleva este fuego a los humanos, comparando

asi esta leyenda con el origen del fuego griego que es tomado por Prometeo.

A lo largo de su carrera, ¢ Cuéles considera usted que son los criterios que determinan si una

historia se convierte en una leyenda popular?
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Para Morales (2024) las leyendas son construcciones sociales y esta es la diferencia entre

la misma y la historia, las leyendas son reales, ya que reflejan vivencias o el conocimiento previo
de los sectores y paisajes y muchas leyendas se construyen como un punto de control social donde
Morales ejemplifica que los duendes se aparecen bajo puentes o acumulaciones de agua en una
hora especifica para generar miedo y control del agua, y todo esto se populariza y se llega a tener

sobre la sociedad.

¢Como influyen los avances tecnoldgicos y la globalizacion en la creacion y difusion de

nuevas leyendas?

Morales (2024) sefiala que la globalizacion en la creacion y difusion de nuevas leyendas
puede ser una ventaja en el ambito tecnoldgico, ya que, los nuevos medios pueden dar una ventaja
muy grande en cuenta a la difusion de nuestras leyendas, de igual manera los instrumentos
tecnoldgicos son ahora de un mayor alcance que hace unos afios atras, lo cual facilita aln mas la
difusion de las leyendas. Sin embargo, no se debe caer en la banalidad de la cultura de masas, se
debe aprovechar al maximo las nuevas tecnologias que facilita la globalizacion, en cuanto a las
nuevas leyendas urbanas no es algo malo, pero si se considera que es efimero, puesto que, después

de un tiempo este tipo de contenido pierde popularidad entre los jovenes y queda en el olvido.

¢ Cual es el mito o leyenda ecuatoriano menos conocido que considera usted digno de

explorar y cudl seria la razon?

Morales (2024) da su opinion personal mencionando dos leyendas de origen shuar
qgue como primero menciona el origen del fuego por medio del colibri que lo lleva del
inframundo hacia la humanidad, y el segundo mencionado es Kuganchan, el cual es un
mito que trata sobre Etza quien es el dios sol de los shuar y observa como la humanidad

camina demasiado y decide darles alas y de esta manera da su impresion con la similitud
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al mito griego de icaro, Morales menciona una tercera leyenda llamada los Kafiaris y las
guacamayas, finalizando para hablar de Imbabura menciona los amores del taita Imbabura
y la mama Cotacachi.

¢Qué consejo daria usted para preservar las leyendas ecuatorianas como parte del
patrimonio cultural?

Morales (2024) cree se debe llegar a actualizar y estar a la vanguardia con el tiempo actual,
primeramente, que los jovenes lleguen a realizar investigacion para tener conocimiento y puedan
representar o saber como realmente se veian las leyendas en su época teniendo una correcta
cronologia, Morales opina que los historiadores y escritores deben ir siempre apoyados por un
disefiador grafico y un ilustrador, da el ejemplo que una cadena de supermercados intento poner
gigantes de la leyenda del gigante y la laguna pero pusieron gigantes con barba que no tenian
nada que ver con el gigante de la leyenda nacional. Entonces como conclusion Morales indica
que para que para conservar las leyendas de una manera correcta se debe investigar como se narra

de manera exacta una leyenda y plasmarla en una ilustracion correctamente.

Finalmente, por favor de la siguiente lista valide las leyendas que considera mas relevantes

y si desea puede agregar otras.

Morales (2024) supo manifestar que estas son algunas leyendas que segun su criterio como

historiador y escritor se podrian implementar al presente proyecto:
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Tabla 12
Respuesta
Sierra Costa Amazonia
1. Cantufia 1. Eltintin 1. Kujanchan
2. Brujas de Zamora 2. Elduende de laisla 2. Shemper roba el fuego
Huayco corazon 3. Amarun
3. Fray simplén de las

3. Las guacamayas y los
cafaris del diluvio

4. La caja ronca

5. Ladama de blanco

6. Elgdllito de la catedral
7. Hasta cuando padre
Almeida

8. Laleyenda del tio
conejo

9. La hora de los

mandingas

palomas
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Capitulo 4: Propuesta

En el actual capitulo se cred un esquema de trabajo basado en la metodologia de Jorge
Frascara quien es profesor y ex presidente de arte y disefio de la Universidad de Alberta, profesor
de la Universidad de Emily Carr, en si un disefiador grafico con un extenso conocimiento, debido

a esto se tomo la decision de utilizar su metodologia.

Dicha metodologia se divide en distintas etapas las cuales han sido tomadas para cada uno

de los subtemas del presente capitulo.

4.1 Encargo de proyecto

El proyecto se crea por motivacion de los autores al observar datos importantes del MCYP
ya que esta institucion indica que los jovenes por lo general utilizan los dispositivos digitales en
mayor cantidad para la lectura, sin embargo, ésta en el Ecuador es realmente mediocre debido a

que se leen un libro entero y dos medios libros al afo.

El objetivo general del presente proyecto es presentar una novela grafica como estrategia
de comunicacion con la finalidad de rescatar leyendas ecuatorianas, dirigido a jovenes entre 15 a

16 afos del colegio Universitario.

4.2 Recoleccion de informacion

Se realizd una Investigacion bibliografica extensa la cual se encuentra en el capitulo de
marco tedrico en el presente trabajo, en dicho capitulo se reconoce los webtoons, ilustracion, el
manejo del color, las leyendas que son consideradas patrimonio intangible, entre muchos otros
conceptos que ayudan a la comprension del como se ha ido realizando cada detalle y el por qué se

ha tomado cada decision en la elaboracion de la propuesta final.
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Se hizo una entrevista al historiador Juan Carlos Morales debido a que tiene una gran
trayectoria con las leyendas ecuatorianas y se ha dedicado a crear proyectos. Gracias a la entrevista
que se realizo se lleg6 a la conclusion que en el pais es importante fomentar el conocimiento acerca
de las leyendas del Ecuador ya que culturalmente la gente mas joven se encuentra en una alienacion

cultural donde se aprecia mas lo extranjero que la cultura propia.

Se realiz6 una encuesta al publico objetivo, la misma se encuentra en el tercer capitulo del
presente trabajo, gracias a la informacion recolectada se puede resumir que una gran cantidad de
el publico objetivo siente interés por las leyendas ecuatorianas, y una gran cantidad siente interés
de ver una novela grafica relacionada a estas.



Figura 1

Primera Pagina encuesta

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TEONOLOGIA
CARRERA DE DISERO GRAFICO

ENCUESTA

‘ La presente encuesta esta dirigida a jovenes de entre 15 a 16 afios, la misma
que tiene como objetivo investigar el nivel de conocimiento sobre las leyendas
ecuatorianas y las novelas grificas (webtoons) en nuestro publico objetivo.

CURSO:
T INSTITOCION

INSTRUCCIONES: Por favor lee las preguntas con atencién y encierra en un circulo tu respuesta

Si/no

Si/no

Si/no

Si/no

Si/no

1. Sabes qué son las leyendas?

2. (Cuil es tu leyenda ecuatoriana favorita?

3. (Has escuchado hablar de la "caja ronca"?

4.  ;Comoces la leyenda de "la Chuficha™?

5.  ;Sabes sobre los "Remaches"?

6. Has 0ido hablar de la "Dama Tapada™
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Figura 2

Segunda pégina encuesta

7.

8
Si/mo
9.
Si/mo
10.
Si/mo
11.
Si/mo

12.
comics)?

Si/mo

Conoces alguna leyenda local o regional que no sea tan conocida a mivel nacional”?

.Conoces el mito de "El Huifia Huilli"

.Te generan interés las leyendas ecuatorianas?

Conoces que es un webtoon?

;Lees webtoons o novelss graficas?

.Te generaria interés encontrar leyendas ecuatorianas como novelas graficas (webtoons o
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4.3 Desarrollo de la estrategia de disefio

Se genero un diagrama sencillo en el cual se han puesto en comparacion aspectos positivos
y negativos de la pérdida de identidad cultural, gracias a ello se busca recalcar la parte cultural

propia en la leyenda que a posteriori se realizar4 como novela gréafica dirigida para ser subida a la
plataforma webtoon.

Figura 3

Diagrama Pérdida de identidad cultural

Perdida de
identidad
cultural
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El pablico objetivo de la investigacion se encuentra dentro de la denominada generacion

“Z”, segun Kiss (2024) ésta generacion también puede denominarse como centenials y una de sus
principales caracteristicas es el haber nacido en una época donde predomina la tecnologia,
principalmente el internet y los dispositivos maviles, debido a esto su forma de aprender y obtener
informacidn se encuentra influenciada por esto, se caracterizan por tener una gran adaptabilidad a

la tecnologia y a los dispositivos moviles.

Debido a esta razon y tomando en cuenta la falta de habitos de lectura y la pérdida de
identidad cultural sobre todo en el conocimiento de las leyendas del Ecuador se tomo la decision
de crear una novela grafica para una plataforma digital conocida como webtoon la cual es

principalmente dirigida a dispositivos moviles.

El crear una novela gréfica para jovenes o webtoon es bastante conveniente ya que como
se ha mencionado antes, en el rango de edad del publico objetivo y sobre todo en la generacion
que se encuentra el rango de edad se acopla de manera rapida a la tecnologia y es una ayuda para

generar interés por la lectura.

Clip studio Paint es un programa disefiado especialmente para la creacion de comics
digitales y novelas gréaficas, el programa con un numero de ventajas por sobre otras aplicaciones
de ilustracion, ejemplificando cuenta con una tienda propia donde se suben pinceles creados por
la comunidad de manera gratuita o de compra con moneda propia de la empresa, de igual manera
cuenta con modelados en 3D los cuales se pueden utilizar para generar poses referenciales para la
creacion de la novela grafica, otra ventaja es que el propio programa cuenta con creacion de vifietas

para asi crear la estética de un comic o novela grafica.

Como ventajas de utilizar el programa también se puede encontrar el uso de reglas de perspectiva,
es decir reglas que facilitan el uso de la profundidad, también cuenta con un escaner de poses a
través de inteligencia artificial que se aplica a los modelos 3D para asi referenciar de mejor manera

una pose que sea necesaria, otra ventaja es el que se puede trabajar tanto con capas de pixeles como
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de vector dando estas Ultimas mas posibilidades de manipulacién como el cambiar el ancho de

sectores de una misma linea posterior a ser dibujada.

El web comic, novela grafica o webtoon esta principalmente dirigido hacia un soporte
digital como es los dispositivos moviles, debido a esto se toma una diagramacion distinta al comic
tradicional o manga el cual generalmente estd disefiado para un soporte impreso y tiene una
disposicion de vifietas distinta al webtoon donde toda la composicion debe ser pensada para la
correcta lectura y dar ritmo en una pantalla de teléfono movil en donde el desplazamiento es

continuo.

Se tomaron varias recomendaciones de distintos videos tutoriales, como ejemplo se
encuentra el Canal Saikomic (2023) donde indica varios puntos importantes al momento de
construir una novela grafica o un comic, aqui indica la importancia de construir un storyboard
sencillo pero con todos los elementos importantes de la novela gréfica y recalca que poner los
globos de texto desde el inicio es importante para poder mantener una composicion coherente y

que posteriormente no se deba introducir a fuerza los globos de texto y didlogos.

De la misma manera el Canal Saikomic (2023) aconseja aprovechar los espacios de una
vifieta sin dejar grandes espacios desaprovechados ya que esto ayuda a un mejor ritmo de la
historia, de igual manera menciona que es importante colocar escenas de el o los personajes en

cuerpo completo para que asi el espectador tenga una idea mas clara de como se ve el personaje.

Otro canal de donde se obtuvo informacion importante es el Canal JingFengArt (2024), de
aqui se obtuvo informacion acerca de como generar transiciones en la composicion vertical de los
webtoon, se puede manejar el ritmo por medio de las transiciones y los espacios en blanco que se

utilice en cada escena y en la manera que interacttan las vifietas entre si.

De igual manera se consiguié informacion del canal de YouTube JS Linares (2022) en
donde explica como se debe realizar una composicion en la ilustracion, se comienza con lo que
Linares denomina como decurso, aqui se identifica lo que se quiere transmitir y conforme a ello

se prepara la composicion, posteriormente se tiene al marco que es el formato para el cual se
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compone, si este es mas vertical la lectura es mucho mas rapida, por lo contrario si es un formato
vertical la lectura es mas lenta, finalmente se encuentra el punto de observacion y este depende de
los planos que se estén utilizando, estos planos se utilizan para transmitir una sensacion, como
poniendo en contra parte un personaje que esta por sobre un objeto y esto hace que se sienta que

dicho personaje es poderoso.

4.4 Prototipo

Se seleccion6 una aplicacion para ilustrar llamada Clip studio Paint, esta aplicacion es
especialmente disefiada para la creacién de comics, novelas graficas y webtoons, gracias a esto el
aplicativo cuenta con una gran variedad de herramientas que facilitan la creacion del webtoon. Se
tomo la decision de utilizar dicho programa ya que es muy superior a otros programas mas comun

mente utilizados para la ilustracién o dibujo digital como es Adobe Photoshop.
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Figura 4

Tabla comparativa de Photoshop y Clip studio Paint

@

Photoshop Clip studio paint

Herrarmienta para ilustracion y edicion Herramienta par ion y edicion
de fotografia de fi

llustracién en pixeles llustracion en pixeles y vectorial

Variedad de pinceles

Compatibilidad con mas softars de
adobe

Variedad de paginas para descargar

Tienda de elementos

pinceles

Interface sencilla Herramientas para creacién de vifietas

Precio elevado Precio asequible

Especializado para edicion de Especializado pa & ilustracion

fotografia de cornics

Se dibujo los bocetos en color azul ya que el tener un color distinto al negro ayuda a definir
de manera mas clara la linea del boceto y que se ve mucho mas que el color negro, se escogio el

tono de azul debido a que este color produce menos agotamiento visual.



Figura 5

Boceto en azul
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Figura 6

Diagramacion de vifietas con texto
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4.5 Evaluacion

Se realiz6 una Ficha de observacion la cual se aplico a los estudiantes del colegio
universitario, posterior a realizar la ficha de observacion se llego a la conclusion que era necesario

realizar algunos cambios para que la estética resulte mucho més atractiva para el publico objetivo.

Al iniciar la observacion se present6 el primer bocetaje y line art del primer capitulo del

webtoon de la dama tapada, este material se puede observar en la figura 7 adjuntada a continuacion
en el documento.

Figura 7

Primera portada La dama tapada




Figura 8

Primeros bocetos presentados al publico objetivo
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Después de indicar los primeros bocetos y portada se procedié a realizar una ficha de

observacion, la ficha en cuestion se encuentra en las figuras 9, 10 y 11.
Figura 9

Primera pagina de ficha de observacion segundo B

P =g UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
i FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA
i uallma 3 CARRERA DE DISENO GRAFICO

24

Ficha de Observacion
La presente ficha de observacién tiene como objetivo Evaluar la efectividad y

funcionalidad de la propuesta grifica final en el piblico objetivo para poder
efectuar cambios de ser necesario.

Ficha proyecto:

TITULO DEL PROYECTO: | La dama tapada FECHA: | 10/06/2024
GENERO: | Terror - Suspenso TEMA: | Observacion
AUTORES: | Guambo Dayana & Landizun José

Contexto de observacién:

LUGAR DE OBSERVACION: | Colegio Universitano FECHA Y HORA: | 101062024
PERFIL DEGRUPO | SRR
oBsErvADo: | Segundo B EDADES:| 15 Y 16 ailos
NUMERO DE PARTICIPANTES: | 30

ASPECTOS VISUALES
| DISENO DE PORTADA:

;Atrae la atencién de los jévenes? ;Refleja el contenido de la novela gréfica?

SI NO SI NO
ILUSTRACIONES INTERNAS:
(Calidad y estilo visual atractivo? (Contribuyen a la comprensi6n y disfrute de la
historia?

S NO Sl NO

USO DEL COLOR:

;La paleta de colores es agradable? ;Se adapta al tono de la narrativa?
Sl NO Sl NO




Figura 10

Segunda pégina de ficha de observacion segundo B

DIALOGO ¥ LENGUAJE
ESTILO DE DIALOGO:
ZEl didlogo es realista y relevante para los ¢Utiliza un lenguaje accesible y atractivo?
jovenes?
sI NO Sl NO
HUMOR Y TONOS EMOCIONALES:
(El humor es efectivo para el ptiblico ¢La novela grifica aborda tonos emocionales de
objetivo? manera equilibrada?
NO NO
OPINIONES Y REACCIONES DE LOS
REACCIONES VISUALES Y s
Observaciones sobre expresiones faciales, (Expresan entusiasmo, confusion, desinterés?
gestos, etc.
POSITIVOS NEGATIVOS ] NO
PREGUNTAS Y DISCUSIONES:
;Los nes discuten sobre la tram rsonajes u otros elementos?
NO
DURACION DE LA PARTICIPACION:
(Cudnto tiempo dedican los jévenes ala | ;Hay senales de aburrimiento o pérdida de interés?
novela grafica?
sl NO
15 mumitos como grupo
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Figura 11

Tercera pagina de ficha de observacion segundo B

RECOMENDACIONES Y MEJORAS
SUGERENCIAS DE LOS JOVENES:

;Han expresado qué les gustaria ver o cambiar?

NO

AREAS DE MEJORA OBSERVADAS:

(Existen aspectos que podrian mejorarse para atraer aiin mds a este piblico?
-Colores mas Frios -mejorar postura
-Vifietas mas elaboradas -mejorar figura humana
-mas exagerado
-mas terror
-aumentar la sangre

CONCLUCIONES Y EVALUACION GENERAL
PUNTUACION GENERAL (EN UNA ESCALA DEL 1 AL 10):
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
CONCLUCIONES:
¢La novela grifica parece haber sido bien :Qué aspectos especificos contribuyeron a su
recibida por el grupo objetivo? éxito o falta de interés?
S NO Falta de atencion continua
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De la misma manera se realizé una ficha de evaluacion la cual fue aplicada por parte del
docente y magister en disefio y gestién de marca Julidn Alberto Posada Hernandez, posteriormente
gracias a la respuesta del docente Julidn Posada se lleg6 a la conclusion de que la estética es

correcta, la composicion y la narrativa se encuentra bien elaborada y no es necesario realizar
cambios.

La ficha de evaluacion que se aplicé por parte del docente Julian Alberto Posada Hernandez

se encuentra adjunta en el presente documento en las figuras 12 y 13.



Figura 12

Primera pagina de ficha de evaluacion

) " UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
{ . A FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA
i I?I E CARRERA DE DISENO GRAFICO

248N "
Ficha de Evaluaciéon

La presente ficha de evaluacién tiene como objetivo Evaluar la efectividad del
storyboard en la comunicacién visual de la narrativa.

Evaluador:
NOMBRE: [Juliin Alberto Posada Hernand EDAD:| 43
PROFESION: | Magister en disefio y gestion FECHA: 15012025
de Marca
Ficha proyecto:
[ TITULO DEL PROYECTO: [ [a dama tapada [ FECHA:| 15012025 |
1. Aspectos a Evaluar:

Coherencia Narrativa:

- ¢El storyboard presenta una secuencia logica de eventos?
Si, tiene una estructura clisica narrativa de tres partes
- ¢Las transiciones entre escenas son fluidas y comprensibles?
Al nivel de estructura narrativa visual se usa distintos recursos para dar un aire de incredulidad cuando se
indica que no hay miedo, por otro lado, hay una narrativa clara con picos de tension gracias a transiciones y
onomatopeyas
Claridad Visual:

- ¢los el isuales son claros y facil identificables?

Si, estiin muy claros desde la narrativa y la parte visual, para que el lector tenga claro el contexto.

- ¢La composicion de cada vifieta facilita la comprension de |a historia?

Si. ya que vemos que tiene distintas escenas las cuales identifican los lugares.
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Figura 13

Segunda pégina de ficha de evaluacion

s 1a Estilisti
- éSe mantiene un estilo visual consistente 3 lo largo del storyboard?

S{, si hay una cons ia grificay iva, desde Jos planos, escenarios y didlogos.

- éLoz elementos graficos siguen una paleta de colores y un dizefo coherentes?
Tiene unidad estilistica desde el fondo, vestimentas y paisajes estdn todos estéticamente Correctos.

Adecuacion al Publico Objetivo:
- ¢El storyboard tiene en cuenta |3 sudienda 3 |a que ze dirige?

SL la estética y narrativa tiene un estilo que refuerza con onomatopeyas para este rango de edad como los
JOvenes.

-éla repy ion visual es iada parael yla

SL es muy fluida la estructura y se adapta al medio digital y las vifetas
Detalles Relevantes:
- éSe incorporan detalles visuales relevantes para enriquecer 3 narrativa?

Sl.hhislcri.lnoesplln.vn&s«kelmmmelmwmmmw&lam;mqvuhtnm.
Tlega hacia el suspenso.

-élos visuales ref; el je que se quiere transmitic?

Si, cumplen con toda la capacidad de atraer al péblico ya que desde el story board se puede entender ya
la historia, y mds ya con los detalles finales.

1. Observaciones Adicionales:

Obviamente ya ver la paleta de color como se va a integrar.

3. Recomendaciones:

Un par de detalles de redaccion, tal vez buscar dialecto especial de la época como los abuelitos o
buscar un texto mds Concorde a la época.




80

4.6 Rediseno

Se realizaron cambios en la estética para que la novela grafica sea mas atractiva para el
publico objetivo, se hizo una estética mas elaborada y basada en el estilo west anime mas
simplificado como siempre se realiza en los webtoons dirigidos a publico mas adolescente, de igual
manera se redisefid la portada para que sea mas interesante y exprese mucho mas sobre que tratara

la historia, la nueva portada se encuentra en la figura 14 del presente documento.
Figura 14

Redisefio de portada La dama tapada
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Figura 15

Primera parte redisefio de estética

ZENTONCES COMO
SABEN QUE ES UNA
BELLA DAMA?

S
s
g
g
:
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Figura 16

Segunda parte redisefio de estética

DE SEGURO
SON CUENTOS
DEL CURA PARA
ASUSTARNOS,
JAJA
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4.7 Fabricacién e implementacion

Se realizé una tabla comparativa entre la aplicacion tapas, el aplicativo webtoon y las
paginas de pirateria para leer webtoons, novelas graficas o webcomics, la tabla se encuentra en la
figura 17, gracias a esta tabla comparativa se llega a la conclusion que la mejor alternativa para

publicar la novela grafica es webtoon ya que cuenta con lecturas totalmente gratuitas.
Figura 17

Tabla de comparacion de Tapas, Webtoon y paginas piratas

TABLA DE COMPARACION DE TAPAS,
WEBTOON Y PAGINAS PIRATAS

Legalidad y Derechos
de Autor

Modelo de Negocio

Apoyo a los
Creadores

Calidad y Traduccién

Disponibilidad y
Experiencia de
Usuario

Interaccién con los
Creadores

Plataforma oficial y legal,
respeta los derechos de
autor.

Lectura gratuita con
opcién de pago por
capitulos premium.

Genera ingresos para los
autores mediante
compras y publicidad.

Traducciones oficiales y
profesionales en varios
idiomas.

Disponible en web y app
con interfaz optimizada.

Permite dejar
comentarios y, en
algunos casos,
interactuar con los
autores.

Plataforma oficial y legal,
respeta los derechos de
autor.

Acceso gratuito con
opcién de pago para
adelantos mediante Fast
Pass.

Permite a los creadores
recibir ingresos a través
de la plataforma.

Traducciones oficiales y
de alta calidad en varios
idiomas.

Disponible en web y app
con una experiencia
fluida.

Se pueden hacer
comentarios, pero la
plataforma controla la
interaccion.

No oficial, distribuye
contenido sin permiso,
afectando a los
creadores.

Todo el contenido es
gratuito, sin
restricciones.

No aporta beneficios a
los creadores, afecta su
trabajo.

Traducciones de calidad
variable, pueden ser
buenas o deficientes.

Generalmente solo en
web, con anuncios
invasivos y posibles
riesgos de malware.

No hay forma de
comunicarse con los
creadores oficiales.



Figura 18

Primera parte webtoon color

YA ESCUCHARON
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Figura 19

Segunda parte webtoon color

YA ESCUCHARON
LA HISTORIA DE
UNA SUPUESTA

BELLEZA

QUE SE LLEVA A LOS
EBRIOS COMO| |
NOSOTROS Al

INFIERNO, LE DICEI

DE QUE HABLAS, SI UNA
SUPUESTA BELLEZA SE
ME APARECIERA SERIA YO
EL QUE ME LA LLEVO,
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Figura 20

Proyecto subido a Webtoon

W2l all & @D

¢ ™ _0

Drama AN

Héroes de guardi%

Hongbichira, Hansanleega

Vista previa Episodios Recomendacié

Hay pacientes que mueren cuando pueden ser
tratados. jNo en su turno! Ganghyeok Baek ha llegad.. ~

WEBTOON esta comprometido a proteger
la propiedad intelectual de sus creadores.

Compartir este material sin autorizaciéon

podria resultar en consecuencias legales.
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Conclusiones

Se encontro que existen distintos tipos de leyendas, entre ellas las histéricas, infantiles,
religiosas, urbanas, rurales y locales. La busqueda de informacion relacionada con las leyendas
ecuatorianas fue compleja debido a la falta de un registro organizado. De la misma manera, se
investigod acerca del storytelling, encontrando una basta cantidad de informacion que permite

desarrollar un guion segun el tipo de trama o el conflicto que se busque generar.

Los jovenes conocen las leyendas por medios tradicionales en su formacion académica,
pero muchos no diferencian entre nacionales y extranjeras, debido a la influencia digital y a la
alienacion cultural. Ademas, se determind que un gran porcentaje conoce las novelas gréaficas o

webtoons, y la mayoria esta interesada en ver un webtoon sobre leyendas ecuatorianas.

El storyboard es una parte fundamental al momento de realizar un web comic o cualquier
otro comic o novela grafica, ya que por medio de este se entiende la composicién y se puede
realizar cambios iniciales para tener una mejor recepcion por parte de los lectores y que sea
entretenido para el espectador, la parte mas importante es entender la composicion que va marcada

por el ritmo y la narrativa.

Clip Studio Paint es una herramienta versatil que fue utilizada en el desarrollo de la
presente propuesta en el proyecto, debido a que es una herramienta muy versatil y con funciones
especificas para la creacién de webcomics, novelas gréaficas y webtoons, también tiene alta
compatibilidad con distintos programas de disefio.
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Recomendaciones

Se sugiere la produccién de contenido multimedia, como webtoons o novelas gréficas,
basados en leyendas ecuatorianas. Esto ayudaria a captar el interés de las nuevas generaciones y

fomentar la identidad cultural a través de medios digitales.

Se recomienda utilizar las plataformas digitales como un vehiculo para fortalecer el interés
por la cultura local, como ejemplo la plataforma webtoon y otros medios donde la cultura del

ecuador se vuelva mas accesible e interesante para el pablico joven.

Se recomienda que exista mas interés por parte de las instituciones educativas acerca del

uso del storyboard, no solo para medios de entretenimiento sino también con fines académicos.

Explorar como las herramientas y programas digitales facilitan el disefio de distintas
narrativas visuales culturalmente relevantes. Es recomendable comparar distintos programas de
disefio o ilustracion entre si para siempre obtener mejores resultados con programas 6ptimos para

cada situacion.



Figura 21

Fotografia en colegio universitario01

Anexos
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Figura 22

Fotografia en colegio universitario 02
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Figura 23

Fotografia en colegio universitario 03
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Figura 24

Fotografia en colegio universitario 04




Figura 25

Guion Jempe Roba el fuegoP1

Parsonaes: Ygas: hombre de unos 20 anos, peto negro, contextura delgada de
1.65 metros de altura,

BUAK Muier de unos 20 anos, pelo Nagro v lango, contextur celgada de 1.60
metros de altura.

JARY Hombre Monstruoso de por Lo menos 5 metros de altura,

Baginal
Cuadro 1
Lugar: Sin lugar
Cuadro blanco con texto
Texto de ambientacion
Hace muchos anos en un pueblo shuar
Cuadro 2
Lugar: Bosque de la amazonia
Se observa un plano genarat del bosque de W Amazorsa
Cuadro 3
Lugar: Paguero pueblo (Dia)

Seve 2 alguNas PErsoNas COMIendo COMICA SN COCINAr (5e puede hacer en dos o
tres winetas peguenas donde se observe a diferentes personas comiendo
legumbres crudas 0 NCcluso came Con expresion de cesagrado)

Cuadro 4
Lugar: Paguero pustio (Dia)
Se ve a lgunas personas enfermas por ingans alimentos crudos
Cuadro s
Lugar: intenor cabana Shuar (Noche)]
Se mera algunas personas recostatas en una cama tintando de no,
Después una escena de transicion lieva hacia otra cabana.




Figura 26

Guion Jempe Roba el fuegoP2

Cuadro &
Lugar: Pequena cabana de Y (Nochs]

Se ve aun hombire (Hlaua) que se encusantra observando por una ventara de su
cabana

Cuadro 7
Lugar: Cabana de Bige

Se ve un cuxdro desde L perspectiva de Hlaag viendo desde La vantana hacia una
Cueva que se encuentra algo lejos donde se observa como ilumina el intenor e Lla
cabana el fuego.

Cuadro 8
Lugar: Cabana de Jiass
Se observa una muer algo demacrada recostaca en una cama que le pregunta
algo a Yage
BLals. ¢ Que estas mirando Jak7 (e sigritica esposo en Shuar)
Cuadro 9
Lugar: Cabana de Die
DGR se gira y responce & 63K
bass
Dicen que en La cueva ded menstruo Jgigeg hay un elemernto que nos daria Cator,
Cuadro 10
Lugar: Cabana de Mags
Se ocbserva a §g{ak =n la cama que le dice a YR
ool 2 Hablas det fuego?
Cuadro 11
Lugar: Cabana de hasg
Sa ve un plano de los 0os (Hase arrodillaco)
Wass

Podriamos ir y tomar un poco de calor para b, lo necesitas

Suak.

iTe vobvste loco?
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Figura 27

Guion Jempe Roba el fuegoP3

Cuadro 11

Lugar: Cabona de Hiasg

Se ve un plano de §LRk Preccupaca hablandole o YaaR
S5k Laksd 1o cevorana como a todos 1os cemas que han imtentaco tomarto

Cuadro 12

Lugar: Cabana de Nasg

Ypag abraza o Sggk v Lo cice
o, Tengo mesdo naqua!wuunuumucmeﬂl wda
TARSISI00 Para que sea mas tarde

Cuadro 13

Lugar: Cabana de DeuR

YR se levanta muy despacio
Cuadro 14
Lugar: Extenor (claro)
Mgy va caminando por el clarp hacia el bosque
Cuadro 15
Lugar: Bosque on la madrugada
Do sigue caminando por o boscue hacia la cueva ce [3eg

Cuadro 16

Lugar: Cabana de Masg

Se mira un plano de Jggly abnenco los ojos
Scal. NASE!
Cuadro 17
Lugar: Entrada oe Lo cueva de Jokea.
Blgas 52 encuentra en la antraca de la cueva agachado vienco como escabulirse

Cuadro 18

Lugar: Cueva de [3kgq

Se ve como Hgea se asusta y se gira hacia el bosque dejando la cusva sn su
espalda
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Figura 28

Guion Jempe Roba el fuegoP4

Cuadro 19
Lugar: Exterior de La cueva oe Jokd,
S8 MIrn UNa Mmano encrime aparecienco
Cuadro 20
Lugar: Cueva de Jakgg.oe 1905
Se ve un gnto enorme oo GG
NagR: AHHHHHHH!
Cuadro 21
Lugar: Exterior de La cueva o Jo83,

Se mira una mano ce Yase tratando de suyetarse oe L antrada ce Lo cueva, 5 ve
un gnto de Yass

Daas, (AYUDAAAAAAA!
Cuadro 22
Lugar: Exterior de La cueva de Toksd,

Se mira a SRR, Coservanco hacia la cueva de Jgggymientras La mano
desaparece oe la entrada

Cuadro 23
Lugar: Casa ce Naas
S5k 5e encuentra triste y anferma mirando hacia b vertana y suspira

Cuadro 24

Lugar: Extenor oe La casa de Noug

Se obsarvn 3 JypEiRe| picafior manco como Sggk e5ta muy tnste

Cuadro 25

Lugar: Extenor e La casa de Ygug

Se cbiserva a JUDRE Mirando la tristeza ce 4Lk

Cuadro 26
Lugar: Cislo

Se ve d JypERVo0lando en ol aslo
Cuadro 27
Lugar: Cielo

Se mira un plano de 1a carita de [REBRRA0NCe se nota que esta decidido (tambien
puede ser que e le OCUITe Una idea)




Figura 29

Guion Jempe Roba el fuegoP5

TRANSICION A LA CUEVA DE TAKEA

Cuadro 28

Lugar: Extenor oe cueva de Joe

Un plano general de una cueva donde se ve lluminada por ef fuego

Cuadro 29

Lugar: Interor de la cueva oo JRkRA

Se ve una mano del MeNstruo sostenienco un pedazo te came sobre al fuago

Cuadro 30

Lugar: Interior de la cuev oo [

JRkRR Ue pie se Come un gran pedazo de (a Came gue hiene en 5Us Manos cocica
por el fuego

Taksd: Delicioso
Transicion larga que se note Que Paso un dsa
Cuadro 31
Lugar: Exterior de |a selva amazonica (lovenca)
Se observa una escena de lluvia en un pecueno claro
Cuadro 32
Lugar: Exterior de |a selva amazonica (lovenco)
Se obserna un pecueno charco de 1000 Y &N UNa esguina un ala te quinde
Cuadro 33
Lugar: Extenor de |a selva amazonica (Lovenco)
Se observa un guinde an el pso en medio e la Uuva
Cuadro 34
Lugar: Exterior de a selva amazonica (Lovenco)]
Se ve an un plano general unos chicos (Hombre y muger) cormenco
Cuadro 35

Lugar: Exterior de |a selva amazonica (Lovenco)]
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Figura 30

Guion Jempe Roba el fuegoP6

Enun plano meo s& ve que los chicos se detisnan merando al peso

Cuadro 36
Lugar: Exterior de la selva amazonica [lovenoa)

Se ve un plana detalle te unas Manos femeninas tomando al pacuena quinte
(Nota ggge.cambio de escena plano gensral de La nina tomando al Kigs)
Cuadro 37
Lugar: Exterior de la selva amazonica (Lovenca)

Se ve un plano detalle de los 0jos de La checa triste
Cuadro 38
Lugar: Exterior de la selva amazonica [lovienoa)

Sa abserva un pagquena cuadro de la boca de |a chica diciendo
Hija del dios del inframundo: Debemas salvar 3 JREBRR
Cuadro 33
Lugar: Exterior de |a selva amazonica |llovwenca)

Plano tres cuartos del hermano tomanco a la hermana del hombro con una
sonnsa y cioiendole
Hio del dios del inframundo: Podemos llevarko con Jgkea (glcbo)

El calor de su fusgo lo ayucara (globa2)

Cuadro 40
Lugar: Exterior de |a selva amazonica [lowenca)

Se ve como los dos checos van cornenco por la setva o por un claro (1U decices)
Cuadro 41
Lugar: Extenor oe la cueva de Jokg)

Se obsanm a los hijos oel dios del inframundo acercandose con siglo a la cueva
o= JakRR
Hijo del dios del inframundo: Podemos llevario con JgiRa igiobo1)

El calor de su fusgo o ayucara [globa2)




Figura 31

Guion Jempe Roba el fuegoP7

Cuadro 42
Lugar: Interior de la cueva oo JkRa

Se observa alos hgos del dios cel inframundo cejando a JEREReN un lugar calido
oe la cueva

Cuadro 43

Lugar: Interor de la cueva oo JakRa

Se mera an un plano detalle comao el picaflor abre 105 ojos

Cuadro 44

Lugar: Intenor de la cueva oo [IRA

LFDRR tevanta ol vusio y se agentra en La cueva

Cuadro 45

Lugar: Intarior de La cueva oo JkRa

SSPRaMeEn a donde esta of fusgo
Cuadro 46

Lugar: Interor de la cueve oo TR

Se min un cuadro de Jked 10 Vien oo su b fusgo

Cuadro 47
Lugar: Intenor de la cueva e [IRA
LUDE& vueta muy rapico hacia el fuego
Cuadro 48
Lugar: Intenor de la cueva oo [RA
LRSI se adentra en ol fuego y JRkRR PONe cara de sorpresa
Cuadro 49
Lugar: Interor de la cueva oo [RA
LR emerge e las Llamas con su cola encendica en fuago
Cuadro 50




Figura 32

Guion Jempe Roba el fuegoP8

Lisgar: Extenor oe Lo cueva de Jakga

S& mira como Jgpps sale volando con la cola sncsncida en lamas o La cueyva de

Taksa
Cusdro 51

Lugar: Imbanar de ba casa de ARk Hass,
Se obissrea comio JEre.entna por Lo verlana de La cosa os 40ak
Cuadro 52
Lugar: Imbanar de ba casa de Ak y Bass,

lampes rrende fuego mehSndase a unas cuarios Madsnos ques s8 encuerdran e el
piso e la cosa de &

Cuadro 53

Lugar: intenar de La casa de S5k Y Hase.

Apak mira cémo fiane ahora &1 fueEs en su casa ¥ Como La cola ercandida de
IRmpe sabs por la vertana

Cuadro =4
Lugar: Intenar de ba casa de SRk Hass,

ARk agradecs a Jpmpes por =l fuego
Al Muchisimas gracas pajanio

Cuadro 55

Lugar: Extenor osl pushlo

E= ohserva cme 58 wan snosnclsn oo luces en muchas casas de o pueblito Shuar
CUADRD DE ALGUNOS AMOS DESPUES

Cuadro 56

Lugar: Exterior del puehlita

Em oliserva como el pusblo s mas feliz, comiendo simentos cacidas
Cuadro 57
Lugar: Exterior cel pushlita inoche)

Semira como encienden un moricn de trancos &n el ceriro del puebloy comao
sale una silueta de fuego con forma de gquinde.
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Figura 33

Guion Jempe Roba el fuegoP9

Cuadro 58
Lugar: Extenor oed puebiito inoche)

Se mera como la gente celabra alrededor del fuego.
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Figura 34

Guion Caja Ronca P1

hmms:

Carlos: 11 anos, alto pam su edad, delgado, cabsiio negro y Lacio
Manuel: 11 anos, bagito, goruito, cabello GRKRLS Y NEEro

Don Martin: 34 aros ,Pacre te Carlos

Dona Cecitia: veana por parte de los Guanoluisa

Don Famando: vecino por parte de los Domengues

Baginal

Cuadro 1

Lugar: Patio trasero de la casa de Carlos (Casa antigua de adobe de los anos
1800). Son las doce det medio dia, Carlos y Manuel se encuentran juganco.

Cuadro 2

Lugar: Patio trasero de |a casa de Carlos (casa antigua de adobe de los anos
1800).

Don Martin se acerca a los ninos yles habla:

Don Martin: ;Carlos!, quisro que anfes gue sea de noche te vayas a regar las
cementeras de papas.

Carlos: S papa, yo me encargo (responde =n dejar de jugar)
Cuadro 3

Lugar: Patio trasero de |a casa de Carlos (casa antigua de adobe de los aros
1800).

Son las 7, casi 8 oe L noche, Carlos y Manuel sguen juganco y de repents Carlos
se detiene y ve a Manuel con cara de preocupado.

Carlos: jlas papas;, mi tata nos va a matar
Manuel: Vamonos ahorita comendo antes que se de cuenta.
Cuadro 4
Lugar: Extenor, calle con agoguines desgastacgos
Carlos y Manuel se encuentran cormendo por la calle .
Carlos: jcome Manued; que ya 8513 OSCUnsMo

Manuel: Claro como vos tienes piermnas Jsalas (auena poner BRRelas Pero no
50 51 58 antianda (a2 expreson.
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Figura 35

Guion Caja Ronca P2

Cuadro &
Lugar: Extanor, calle con acoguines desgastacos

Esta obscuro, Carlos y Manuel siguen cormiendo cuando en la calle se comeenza a
escuchar ol sonico de un tambor

[TARARAM.... TARARAN.. TARARAN . TAN.. TAN..TAN)
Cuadro 7
Lugar: Extanor, calle con agoguines desgastacos
Caros y Manuel 5 meran con un poco de mesdo
Cartos: ; Escuchas 50 o estoy volendome loco?
Manuel: No estas loco, yo tambieén escucho, por alla cesde Cuichi-Callejon
Cuadro 8
Lugar: Extenor, calle con acogquines desgastacos
Carlos y Manual caminan algo asustagas pero curiosos hacia ol callejon
Manuel: Parece que se acerca ese tambor Carios.
Carlos: Escondete Manuel gue se escucha cenquita.
Cuadro 9
Lugar: Exterior, callejon de terra

Carlos y Manuel se esconden atras oe Lo parec oe una casa en ol caliejon y ven
pasar a unos encapuchacos que flotan con velas Largas apagadas en las manos
Como si de una proce=on se tratar.

Carlos: No fe Moveras que nos van a ver
Manuel: (asiente con la cabeza)
Cuadro 10
Lugar: Exterice, callejon de herra

S& ve como sigue |a procesion y aparece una carraza ervuelta en fusgo donde
maonta una cnatura con cachas de chivo, diemes ce labo y ojos de serpente quien
wa nendo a carcajadas.

Cuadro 11
Lugar: Extenor, calle con acoguines desgastacos
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Figura 36

Guion Caja Ronca P3

Se observa detras ce la carroza como wene cesplazandose un sar transparente y
blanqueano gue flotaba sobre los adoguines desgastacos, ol ente iba tocando
una especie de tambior de conde venian los sonkios
[TARARAN_.. TARARAN.. TAN__TAN)

Cuadro 12

Lugar: Extenor, calle con agoguines desgastacos

Carlos y Manuel se miran y choen en un gntoc
Cartos y Manuel: (LA CAJA RONCAA!

Cuadro 13

Lugar: Extenor, calle con agoguines desgastacos

Caros y Manuel se desmayan

Cuadro 14

Lugar: Extenor, calle con agoguines desgastacos

Carlos y Manuel se despeertan sintiendo el Cusrpo pesado y con tolor de cabeza
Carlos: Manuel estas ahi??
Manuel: S| Carlos, que fue eso??
Cuadro 16
Lugar: Exterior, callejon de herra

Se maran las manos que estan supetando Las *velas” que tenian os de 1 procesion
que realmente eran bibias,

Cuadro 16
Lugar: Exterior, toca la calle
Se ve un gnto muy potente que can los chicos.
Carlos y Manuel: AAAMAAAAAAAAAAAAHHHH!!
Cuadro 17
Lugar: Exterior, callejon de berra

Se ve al0s 00s NiROS desMayados echando espuma por la boca, se ve la nuca de
una senora que mice:

Dona Cecilia: Dios santisimo!! ;oue les paso a estos guaguas?
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Figura 37

Guion Caja Ronca P4

Cuadro 18

Lugar: Exterioes, callejon de terra

Se reune mucha mas gente alrededor de los NNos
Curioso1: Echenles agua berdita
Curiosa2: Qrlicleiles oue 5o los pase
Curiosad: Haganles oler perfume, siempre fuNCIONa
Curiosod: Pellizqueniles y veran como saltan

Cuadro 19

Lugar: Exterior, callejon de terra

Don Fernando les hecha agua bandita a los ninos en la cara haciendo que se
despierten

Don Fernando: Guaguas, guaguas jqus les passe?
Manuel: La caja, LA CAJAAA

Lugar: Exterior, callejon de tierra
Dona Cecilia s sabe de la mulbtud y pregunta
Dona Cecilia: ;Qué caja hijitos, que caja?
Carlos: La caja ronca que se nos aparscio
Cuadro 21
Lugar: Exterioe, callejon de tierrs

La gente an la calle hace un sonico de asombro y Carlos comienza a contar lo que
1es paso

Cartos: Estabamos saliendo a regar las papas cuanco...
Cuadro 22
Lugar: Exterior, callejon de terra

La gente esta reunicia y Don Fernanco se acerca a los chicos par decries gue les
acompana a su casa.

Don Fernando: Guaguas las acompanamos o |3 Casa para oue no tengan miedo
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Figura 38

Guion Caja Ronca P5

Cuadro 23
Lugar: Exterior, calle con adoquines

Se mern ol callegon desde una Vista supenor y en el algunNos vecinos caminando
con los ninos.
Cuadro 24
Lugar: Exterior, calle con adoquines

Solo se ve &n un pequeno plano medio a Carlos miciencole algo a Manuel en un
susuro

Carlos: Mi papa no nos va a creer, Capaz nos Manda de regreso a la cementera

Cuadro 25

Lugar: Extenor, entracia ce la casa de Don Martin

Dona Ceciia toca la puerta
Dona Cecilia: ;Busnas noches Don mart, e trasmos a su guagual

Cuadro 26

Lugar: Extanor, entrada ce la casa de Don Martin

Don Martin abre |a puerta y dona Cecitia le explica a don Martin (o sucecico
Don Martin: ;Queé hacen tan tarde e51os guaguas acui?

mﬁmeﬁcummmmoamnrmumyvnncquueulnmum
la caya ronca,

Les ancontramos botand o espuma por la boca desmayados hijo.

Cuadro 27
Lugar: Extanor, antrada de la casa de Don Martin
Dan Martin mira molesto a Carlos Y Manuet

Don Martin: Enrtonces, Jno regaron las cementeras guambras?

Cuadro 28

Lugar: Extenor, entrada de la casa de Don Martin
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Figura 39

Guion Caja Ronca P6

Cartos mira con cam de susto a 5u papay le tics 1o que paso y dona Cecilia le
secunda

Carlos: Estabamas yendo, pero se nos aparecio la procesion de la caja ronca
Dona Cecilia: 5i hasta titeas en las manos las han dejaco a los guaguas
Cuadro 29
Lugar: Extenor, antrada te la casa de Don Martin
Don Martin mera Con una nsa burlona y les responde

Don Martin: ;Tibias? Caja ronca? Lo gue usteges se han de ver quactato dormiios
e tanto jugar. Ya entren rapico guambras que les tisnen a los polires vecinas agus
an alfrio

Cuadro 30
Lugar: Extenor, antracia ce la casa de Don Martin

En un gran plano general se ve como los niNos entran a la casa mientras la
multitud se va despidiendo.

Cuadro 31
Lugar: interior casa de don Martin
Don Martin Les habla a los ninos y les manda a doemir

Don Martin: ¥a vayan a dormir guambras oue manana nos levantamos a las 5 para
Ir @ regar las papas

Carlos: 5i Papa
Cuadro 32
Lugar: Habitacion de Canos
Carlos y Manuel estan acostados y don Martin les habla desde la puerta

Don Martin: Trabagaran dure manana que la Caja ronca solo se les aparece a los
vagos

Cuadro 33
Lugar: Exterior, Casa de Don Martin

Se mira 12 casa oe don Martin y a 1o lejos susna un TARARAN.... TARARAN..
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