INTRODUCCION

Las leyendas han estado presentes desde las épasasitiguas de la humanidad,
y en toda civilizacion han perdurado historias adas de generacion en
generacion, gracias a las cuales pueblos y cultfama®sas como: Griegos,
Romanos y Egipcios han ganado fama mundial, debidgue su gente se
identificaba perfectamente con sus tradicioneyegridas ancestrales. Los sucesos
histéricos como: guerras, conquistas, migraciodescubrimientos tienen en su

haber leyendas que cada pueblo conserva como spretado tesoro.

El presente proyecto trata sobre una PROPUESTA GBARMULTIMEDIA

DE LAS LEYENDAS POPULARES DE LA CIUDAD DE LATACUNGA
PARA RESCATAR LA IDENTIDAD CULTURAL DE LOS NINOS DE
SEPTIMO ANO DEL CENTRO DE EDUCACION BASICA DR. OTTO
AROSEMENA GOMEZ DURANTE EL PERIODO 2011 — 2012, daal esta
elaborada y pensada como material didactico paaniitos de la provincia, y
contiene animaciones de las leyendas populares deudlad, contadas de una

forma nueva y diferente.

La importancia de esta investigacion se establecicipalmente por la falta de
informacion que existe en bibliotecas e instituemacerca de las leyendas de la
ciudad, lo cual ha afectado en la identidad cultyel sentido de pertenencia que
tienen los nifios hacia su propia tierra. La fakadifusion de estas leyendas y
tradiciones amenaza la desaparicion de las misyaague incluso los propios

autores e historiadores carecen del material escrit



El proyecto busca elaborar una moderna propueéfecgmultimedia que utilice
la animacion por computador para llamar la aten@énlos nifios, aplicando
ilustraciones infantiles, teniendo en cuenta lasceptos basicos de disefio gréafico
y disefio multimedia, investigando las principalesasidades de los estudiantes
del 7mo. afio del centro de educacién basica: Dio @tosemena Gémez y
disefiar la propuesta utilizando el software adezyeada realizar las ilustraciones,

animaciones, audio y video.

Por lo tanto, el presente trabajo investigativé esttructurado por los siguientes

capitulos:

El Capitulo | detalla el marco teérico que contidmeategorizacion conceptual
necesaria para la elaboracion de la propuesta, :adig@dio, disefio grafico, disefio

multimedia, animacion e ilustracion.

El Capitulo Il comprende la caracterizacion deltaenle educacion basica: Dr.
Otto Arosemena Gomez, analisis e interpretacidtasi@ncuestas aplicadas a los
nifios y representantes del 7mo. afio, asi como é&uas encuestas aplicadas a
los disefiadores del area de la carrera de diseffecayrcomputarizado de la
Universidad Técnica de Cotopaxi y entrevistas araiddes, historiadores y

expertos del tema.

El Capitulo 11l describe la elaboracion y planeacite la propuesta que permitira
animar las leyendas populares de la ciudad de wag@c(la virgen del volcan, la

viuda de Santo Domingo y la sefiora del Brinco)amhfundirlas y ayudar en el

rescate de la identidad cultural de los nifios.

Finalmente, se demuestra el desconocimiento déiflExentes leyendas existentes
dentro de nuestra ciudad y que la propuesta aywasi rescate de la identidad
cultural de los nifios mediante la utilizacion dedine modernos como el CD —
ROM y el internet.



CAPITULO |

1. FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Disefio

1.1.1 Definicion

Segun WUCIUS Wong, 2008, en su libfdrundamentos del Disefiq”

Argentina, define al Disefio como:

Un proceso de creacién visual con un propésito. Miferencia de la
pintura y de la escultura, que son la realizacion & las visiones
personales y los suefios de un artista, el disefioboe exigencias
practicas. Una unidad de disefio grafico debe ser logada frente a los
ojos del publico y transportar un mensaje prefijado Un producto

industrial debe cubrir las necesidades de un consudor (Pag. 41).

En pocas palabras un buen disefio es la mejor édpnrésual, la esencia de algo,
ya sea esto un mensaje o un producto. Para eflecefarazmente, el disefiador
debe buscar que ese algo sea conformado, fabrighidibuido, usado y
relacionado con su ambiente. Su creacion no debgofe estética sino también

funcional, mientras refleja o guia el gusto depaca.



Los campos de actuacién del disefio son muchostardes como los objetos que
usamos Yy consumimos cada dia. No obstante, selezstalna primera

clasificacion del disefio por tipos:

» Bidimensional o tridimensional. Segun se actuél gfe@o o en espacio.
* Segun el tipo de aplicacion o finalidad. (Disefiéfigo, de modas, muebles,

interiores, etc.)

Bajo un punto de vista esencialmente pedagogicoltaesnas interesante una

clasificaciéon en dos grandes grupos:

« Disefio grafico que integra la edicién, la publicidaa identidad.
e Disefio industrial. Esencialmente orientado a priayeaesde una doble
capacidad expresiva y funcional objetos que se guéabricar a través de un

proceso industrial.

1.2 Disefno Grafico

1.2.1 Definicidon

La Universidad de Londres, 2010 Teoria conceptual del disefio’México en
http://www.udlondres.com define al Disefio Grafico comduna disciplina
tedrico — practica que pretende resolver los probleas de una comunidad en
materia de comunicacién visual, de una manera |6gacy con un sentido
estético, funcional del manejo de la forma, color fextura”. (Pag. 20).



Algunas clasificaciones difundidas del disefio grafson: el disefio grafico
publicitario, el disefio editorial, el disefio dentidad corporativa, el disefio web,
el disefio de envase, el disefio tipografico, laetenit, la sefalética y el llamado

disefo multimedia, entre otros.

1.2.2 Elementos del Disefo Grafico

Segun  WUCIUS Wong, 2008, en su libféundamentos del Disefio;
Argentina,establece quéeios elementos del disefio estan relacionados entsé
y no pueden ser facilmente separados, pueden paredmstante abstractos,
pero reunidos determinan la apariencia definitiva yel contenido de un

disefio”. (Pag. 42).

GRAFICO N° 1.1: ELEMENTOS DEL DISENO
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FUENTE: WUCIUS Wong, “Fundamentos del Disefio”
REALIZADO POR:Grupo investigador

Los elementos del disefio grafico, se clasifican en:

a. Elementos conceptuales.Son los elementos que no son visibles, pero se

encuentran presentes, como:



* Punto
e Linea
* Plano

* VVolumen

b. Elementos visuales.Son aquellos que cuando se dibujan en papel repaese

los elementos conceptuales, y se emplean de fosidey estos son:

* Forma
* Medida
* Color

* Textura

c. Elementos de relacion.Son el grupo de elementos que gobierna la ubicacion

y la interrelacion de las formas en el disefio, como

* Direccion
* Posicion
» Espacio

* Gravedad

d. Elementos practicos.-Subyacen el contenido y el alcance del disefioees d

van mas alla del disefio al trabajar con concepissactos, entre ellos:

* Representacion
« Significado

* Funcién



1.3 Disefio Multimedia

1.3.1 Definicion

Segin RAFOLS Rafael, 2007 en su lidiDisefio Audiovisual’, Colombia,
define a la MULTIMEDIA, como:

Un sistema que utiliza mas de un medio de comunidan al mismo
tiempo en la presentacion de la informacién, comoekto, imagen,
animacion, video y sonido, aunque este conceptotas antiguo como la
comunicaciéon humana, ya que al expresarnos en undarla normal
hablamos (sonido), escribimos (texto), observamos auestro
interlocutor (video) y accionamos con gestos y mawientos de las
manos (animacion), apenas ahora, con el auge de laplicaciones
multimedia para computador, este vocablo entré6 a fonar parte del

lenguaje habitual. (Pag. 20).

Cuando un programa de computador, un document@@rasentacion combina
adecuadamente los medios, se mejora notablemeatereaion, la compresion y
el aprendizaje, ya que se acercara algo mas arlaren@abitual en que los seres
humanos nos comunicamos, cuando empleamos vantdaepara comprender

un mismo objeto o concepto.

1.3.2 Elementos del disefio multimedia

Muchos de los componentes del disefio multimedidaogue estan presentes en

cualquier otro medio grafico: color, forma, tipoigma etc. sin embargo, en



algunos de ellos hay que romper las normas tradi@s o darles totalmente la

vuelta. Otros elementos son exclusivos de esteanedi

1.3.2.1Tipografia

Una consideracion importante en el disefio multimexti la incomodidad de la
lectura en un monitor de computador. Las letra®isean a base de pixeles a una
resolucion bastante baja, lo que nos condicional @menos dos aspectos. Por un
lado, hay que limitar, en la medida de lo posildelongitud de los textos. Si el
texto es largo conviene presentarlo en bloques giexrsufaciles de abarcar a

simple vista.

Por otro lado, el tamafio de la tipografia no pusmteesponder al que utilizamos
en los medios impresos. Si bien un cuerpo 9 6 1Mh&s que suficiente en un
periodico, en pantalla resulta incomodo un cuergerior a los 14 puntos para

leer una serie de parrafos.

En los medios impresos, lo normal es componerde®$ largos con tipografias
como la Serif (los patines que les sirven de remateon variaciones en los
anchos de los diversos rasgos, mientras que se/aasks letras a palo seco,
como la Arial, de anchos uniformes y sin Serif,apls titulares o textos cortos.
Para componer texto para leer en pantalla convigeer exactamente lo
contrario, ya que las modulaciones de los anchoshday mal resultado cuando
se forman a base de pixeles, sobre todo en lettaivamente pequeias. Si

ademas utilizamos cursivas, el texto resulta mup pegible.



* Tipografia para nifios

Segun ANIA Kruk, 2010.en “Tratamiento tipografico de libros infantiles’,

Espafnadisponible enwww.eina.edu/docs_1/KRUK _Ania.pdEstablece que:

Los rasgos de las letras que les gustaban a los odf para leer
correspondian en principio con los rasgos recomendas para el
aprendizaje de la escritura. Se dejé el modelo deript script y se
introdujo las letras con la construccion fluida y on las terminaciones
de los trazos que marcan la salida hacia la letragsiiente (exit strokes).
(Pag. 15).

En cuanto a la forma de las letras se constatéedasidad de crear una nueva
fuente que respondiera mejor a las expectativagosleniiios. La tipografia
Sassoon Primary es resultado de un proceso ctentifde un analisis profundo
de unos usuarios especificos. Se le traspasd pdanim las caracteristicas
indicadas por los nifios. Asi lo explica RosemargsSan en su libro Why

Sassoon?.

» Kerning y Tracking

La Universidad Nacional del Nordeste, 2011, “€Gatedra Tipografica 17,
Argentina disponible enwww:tunyecmb.files.wordpress.com/20125/kerning-
tracking.pdf, manifiesta:"Hoy en dia la palabra kerning describe el ajuste
automatico del espacio entre pares de letras, tabmo prescribe una tabla
para los diferentes grupos concretos de letras questan incrustadas en la

fuente digital”. (Pag. 1).



Los tipdgrafos han usado tehck o tracking para alterar la densidad visual del
texto o el espacio global entre un grupo selecdomte caracteres. Esta alteracion

afecta a todos los caracteres, como regla germerahto mas grande es el cuerpo
mas apretado debe ser el track.

El track ajusta el espacio que existe entre logatares, abriendo los cuerpos mas

pequefios y cerrando los mas grandes.

GRAFICO N° 1.2: KERNING Y TRACKING

Tradking
_r_l:!fi_ll(‘ king

Tracking

FUENTE: KANE John “Manual de Tipografia” - Editorial Gusta@ili
REALIZADO POR: KANE John.

El Kern o kerning es el espacio existente entre dos caracteresdodies, para
cuando dos de estos caracteres se encuentran ddmasitos o separados. El
kern es proporcional, ya que es del mismo tamafjfmuatos que el cuerpo de los
caracteres. Si un texto es de 10 puntos, el kede &0 puntos.
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1.3.2.2Color

Segun Netdisseny, 2008n “Disefio Industrial”, “Teoria del Color”, Espafa,
disponible envww.weblogicnet.com/descargas/teoria-del-color.défuncia que

el color:

En si no existe, no es una caracteristica del objetes mas bien una
apreciacion subjetiva nuestra. Por tanto, podemosaetinirlo como, una

sensacion que se produce en respuesta a la estincida del ojo y de sus
mecanismos nerviosos, por la energia luminosa desdias longitudes de
onda. (Pag. 3).

El color es pues un hecho de la vision que resdétalas diferencias de
percepciones del ojo a distintas longitudes de aqa&a componen lo que se
denomina el "espectro” de luz blanca reflejadarenhoja de papel. Estas ondas
visibles son aquellas cuya longitud de onda est@dpoendida entre los 400 y los
700 nandmetros; mas alla de estos limites sigumstiendo radiaciones, pero ya

no son percibidos por nuestra vista.

La paleta de colores destinada al uso de la muliem@uede resultar seriamente
modificada al verse en pantalla. Por ello convietilezar los colores web safe, o

gama de web. Eso nos limita a poco mas de 200asog@nericos.

Significacion e importancia del color

Segun MOLES, Abraham, 2003, en su libr&Grafismo Fundamental”,

Argentina, define al significado del color comitil color fabrica todo un
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universo imaginario. Nos hace viajar a las islas,as sumerge en el mar o nos

sostiene en pleno cielo'(Pag. 43).

Hablaremos en esta parte de una caracteristicaariemtal del color, que es
tenerlo en cuenta como elemento expresivo que pesxdetilizado por grafistas,
ilustradores, fotdégrafos. Aqui estudiaremos trésreintes aplicaciones del color
en el ambito grafico (siguiendo la clasificacioneqgse realiza en "Grafismo

Fundamental): el color denotativo, el color coratiop y el color esquematico.

* El color denotativo: Aqui hablamos del color cuando esta siendo utibza
como representacion de la figura, es decir, elrcotomo atributo realista o
natural de los objetos o figuras. En el color datimd podemos distinguir tres

categorias: Iconico, saturado y fantasioso.

El color icénico: La expresividad cromatica en este caso ejercefum@dn de
aceleracion identificadora: la vegetacion es velae|abios rosados y el cielo es
azul. El color es un elemento esencial de la imagafista ya que la forma

incolora aporta poca informacion en el descifrattiémmediato de las imagenes.

El color saturado: Una segunda variable del color denotativo es débrco
saturado. Este es un cromatismo exaltado de ladadalmas brillante, mas

pregnante.

El color fantasioso: Otro matiz de la denotacion cromatica realistalesolor
fantasioso, en el que la fantasia 0 manipulaciae r@mo una nueva forma
expresiva. Por ejemplo las fotografias solarizadesloreadas a mano, en las que

no se altera la forma, pero si el color.
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* El color connotativo: La connotacion es la accion de factores no dds@
sino precisamente psicolégicos, simbodlicos o estgtique suscitan un cierto
clima y corresponden a amplias subjetividades. rEsaimponente estético que
afecta a las sutilezas perceptivas de la sensdilid

El color psicolégico:Hace referencia a las diferentes impresiones mamnan del
ambiente creado por el color, que pueden ser deacalle recogimiento, de

plenitud, de alegria, opresion, violencia.

GRAFICO N° 1.3: COLOR PSICOLOGICO

Limpieza = Espacio > | |¢= Paz &= Luz
Calidez —» Energia : Feficidad ¢= Alegria
Inquietud =+ Actividad _- 4== Energia
Importancia = Calor - - Fasion 4= Amor
Violencia wylra = Odio Peligra
Concentracién =sAmbicidn ._—: 4=mEsperanza ¢= Paz s=Confianza

Certeza w4 Frialdad _ 4=mCalma s Tranquilida e= Paz
Soledad = Tristeza -_ Respeto = Dolor
Matermnal =sAbrigo=sCalidez “ gmmboledad s Tristeza s« Comodida
indecision =*Duda =5 Ambiguo F—I 4= Neutro = Frigldad «=Tristeza
Angustio e Vacio =Ausencia - 4 Soledad = Elegancia

FUENTE: http://elmaterialdidactico.blogspot.com
REALIZADO POR: http://carpetapedagogica.com

El blanco: Como el negro, se hallan en los extremos de laagdenlos grises.
Tienen un valor limite, frecuentemente extremosbdio y de saturacion, y

también un valor neutro (ausencia de color).

También es un valor latente capaz de potenciarofass colores vecinos. El
blanco puede expresar paz, soleado, feliz, acinwp e inocente; crea una

impresion luminosa de vacio positivo y de infinito.
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El negro: Es el simbolo del silencio, del misterio y, en amass, puede significar
impuro y maligno. Confiere nobleza y eleganciayedbdo cuando es brillante.

El gris: Es el centro de todo, pero es un centro neutrasywp, que simboliza la

indecision y la ausencia de energia, expresa dudelgncolia. Simbdélicamente,
el blanco y el negro, con sus gradaciones deggisdel color de la légica y de lo
esencial: la forma. Por otra parte, el blanco iyegjro junto con el oro y plata, son

los colores del prestigio.

El amarillo: Es el color mas luminoso, mas calido, ardientepaasivo. Es el
color del sol, de la luz y del oro, y como tal éslento, intenso y agudo. Suelen
interpretarse como animados, joviales, excitardésctivos e impulsivos. Esta

también relacionado con la naturaleza.

El naranja: Mas que el rojo, posee una fuerza activa, radiaebgpansiva. Tiene
un caracter acogedor, céalido, estimulante y unadadhdindmica muy positiva y

energética.

El rojo: Significa la vitalidad, es el color de la sangte,la pasion, de la fuerza
bruta y del fuego. Asimismo se puede relacionar leoguerra, la sangre, la
pasion, el amor, el peligro, la fuerza, la energkstamos hablando de un color
calido, asociado con el sol, el calor, de tal margpre es posible sentirse mas
acalorado en un ambiente pintado de rojo, aungjetivdomente la temperatura

no haya variado.

El azul: es el simbolo de la profundidad. Inmaterial y ,frEuscita una
predisposicion favorable. La sensacion de placilezprovoca el azul es distinta

de la calma o reposo terrestres, propios del verde.
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El violeta: (mezcla del rojo y azul) es el color de la tempé#arde la lucidez y de
la reflexion. Es mistico, melancdlico y podria es@ntar también la introversion.
Cuando el violeta deriva el lila o morado, se aplgnpierde su potencial de
concentracion positiva. Cuando tiende al parpurayguta una sensacion de

majestad.

El verde: es el color mas tranquilo y sedante. Evoca lateegm, el frescor y la

naturaleza. Es el color de la calma indiferente:traosmite alegria, tristeza o
pasion. Cuando algo reverdece suscita la espemamamma vida renovada. El
verde que tiende al amarillo, cobra fuerza actiwlgada; si en él predomina el

azul resulta mas sobrio y sofisticado.

El marron: es un color masculino, severo, confortable. Es&dor del ambiente

otofial y da la impresion de gravedad y equilibEs. el color realista, tal vez

porque es el color de la tierra que pisamos. Hevigis algunas reacciones que
producen los colores segun nos los describe A. $4ple Janiszewski.

El color simbdlico: Aqui analizaremos el color no en cuanto a su fsoguio

psicolégico, sino como una significacion simbdliceodificacion cultural.

» El color esquematico: Aqui consideramos el color extraido de su contexto
iconico o denotativo, y considerarlo s6lo en cuaatmateria cromatica. Se
convierte asi en una propiedad autébnoma, utilizphia los objetos de disefio y
los mensajes graficos. El color esquematico es twhle infinitamente con

todos sus tonos y matices, pero siempre color plano
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1.3.2.3Reticula

El disefio editorial siempre se basa en una retiauta rejilla de mddulos
verticales y horizontales que organizan todos lementos. Ninguna parte de una

revista o libro esta dispuesta de forma caprichgisa, siguiendo dicho esquema.

Segun THYMOTY, Samara, 2006, en su libf@isefiar con y sin reticula”,
Espafa, define a la reticula corfidn conjunto determinado de relaciones

basadas en la alineacién, que actian como guias rgda distribucién de los
elementos en todo el formato”. (Pag. 22).

GRAFICO N° 1.4: RETICULA

Los mérgenes 5o os espacios negativos
entre el borde del formatoy enido,
que rodean y definen la zona a
que pueden disponerse [a tipografia y las
imagenes. Las proporciones de los margenes
requieren una consideracion profunda,
S Ya que contribuyen a establecer fa tension
general dentro de fa composicion. Los mar
genes pueden utilizarse para dirigir fa aten
cién, pueden servir como espacio de des-
canso para el ojo, o bien pueden contener
a determinada informacion secundaria

Las lineas de flujo son alineaciones que
rompen el espacio dividiéndolo en bandas
harizontales. Estas lineas guian al ojo a tra
vés del formato y pueden utilizarse para
imponer paradas adicionales y crear puntos
" — ] de inicio para el texto o las imagenes.

Las zonas espaciales son grupos de modulos %
que, en su conjunto, forman campos clara- o
‘ mente identificables. Puede asignarse un
papel especifico a cada campo para mostrar
| 3 " 5 informacién; por ejemplo, un campo alarga 2
do horizontal puede reservarse para image- -
nes,y el campo situado debajo de éste puede
reservarse para una serie de columnas de i
| texto, 5
| =
| 1 e Los marcadores son indicaciones de posicion  n
para texto subordinado o repetido o largo °
del dacumento, como los folios explicativos, =
los titulos de seccion, los numeros de pagina
Las columnas son alineaciones Los médulos son unidades individuales de Felliqierat Gy abe s ;
verticales de tipografia que crean divi- espacio que estan separados por intervalos e pesiconSrng laquctd E
siones horizontales éntre los margenes, regulares que, cuando se repiten en el for- =
Puede haber un numero cualquiera mato de la pagina, crean columnas y filas i
de columnas; a veces, todas tienen la o
misma anchura y,a veces, tienen 2
anchuras diferentes en funcion de su -
informacion especifica. a2
>

FUENTE: Timothy Tamara, Disefiar con o sin Reticula.
REALIZADO POR: Timothy Tamara
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La reticula es una forma estructural que estaramldog elementos en un espacio
virtualmente ordenado, segun la factibilidad dekefib permitiendo la

funcionalidad de los mismos.

* Tipos de reticula

Reticula de Manuscrito.-Es un médulo cuadrado que facilita la composicién
los elementos de un disefio, se la utiliza pardidsenas complejos en los cuales
se va a integrar texto e imagen, posee una solaasédgun acuerdo al tamafio y

el formato.

Reticula Modular.- Son los bloques, cajones o cuadros en los gha skvidido

la reticula, constituyéndose en una especie dadmths pequeia en la que se ha
dividido una pagina, de medida que determina eharte una columna, de un
titulo o de una ilustracion. Los médulos se agrupatistintamente de varias
forma como recuadros, rectangulos y columnas,aaaggtipacion se la denomina

conjuntos.

Reticula de Columnas.-Consiste en dividir el plano en diferentes modulos
individuales separados por un margen blanco qudasomedianiles creando de
esta forma las columnas necesarias para el trapajoco. Son utilizadas en
diferentes tipos de composiciones, para acomogas da texto pequefas, pies de

imagen, introducciones, entre otras.

Reticula Jerarquica.- Esta rompe con todos los esquemas anteriores,eyasja
basada en suposicién intuitiva de alineacionegimiadas a las proporciones de

los elementos.
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1.3.2.4Interactividad

Este es un elemento que no tiene contrapartidaras aplicaciones del disefio
gréfico. La interactividad tiene que ser creada aiterios de disefo, de eficacia
comunicativa. Asi, segun el caracter de la obra sktipo de interactividad: un
trabajo mas Iudico nos permitira jugar mas a |l@stgas, mientras que algo serio
requiere un tipo de interactividad mas evidenteig&algo convencional.

Es importante que la interactividad tenga coheeersiihemos marcado en rojo
los vinculos de hipertexto, no podemos utilizarcelor rojo en ciertos textos

como mero elemento decorativo o de énfasis.

También es importante que la respuesta sea inmagdiala medida de lo posible.
Incluso cuando un boton de un CD-ROM abre otro dwsuo, con la
consecuente demora, conviene que produzca algitads inmediato para

indicar al usuario que su accién ha tenido efecto.

1.3.2.5Navegacion

Se trata de como organizamos la informacion y caetede a ella el usuario.
Navegacion significa desde donde se puede ir yahdshde se puede llegar,
pasando por que sitios, con cuanta capacidad ded@eaomo se puede volver al

inicio o donde estaba, y que posibilidades se ftiknleacerlo sin perderse.

Aqui también el disefio debe tomar en cuenta |lactaisticas de cada proyecto.
Hay ocasiones en que crear un mundo laberinticopiyede ser lo mas indicado,

con conexiones de todas las secciones con todateiads, pero muchas veces
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conviene el recurso del menu principal con tresatro ramas, de las cuales sélo

se puede volver al menda.

1.4 llustracion

1.4.1 Definicidon

La ilustracion es una disciplina del disefio grafice consiste en crear imagenes,
formas, mezclar colores y plasmar la idea fundaatede un texto; es
imprescindible, en el proceso de produccion comosenexhibicién, porque

permiten transmitir un resumen visual del tema.

1.4.2 Clasificacion de la llustracion

1.4.2 lustracion infantil

La ilustracion infantil es la representacion deger@es mediante la utilizacion de
formas como: predominio de la forma circular, asiio@, que son simples y
faciles de visualizar, que contengan colores catabée vida, permitiendo que
estos sean parte del mundo imaginario, irreal,vémtara y fantasia de los mas

pequefios como son los nifios y nifias.

1.4.2 2llustracion de comics

La ilustracion de cdmics es la creacion de pergsng ambientes que se
transforman en pequefas historietas sumamentesatges, en donde se muestra

una galeria de imagenes continuas, acompafiadogcdetgxto, estos suelen ser
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de superhéroes, caricaturas, entre otros, estogjodibson nacidos de la
imaginacion del artista y varian de acuerdo alipaldbjetivo al que se encuentre

enfocado, pueden ser nifios, jovenes o adultos.

Se clasifica en los siguientes grupos:

Manga
Humor grafico
Informativo
Aventurero

Héroe (Comic Americano)

1.4.2 3llustracion realista

Es la interpretacion de la imagen, de una formbstaaes decir de la forma en
que se percibe el mundo mediante la vista, toma&mdouenta cada una de las
caracteristicas que posee la ilustracion, hasteirdmo detalle, logrando muchas
de las veces engafiar al ojo humano, haciéndosepmasaal y auténtico.

1.4.2 4llustraciéon para adultos

Es la interpretacion de una imagen mediante algtaisres especificos como

transmitir los mensajes y las ideas mediante una&raanas compleja, como son

la utilizacién de formas simétricas, los persongjéa composicion deben estar

acorde a la esencia que se desea plasmar en la deelats adultos.
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1.4.3 Técnicas graficas para ilustracion infantil

1.4.3.1Lapiz de color

Es una técnica en seco, se representa en gamastepsombrear, hacer puntos,

trazos cortos, eftc.

1.4.3.2lustracion digital

Complementa las técnicas clasicas porque se puepezar en forma de boceto a
lapiz o tinta, o cualquier técnica convencionafjnglizarlo en el ordenador, en
algunos casos aplicando una variedad de filtrospgumitan tener una imagen de

buena calidad.

Ventajas de la ilustracion digital

Cualquier efecto que se apligue a los objetos puedgficarse en cualquier
momento, incluyendo la forma, orientaciéon y ordem Ids elementos de la

ilustracion.

En la actualidad existen muchos programas parargigkigital y manipulacién de

imagenes como: lllustrator, Photoshop, Corel Pgifdash entre otros.

1.4.3.3Técnica mixta

Es aquella que se encuentra mezclada o yuxtapgesta mas técnicas, mediante

diversos materiales que el artista utiliza, ya pag resaltar algin aspecto o
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detalle de la ilustracion o para hacerla realmenteresante con una amplia

variedad de texturas y formas.

1.4.4 Gama cromatica en la ilustracion infantil

El color de las ilustraciones infantiles es muy am@nte se basa en criterios
pedagogicos como por ejemplo: un nifio pequefo sensibilidad a los colores
vivos mientras que un niflo mayor tiene mejor api@én por la belleza de la

linea pura.

El color en los nifios depende de su preferencidaoelacion a sus edades pero
segun criterio se dice que ni dentro del ambitducal ni en el intelectual existen
fundamentos que permiten valorar las ilustraciomesfuncion de los colores

aplicados.

La gama cromatica aplicada en las ilustracioneaniiits son comunmente
colores que denotan alegria y dinamismo, porquereftgan los nifios, colores
vivos que atraigan su mirada; ademas depende defalicomo el publico
objetivo, contenido y funcionalidad de un trabajéafigo. Los colores expresan
una recreacion fisica y animica segun las perceesiale cada una de las
personas en este caso de los niflos y nifias. Poseepoiede afirmar que los
colores expresan sentimientos y emociones de dansignificacion siquica de

cada individuo.
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1.4.4.1Circulo Cromético

Segun Netdisseny, 200@n “Disefio Industrial, Teoria del Color” Espafia
disponible en:www.weblogicnet.com/descargas/teoria-del-color.pdfEnuncia
que el circulo cromaticdNos sirve para observar la organizacion basica yal
interrelacion de los colores. También lo podemos giear como forma para
hacer la seleccion de color que nos parezca adecaaa nuestro disefio”. (Pag.
4).

GRAFICO N° 1.5: CIRCULO CROMATICO

amarillo

Amarillo- Amarillo-
. verde naranja

amarillo

Rojo-

naranja
azul

violeta

Rojo-
violeta violeta

violeta

Circulo Cromatico

FUENTE: www.sobrecolores.blogspot.com
REALIZADO POR: Francesc Subirats

Es el resultado de la mezcla entre los coloresgros y secundarios originando

combinaciones idoneas, constituyéndose una pangamportante en el disefio.
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Dentro del circulo cromético se tiene:

Colores calidos.-Considerados como estimulantes, alegres y exci#amtan

sensacion de actividad y confianza.

Colores frios.- Son aquellos que evocan tranquilidad, posibilidad y

confortabilidad.

Colores claros y obscuros.-Es el resultado del aumento o disminucion la
luminosidad del circulo cromatico, los colores auay denotan muerte,
oscuridad y seriedad, y los colores oscuros o Ipagjeifican frescura, luz y
naturalidad.

Gama de grises.Son los colores neutros que tienen igual cantigacbjb, verde
y azul, tienen seis caracteres iguales y se logesapcon RGB, en una escala
porcentual de valor de tono negro. Estos colorgsresentan seriedad,

ambigUedad, elegancia y tristeza.

1.5 Animacion

1.5.1 Definicion

ARCE Hernan, 2011en su libro: “Animacion Computarizada; Argentina,
define a la animacién comtal proceso de imagenes donde cada imagen es
una alteracion de la anterior. La presentacion de ma imagen a una velocidad

suficiente produce la sensacion de movimiento”. (Ba4).
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La animacién no es Unicamente sindbnimo de movirnieant el espacio, en
realidad se trata de un concepto mas amplio, yaageenas de cubrir todo los
cambios que produce un efecto visual, incluyetlzasion en el tiempo, la forma,
el color. La transparencia, la estructura, la textle un objeto, los cambios de
luz, la posicion de la camara, la orientacion, rdbque, e incluso la técnica de

presentacion.

Se puede decir que es una técnica en la que larildel movimiento es creada
por fotografias de dibujos individuales en sucesiframes (fotogramas) de una
pelicula. La ilusién se produce al proyectar ldquéh con una cierta frecuencia

(24 frames/segundo).

1.5.2 Técnicas de animacion

1.5.2.1Animacién por fotogramas clave o dibujos animados

Esta es la técnica utilizada en los dibujos animadidicionales. En esta técnica,
los dibujantes expertos crean las imagenes clavesa animacion tales como las
de inicio o finalizacion de un movimiento. A partie estos fotogramas, el resto

del equipo dibuja la serie de fotogramas que logc@an.

1.5.2.2Stop Motion

Animacion de objetos, mufiecos, marionetas, figuldas plastilina u otros
materiales asi como maquetas de modelos a esalaltil&a la grabaciéon
"fotograma a fotograma" o "cuadro a cuadro". Epstwtion es una técnica de
animaciéon que consiste en aparentar el movimiergo obljetos estaticos

capturando fotografias.
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1.5.2.3Animacién de recortes

Mas conocido en inglés como cutout animation, egtaica en que se usan
figuras recortadas, esto significa que cuando s&/eun personaje no se vuelve a
dibujar por completo, sino simplemente las partésii®s y luego se montan. De

esta forma, se estudia previamente cada animacééndgterminan que partes no

van a realizar movimientos parciales y se dibujaniynan por separado.

1.5.2.4Animacion de graficos vectoriales

Si en lugar de utilizar graficos de tipo mapa de @omo los sprites), se utilizan
graficos vectoriales (recordemos que son descripsianatematicas de lineas,

superficies, etc.) estaremos realizando animaadvgctores.

1.5.2.5Animacion por trayectoria

Al mismo tiempo que cambia o se mantiene el mismddiap, un objeto puede
desplazarse por la pantalla. A esto se le conog® @mimacion por trayectoria

(pathbased animation).

También suele hablarse de control de movimientotibmocontrol). En los

programas especializados se permite un control fimoy sobre aspectos del
camino, como aceleracion o trayectorias compl&agsealidad toda la animacién
por trayectoria se resume en dos aspectos: el camigseguir y el tiempo de

desplazamiento sobre ese camino.
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1.6 Pre produccion

1.6.1 Guién Multimedia (Storyboard)

Segun La Universidad del Valle de Méxicen “Metodologia para una
animaciéon 2d”, Méxica disponible enhttp.tlalpan.uvmnet.edu, El storyboard
consiste:“en una serie de pequefios dibujos ordenados en seagia, de las
acciones que se van a filmar, grabar o animar, de anera que la accion de

cada escena se presenta en términos visuales”. (P28).

GRAFICO N° 1.6: STORYBOARD

Project: Date:
Director: Storyboards:
1stA.D.: U.P.M.:

|Page: ____/

Scene Shot #

Scene Shot #

Scene Shot #

FUENTE: Mark Simon, Producing Independent 2D Character Axtiom
REALIZADO POR: Mark Simon
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En el storyboard, cada dibujo va acompafiado deonrewtario descriptivo de la
accion, narraciéon o dialogo. El producto final esynparecido a una tira cémica
con vifietas individuales, que presentan las imayengortantes del desarrollo de
la historia. BAUZA Guillem, 2003, en su librtEl Guion Multimedia”, Madrid,

menciona que los objetivos principales del storythsan:

* Narrar en imagenes el contenido del guién literario

 Seleccionar los planos adecuados de dichas imagenes

» Hacer una reflexion y andlisis de las emociondssipersonajes, para descubrir
de qué manera se manifiestan a través de gestqu@smnes susceptibles para

ser plasmadas en imagenes.

El nivel de complejidad del storyboard varia de ddsujos mas rudimentarios,
hasta los mas elaborados, sin embargo, el objsi@mpre es el mismo: visualizar

una historia a través de imagenes unidas en seauenc

Caracteristicas basicas de la estructura del storgard:

* Formados por cuadros o vifietas en los que se diblag imagenes mas
importantes de la accion. Para fines de este proyektamarfo de la vifieta debe
ser proporcional al formato de pantalla utilizaddaproduccién final.

» Estas imagenes corresponden a planos o tomasfasgsede cada escena.

» Se recomienda que la lectura del stoyboard se&itia hacia abajo.

* A un costado de cada vifieta se escribe la siguiefoenacion:

* Numero de la escena, breve descripcion de la acdéscripcion del audio,

observaciones técnicas.
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1.6.2 Desarrollo o guién

ORTEGA Ivan, 2012gn “Cortometraje animado en 3D Studio Max de la
leyenda: La capa de Goribar del cantén Riobanibd&cuador, disponible en:
http://dspace.espoch.edu.ec/handle/123456789/18kfine al desarrollo del

guién como:

La etapa en la cual se desarrollan las partes queava constituir el
multimedia, se debe determinar los espacios que dara a cada topico y
la cantidad de informacion que constara en cada ase ademas se
tendrd previsto todos los elementos que conformar enultimedia. La
informacion se debe colocar en un orden jerarquicsin descuidar las

necesidades del usuario. (Pag.46).

El Guié es el texto que contiene los didlogos yid#caciones necesarias para
realizar una obra audiovisual. Existen los guiolitesarios, que son los que
interesan desde el punto de vista del guionistas guiones técnicos, que son
los guiones literarios, pero acotados con indwses técnicas para la

realizacion de la pelicula, capitulo de serie, ppdiicitario, etc.

GRAFICO N° 1.7: GUION TECNICO
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FUENTE: http://caricatura-ya.blogspot.com/
REALIZADO POR: Francisco Arias B.
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1.6.3 Creacion de personajes

Lo primero que se debe definir es: ¢ Cual es lasdame de su personaje? Porque
sin una necesidad, el personaje no existe, sipajesno hay accion y sin accion
no hay historia, asi de sencillo. Si se conoceul® desea el protagonista, puede
interponerle obstaculos y la pelicula va a condahistoria de cémo él logra

superarlos. La accion es el personaje: una pee®i@que hace, no aquello que

dice hacer.

¢, Qué apariencia tiene? Crear la forma externa degersonaje es un proceso de
prueba y error, su forma externa es la que comienziefinirlo. Luego se
incorpora la accion: ¢como reacciona?, ¢como spaa?, y finalmente lo mas
importante para los animadores: ¢como se mueveP deéinirlo totalmente se

debe pasar por las siguientes etapas:

1. Habitualmente partimos de una idea que tomamoa dédervacion de uno o
varios personajes reales. Una suma coherente deosiycpequefios detalles

terminaran conformando un personaje creible.

2. Creamos su forma fisica. La forma del personapeseribe en nuestro caso a
través de los distintos dibujos, que lo muestrasdeelistintos angulos y en

distintas actitudes.

3. Determinamos su esencia, para poder aumentaruasdoherencia. Esto no
significa que nuestro personaje debe ser totalmemeésible, sino mas bien
que tendra una personalidad clara, la que pondrana@fiesto quién es,
anticipandonos como actuara. Si el personaje n@leuoon esta consigna sus

actos dejan de tener sentido y se torna inverasimil
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4.Hay que crear un cierto grado de complejidad en psusonalidad,
incorporandole ciertas paradojas a su conductao $ed humano es algo mas
que un conjunto de coherencias, todas las persamagyin momento suelen

hacer cosas ilégicas o imprevisibles.

5.Pero para lograr una real profundidad habra quediaf@demas otras
cualidades, tales como: emociones, actitudes yremloLas emociones
potencian la humanidad del personaje. Podemodicéadas emociones como:
locura, alegria, tristeza y miedo. Profundizandme® que cada una de ellas

contiene varias otras:

* Locura implica enfado, rabia, malhumor, frustracippérdida de control
» Tristeza implica depresién, desesperacion, desinacahn, autodestruccion y
melancolia.

» Alegria implica jubilo, felicidad y éxtasis.

Miedo implica temor, terror, horror y ansiedad.

1.7 Produccion

1.7.1 Efectos

Los efectos especiales son un conjunto de técnitb®sadas en el mundo del
espectaculo o en el ambito audiovisual: farandlulsionismo, teatro, épera, cine,
television, videos divulgados en Internet, conoertle rock etc. Estas técnicas
estan destinadas a crear una ilusion visual graclascual el espectador asiste a

escenas que no pueden ser obtenidas por medioslaerm
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Los efectos especiales pueden ser usados panaréseatacion de objetos o seres
inexistentes, como por ejemplo un dragdn, perodganparte de veces se recurre
a ellos cuando la obtencion del efecto por medmsales es demasiado cara o
peligrosa. Asimismo, en el cine, también se hacedesefectos especiales para

mejorar elementos reales previamente filmados ceaios convencionales.

Los efectos especiales se dividen en varios tipos:

» Los efectos o6pticos, llamados también efectos ieésua fotograficos, que
consisten en la manipulacion de una imagen fotzgtaf

» Los efectos mecanicos (denominados también efgctagicos o fisicos), que
se realizan durante el rodaje en vivo de la pelicdktos incluyen marionetas
animatronicas, escenografia, pirotecnia, lluvidieidl etc.

* Los efectos de sonido.

* Los efectos especiales de maquillaje.

* Los efectos digitales.

1.7.2 Ediciéon de Video

La ediciéon de video por computadora es llamadai@uide video no lineal, en
contraste con la edicién de videos lineal utilizaatalos clasicos tapes en los

primeros afios de la edicion de video analdgica.

El video es digital en el computador, y puede maaige facilmente. Los clips
son ordenados en una linea de tiempo y pistas dle.&2ueden agregarse titulo,

efectos, y finalmente "renderizarse” en un nuedewi
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Los videos digitales pueden distribuirse de midgpformas como DVD, web
streaming, iPod, CD-ROM, o trasladarlos al sistamadgico en una casete.

Para la edicion de videos por computadora se ailizditores de videos y
actualmente pueden exportarse a formatos de ditacitm.

1.7.3 Edicién de Sonido

La edicion de sonido es el proceso de seleccioimdegrar grabaciones de sonido
en preparacion para la mezcla o grabacion origidel sonido final de un
programa de television, pelicula, videojuego, o lquiar produccién que

involucre sonido grabado o sintético.

La edicibn de sonido se desarroll6 debido a la sidad de reparar las
grabaciones de sonido incompletas, no dramaticé;mcamente inferior de las
primeras peliculas sonoras, y que con el pasaosiafios se han convertido en
obras de la industria cinematografica, en donde edisores de sonido han
implementando metas estéticas en el disefio deleaimematografico.

1.7.3.1El guién de un clip de sonido

Como en muchos otros tipos de proyectos de conuigita el guién
proporcionara una guia de trabajo, que permitit&ipar y prever necesidades,
optimizando de mejor manera el tiempo invertidoealizar el proyecto de audio

0 video.
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Existen muchos tipos de guiones de sonido: desad@myple resumen escrito de la
idea general, hasta un minucioso despliegue gr&fiboe una linea de tiempo de

cada uno de los efectos que se introducira.

GRAFICO N° 1.8: GUION PARA UN CLIP DE SONIDO
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FUENTE: http://coleccion.educ.ar
REALIZADO POR: Juan Carlos Asinsten

1.8 Cultura

1.8.1 Definicion

KUPER Adam, 200%n: “La cultura popular en el capitalismqg” Espafia,
disponible en: http://es.scribd.com/ Diferentes-Definiciones-de-Qtura//,

define a la cultura como:La cultura o civilizacién, en sentido etnografico
amplio, es aquel todo complejo que incluye el conauento, las creencias, el
arte, la moral, el derecho, las costumbres y cualgsiera otros habitos y

capacidades adquiridos por el hombre en cuanto mieono de la sociedad.”

Al hablar de cultura, nos estamos refiriendo a elgws materiales y espirituales,

que han sido organizados con logica y coherencandel participan los
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conocimientos, creencias, arte, moral, derechotucud®mes, etc. que fueron
adquiridos por un grupo humano organizado sociaeneficialmente reconocida

o0 marginal.

1.8.2 Cultura Popular

STOREY John, 20Q4n su libro:“Teoria cultural y cultura popular” , Estados

Unidos, define a la cultura popular, como:

Una categoria residual, que existe para acomodar dotextos y las
practicas culturales que no cumplen con los requisis necesarios para
ser cualificados como alta cultura. En otras palalas, es una definicion
de cultura popular como una cultura inferior. Un test para decidir lo

gue es cultura o lo que es cultura popular puede atuir una gama de

juicios de valor sobre un texto o una practica cultral especifica.
(Pag.20).

El término “cultura popular” comparte asimismo darig con la palabra folclor
(Voz inglesa compuesta por Folk - Pueblo y lor@abes tradicional) un corpus
cultural integrado por creencias, leyendas proesrbantos y artes populares que
estan incorporados a la tradicibn de una comunigdadn sentido amplio las

costumbres y usos que se esfuerzan en perpetdariass culturales antiguas

1.8.3 Identidad Cultural

WHITTEN Alexis, 2005 en*“Tradiciones e identidad culturdl, México,
disponible enhttp://www.mitecnologico.com/Main/ldentidadCultural. Define

a la identidad cultural comdEl sentimiento de identidad de un grupo o

35



cultura, o de un individuo, en la medida en la quél o ella es afectado por su

pertenencia a tal grupo o cultura”.

Se entiende por identidad a todos aquellos elemeaqnte permiten identificarnos,
caracterizamos, mostrar que tenemos en comun yngsiediferencia de otros

pueblos.

La identidad sélo es posible y puede manifestarsat@r del patrimonio cultural,
que existe de antemano y su existencia es indegggrdile su reconocimiento o

valoracion.

1.8.4 Patrimonio Oral

Uno de los mayores avances realizados por la UNE$Caras instancias
dedicadas al tema cultural, ha sido el de generaeconocimiento internacional
del patrimonio que no es monumental, que formaepdet los pueblos, de su

creatividad e identidad cultural: el oral e intdolgi

La Conferencia General de la UNESCO en 1997 adiaptésolucion 23 con el
fin de evitar la desaparicion de este patrimongwed una distincion internacional
(Proclamacion por la UNESCO de las obras maestespdtrimonio oral

inmaterial de la humanidad), para fomentar la pree#on de candidaturas por

parte de los paises miembros.

En marzo del 2001 en Turin, en una reunion reaizamt la UNESCO, se definio
patrimonio oral e inmaterial como “las creaciones wha comunidad cultural

fundadas en las tradiciones expresadas por indigidgue responden a las
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expectativas de su grupo, como expresion de idehtidiltural y social, ademas
de los valores transmitidos oralmente. Son testinate ello la lengua, la
literatura, la masica, la danza, los juegos, lalogia, los ritos, las costumbres,

los conocimientos ancestrales, la arquitecturangdaufactura de artesanias”.

1.8.5 Identidad Nacional

La Identidad Nacional es una conciencia social dpusentido de equivalencia y
pertenencia del individuo y su comunidad con eh&stNacional, y se diferencia
de otros Estados, afirmando su unién o independearde otras comunidades, en
funcién de rasgos especificos; la fuerza integeflandamental de esta union es
su historia comun, reforzada mediante estructuralitigas, econdmicas y
sociales.

NAVARRO Raul Béjar, 2007¢en su libro“El mexicano”, México, define la

identidad nacional, como:

La sensibilidad afectivo-emocional que produce el paopiarse del
pasado, del presente y del futuro de una nacion; eorrer su misma
suerte historica y que pudiera describirse como orglo de ser parte de
esas experiencias colectivas de la cultura y de Véda en grupo, sean
positivas 0 negativas y de expresarlas como un canjo de actitudes de
solidaridad y de lealtad a los simbolos de la unidiacolectiva del grupo

nacional. (Pag. 145).

Es preciso sefialar que la integracién de un puebjaiere de la unidad territorial,
que implica el desarrollo de un sentimiento de cudad y de la identificacion

entre sus pobladores; todos ellos aspectos fundalesmle la identidad nacional.
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1.8.6 Leyenda

La LEYENDA segun VILLA Eugenia, 2005, Flacso Andes “La literatura
oral: mito y leyenda”, Ecuador,disponible enhttp://hdl.handle.net/10469/821
se define como?narraciones que han venido pasando de una generac a
otra, transmitidas verbalmente, que cumplen funcioes basicas en grupos
sociales y culturas humanas, en las cuales estoslatos son parte de su vida
cotidiana”. (Pag. 40).

Una leyenda es una narracion de hechos extraoi@Bhamuchas veces
enriquecidos por la fantasia popular, los cualescdou transmitir una leccién o
mensaje a las generaciones venideras. Por estaleazleyendas, cuentos y mitos

de un pueblo son transmitidos de generacion errgena.

Una leyenda es un relato de hechos humanos quarsgnite de generacion en
generacion y que se percibe tanto por el emisoogoon el receptor, como parte
de la historia. La leyenda posee cualidades quaearecierta credibilidad, pero al
ser transmitidas de boca en boca, se va modificgneh@zclando con historias
fantasticas. Parte de una leyenda es que es cardada intencién de hacer creer
gue es un acontecimiento verdadero, pero, en aghlicha leyenda se compone de

hechos tradicionales y no historicos.

1.9 Registro de leyendas populares de la ciudad de Latanga

Las siguientes leyendas han sido recopiladas oéb e PAREDES Ortega,

1986de su libro‘Documentos de Oro”, Ecuador.
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1.9.1 La seiora del Brinco

Arcuchaca en sus origenes, el Brinco lo apodaregola causa del Yanayacu, rio
gque deseosa de juntar sus riveras en aquel safitaba su cauce facilitando el

paso peatonal sin necesidad de puente.

El Brinco lo denominaron unos, el Salto dijeromost en fin, hoy todos lo
conocemos como el barrio Chile, tradicional y adegrddigos de efluvios que
embelesan y afioros que cautivan; en este rincdaclaguefio nuestros abuelos
plasmaron con singular fervor la leyenda de laenrgen cuyo honor levanto se el

templo lugarefio.

En aquel alborada, el calendario del tiempo sed@athlie abril de 1.768, dia
aciago que marca la mas horrenda de las erupcimhesmciano Cotopaxi, volcan

gue esa ocasion anuncio el reventdn con extrafidesruigue repercutanse a
grandes distancias; el monstruo nevado arrojéaredl de piedras, encendidas,
escorias, ceniza y arena menuda, materiales queladwms los campos, los

techados de ciertas casas hundiéronse y duranéé gigueino la oscuridad en el
ambiente taciturno, varios documentos afirman tpgatla la noche mirdbase las
piedras disparadas por el Cotopaxi cual brillangesias en el firmamento andino,
el torrente de agua, lodo y lava derramose endiresciones y acarreo con todo
cuanto encontraba a su paso en el ya deshechtoasiea esto un preambulo para
recordar que uno de los tres causes enunciadasoamiente, motivo la creciente

del rio de las aguas negras en el gran Yanayaaalgpasar por el sector del
Brinco, arrebatdé una piedra que servia de puente emargen y margen del

reducido lecho. Conscientes de la falta que hdiciza piedra, los moradores del
Brinco promocionaron una minga y al poco tiempon &sfuerzo admirable

lograron ubicar un pedrusco de singulares dimersien el sitio ideal para poder
cruzar el rio Yanayacu, la rectangular piedra fieéda desde el barrio de la

compafia de Jesus, en este entonces abandonalds peligiosos Jesuitas; pues
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el convento, las aulas escolares y el noviciadbatacunga se destruyeron en un
terremoto de grandes magnitudes que asolé la guarlte el 22 de febrero de
1757.

Transcurria el tiempo al compas de las horas;d@hmentario puente que motiva
este comentario, servia de paso obligatorio haareoy lugares de la ciudad;
mientras, en sus alrededores grandes porcionesagigaberan atractivo de los
muchachos que entre travesuras y curiosidades bamgan la basura con la
esperanza de hallar alguna baratija que motivadisgaccion.

Cierta vez que el rio cruzaba apacible por el Brinm pequefiuelo metido en la
boveda que formaba el puente, observo la superfitierior de la piedra
coloreada vivamente, busco comodidad para miraea, da limpio con sus
manos... entonces con asombro descubrié una imagegrito abierto comento
el suceso y al poco rato todos pregonaban el agom&nto hacia los cuatro
vientos. Un buen numero de curiosos congregarem &t sitio aquel y al remover
la pesada piedra encontraron una artistica pirdaréa Virgen; los vecinos del
barrio, llenos de fervor religioso llevaron la ineagde Maria hacia un adecuado
lugar y alli inmediatamente levantaron un pequefidugrio para venerarla con fe
profunda ; sabemos a ciencia cierta que este tefuploemplazado por otro de
mayores dimensiones y mejor estructura, el cuall@® remodelaciones del caso

se yergue aun evocando reverente ese hallazg@gmsali

1.9.2 La virgen del volcan

Desde 1.742 y durante los afios 1.743, 44, 46, 67y 68 el Cotopaxi, ese
maravilloso monstruo vigia del valle provincianesthanteld furente la campifia.

Desfogues piroclasticos y caudales de agua incitésnen menos de una hora,
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robaban gente, casas, molinos, obrajes, ganaddraeios, olorantes huertos y

cuanto hallaban al paso.

La nube volcanica enceguecia el horizonte, miemrdserro” abortaba coladas
lavicas y avalanchas incandescentes con efectemaiés. Algan momento de
los 26 afios insufribles por causa de vulcano; cwalus bramidos del
descabezado rey de la muerte maduraban zozobr#atémsinguefios contritos
confluyeron en el antiguo templo mercedario, yrepdl, sacaron a la Virgen de
las Mercedes, improvisando una muy triste proced@penitencia que fue a dar
en el Calvario, en la cima del monte salvadorn@s lejanos a las lomas de San
Felipe. La muchedumbre se confesaba a gritos donai@ perdon al cielo,

“acogida al amparo del sefior Jesucristo y su beendidre.”

Una tradicion con ruido de milagro, sefala que,ndoael torbellino de agua
demolia el bajial, incluyendo el barrio calienté \d#lorrio...cuando todo parecia
concluir para los infortunados, la taumaturga petrg especial protectora contra
las furias del volcan, levanté su mano diestraneemiatamente, las lenguas de
fuego que fluian de las entrafias volcanicas y kBosidad que oscurecia el dia,

cesaron, el aluvion fue calmandose poco a poco.

Milagro, milagro gritaban todos al unisono! Vivaba la Virgen y elevaban

canticos, sin prescindir de asperisimas y absyreiaisencias.

Tragicos acontecimientos, opacaron el donaire préeftle nuestra ciudad, que
cual ave Fénix, iba surgiendo tantas veces denaae El milagro de la Virgen

de las Mercedes, registrado en la pagina 345 dkila@o Real de Latacunga, y
mas aun, en la mentalidad sublime de antepasadmdoab alimenta en cavilar

emotivo, el recuerdo de inminentes riesgos poutia fde una volcan.
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1.9.3 La caja ronca de Shairucu

Fueron afios de faroles y callejuelas con sombrasisterios insondables,
Latacunga erguiase majestuosa y pujante; eranolstsirperias del siglo XIX,
tiempos en que nacieron un sin fin de tradiciotedas entretejidas con el dulzor
de la charla hogarefia y el recuerdo de apareciddmas en pena que aceleraban

el latir de humanos corazones.

Han escuchado comentarios acerca de la caja ronqmaé€s, yo si he tenido esa
oportunidad y por mas seflas comentarios sobre lagigdl barrio Shairucu; sea
esta pequefa ventaja si la hay, el motivo sufieigrgra narrar algo sobre tan
especial personaje, que al evocarlo, crispa el ndismas fuerte e invade la

conciencia con meditaciones fantasticas.

Una, dos, muchas veces el misterio repetiase aymameceres andinos cuando los
vientos frios descendian por las empinadas crdetis montes en Shairucu (San
Sebastian), vivianse momentos de curioso comentarimaja ronca por aqui , la
caja ronca por alldy. el caso tomaba tintes de fabula encendida. @nemte
habia motivos para inquietarse, los sonidos estiedede la caja ronca se
producian de continuo, por qué no decirlo, todas Haches, sonidos que
arrancaban desde las entrafias del antiguo cenmehigarefio y laceraban el

silencio nocturnal.

Molestia tamafa, extrafia molestia, causaba la taj@a a los temerosos
moradores de Shairucu, moradores que ni con rezoggarias podian alejar
aquella anima de seguro maldita. El espeluzname tam,...de la caja ronca
cobré huellas de marcada actualidad y no faltansengs decian mirar en la
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penumbra de las noches con luna grandiosa, el denan condenado que
portando una gigantesca caja de fuego musicalizab@ortunos ruidos, ruidos

que al rasgar las distancias interferian el suefloglvecinos de Shairucu.

Cuentan que sin otra solucion al contratiempo wadt por seres de ultratumba,
hiciéronse preparativos para celebrar una misdlgrtesi el alivio y descanso del

alma condenada, aquel domingo el templo dio cahitzdos ,los habitantes del

sector, mas, cuando el sacerdote referia el suoms® algo de autenticidad

marcada, un humilde cargador que vivia por las acéas de Gualundun,

demostrando arrepentimiento cabal, confes6 corbgaaentrecortadas que no
habia tal caja ronca y que era €l quien al pasoepoamposanto golpeaba las
cruces protegidas por viejos latones produciendaegrandalizantes ruidos; esta
constancia cotidiana, motivd que en Shairucu sgnania la fabulesca historia de
la CAJA RONCA.

1.9.4 La viuda de Santo Domingo

Angostas callejuelas bafiadas por luz de radiantg Raroles testigos silenciosos
de romances nocturnales, tiempos de aforanza @jsnvncansables dejando
recuerdos nostalgicos de antepasados abuelos tyeecaricias y calido arrullo
nos brindaron afiosas tradiciones de la tierra mamoducto de aquel néctar
hogarefio narraré algo que por mas sefias acont&ipoa el afio 1.938 en el

histdrico y tradicional barrio Santo Domingo ddvé&amosa Latacunga.

La vida en la ciudad se desarrollaba en tranqgaila&, de cuando en cuando las
burlonas calles miraban incansables el desfilada®as y caballeros y en la
penumbra de lunadas noches los campanarios coalentstremecianse al paso
de solitarios fantasmas viajeros de las sombrdsesjecio y del misterio; la

noche retorciase en su manto de silencio mientreisraas beatas al alborear el
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dia hacian su ingreso al imponente templo de Sdmttingo y en interrogante
quizd de la otra esquina; una mujer alta, todaidesie negro hizo macabra
paricion alla en un oscuro recodo del sector emtiedosos temblores de una
sefiora que con misal y rosario cay0 adormecidaaguel pavor borrascoso de

ultratumba.

Gotas de lluvia azotaban el paisaje latacunguefigpleclareaba y la ciudad
despertdbase conmovida con el tremebundo sucelsondadrugada; Dolores asi
se llamaba la anciana que luego de oportuna atemoéiica y reanimada del
diabdlico momento vivido relatd que iba apresuraglaen hacia Santo Domingo
dijo, cuando encontré a una sefiora de negro qaeeseaba, le pregunté la hora y
ella entonces abriéndose la manta me hizo ver gaes@o un descarnado

esqueleto.

El hecho se repiti6 una y otra vez causando pan@mentarios espeluznantes; a
poco de la primera aparicién en los hogares cemrldsapuertas y temprano que
pasadas las siete de la noche el barrio quedatdmésite desolado,
desaparecieron los trasnochadores y si algun walese atrevia a salir
seguramente tenia que vérselas con la nada agegadablh, asi nacieron los mas
variados comentarios y falsos rumores: decian quaplrecida acompafiaba
engafiosamente a ebrios caminantes hasta que peldgamdero del hogar y
repentinamente se hallaban paseando por callesokasnde brillantes luces,
caminaban mucho y al clarear el dia se encontrgkeaeralmente lejos de la
casa; los més fantasticos creian ver a la viudarftm en el ambiente mientras

cerca, el vecindario dejaba oir aullido lastimezacdnes asustados.

Cierto dia una de las victimas aparecio con vdieoes de pafiolon magdalena en
su cerrado pufio lo que hizo meditar en el origem lhiumano de la fantasmal

viudita, desde entonces grupos juveniles empremdiesigilosa y decidida
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persecucion dispuestos a terminar con la reirianggtidumbre. En el patrullaje
constante se dio con la que llamaronla LOCA VIUDE SANTO DOMINGO
que siendo descubierta emprendio precipitada fua@ahel viejo cementerio
desapareciendo en su interior sin dejar el merstrora@le su presencia; pues, solo
guedaron interrogantes y pesimismo en aquellosbyiseaban por si mismos
claridad bajo un sol taciturno; sin embargo hayenges dicen haber dado cuenta
de la misteriosa loca viuda que resultd ser unneede mal gusto que se
disfrazaba presentando el aterrador espectaculmaii@aba a muchos ingenuos,
apoderandose de los objetos de valor que llevabama; en fin, el ingrato
causante de espanto y miedo general tuvo su bugteaypmuchos dias esperé a
que su pobre humanidad sanara de los rudos gapisdos; hasta el dia de hoy
no se ha vuelto a ver la siniestra figura pero...u¢ @l si hubiera de vérselas
usted con la LOCA VIUDA DE SANTO DOMINGO en confusache de lluvia,

soledad y almas de pena?.

1.9.5 El tradicional Uia “Guilli”

Invisibles fantasmas silbaban entre los cabuyadesanos al camino, cercanos al
camino la noche mostraba mil agujeros rutilantessemmanto de obscuridad
lejana, entonces un galopar presuroso hablaba |lgiléem que en su tordillo

buscaba anhelante llegar cuanto antes a su fundarcano. Quien comentaba
me con detalles fabulescos la escena distante ryta fmouma de los afos, decia:
cuando de realizar una diligencia retornaria hpmaiedad cercana a la parroquia
de Tanicuchi fue que el vortice de las horas noesitlego a mi vera; mi fiel

amigo, jadeante devoraba las distancias mientrasnygrueso poncho lanudo
aplacaba el azote ambiental; las alforjas entréetap y vacias de cuando en
cuando parecian castafiuelas que repercutian eranémzas de canes
atemorizados por luces de efimeras luciérnagasjreganorama de serrania que
duerme sus madrugadas comentaba balbuceante dseagaano archivo de

acogedoras platicas.
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La curiosidad que despierta nuestra tradicion @opembelléceme con efluvios
de misterio y mientras la lluvia salpicaba su tpamencia hacia los ventanales,
aquel grato amigo continuaba: llantos de nifio @pgemdose en mis oidos,
llantos que vertian de cercana quebrada y cordaddse con el murmullo de las
aguas que apacibles cruzaban por el valle; ¢ Quageklo?, avanzada estaba la
noche y ese lloriquear constante mezclado y camgltas de buho y temblores de
espanto no podia ser si no fehaciente manifestat#dta presencia del UNA-
GUILLI . Cuando el querido viejo hizo una pausaoreé al Ufia-Guilli como un
ser de mitologia en nuestro medio, se dice que res pequefia criatura
endemoniada, criatura resultado de haber muertbagitizo, son creencias de las
gentes y no hay derecho de inculparles, pues ahoiambiente de nuestras

comarcas se presta facilmente a la supersticidrcgnaentario fabulesco.

Nuestro anciano comentarista, embelesado en lohqué& dijo entonces: yo
nunca en mi juventud supe achicarme a las circndsts, y aquella vez, ni el
recuerdo de las charlas sobre el Una-Guilli hiciere retroceder, mas bien,
decididamente fui adentrandome en la tenebrosaragetpara aclarar las cosas

tan solo de realidad, de dura y fea realidad.

Lo que sucedié efectivamente, fue que no se tratebaer que con pocos meses
de edad en apariencia aseguran que tiene prowstadiira, vivaces 0jos, largas
ufias, y un rabo que espanta, no era el Ufa-Guikingloraba sin parar, a la orilla

de aquel riachuelo, era un nifio comdn y corrien lgmentandose en el frio de
la madrugada, mientras su madre; obligada porrdtancias econdmicas lavaba

una gran cantidad de ropa que debia entregar tegjatlievo dia.

Con esta corta transcripcién de cosas que me eontwoble anciano no quiero
destruir la tradicion del endiablado pequefio quareqe a los valientes en

cualquier rinconcito de la noche, diciendo con wazca y desafinada “Ve, ufas
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tengo; Ve, rabo tengo” y luego desaparece entee®l de azufre e infernales
risotadas, baflados con sudores de espanto a qumemédulos comentan “no

existe el Una Guilli”.

1.9.6 Los Cucuruchos de Latacunga

Seguramente no van a creerme, pese a ello, siounagidad en vosotros os pido
me hagais compafia por senderos de ficcion y eshlidenderos que voy a
recorrer incentivando con platicas que fueron aigodulzor de mi vida

tempranera.

Si en afo 1.909, con carruaje de esperanzas kegonhera planta de alumbrado
eléctrico a Latacunga, la época que vamos a enmawestras ideas se alumbro
con noctambulos faroles y hogarefios candiles, to@stigos de secretos
ancestrales, de romances, de bohemias y de rosarimBanos con voces de

oracion.

Los cucuruchos de Latacunga, llamo el vulgo ardsanescos amigos de lo ajeno
que al amparo de negruzcos capirotes y oscurasugeaths, hacian de las suya en
esta ciudad, por la noche aparecian en Shairuchgeren el barrio Mitimas, ya en

el barrio Caliente o en la misma plaza mayor (Pandigente Ledn), guarecidos

en el aromoso jardin de trepadoras , parras yeslmle vestian el cenador de la
tradicional glorieta Latacunguefia, paseo prediled#o nuestros antepasados
abuelos y que ubicaba haciendo gala de su artésifmala frente a terrenos de hoy

Palacio Municipal.

Dios averigie y perdone pero los espantosos sugiescausaban nuestros

“paisas” los cucuruchos , no eran propiamente neesidad sino mas bien por
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diversién, por maldad, qué se yo, tal vez por ‘@ég’; asi, delimitdbase
desplumando a sus victimas unas veces y otra® moehos haciéndolas danzar y

cantar para de seguido propinarlas buena tundalgohones y ojos morados.

Ocasion de definir el misterio hubo al fin, cuango grupo de manifestantes
incentivando agilidad y rapidez a sus jumentos,iarerde moler sus cereales
desde Rumipamba a sus hogares en la loma de edrf@alla noche envejecia
entre convulsiones de misterio, las altas torresespaldo de viejos campanarios,
elevandose cual queriendo agujerar los cielos; tnaigrton alegria musicante los

gallos del vecindario anunciaban presurosos laimidad del alba.

¢ Apareceran los malévolos cucuruchos?, ¢nos despaja nuestra carga que es
nuestro Unico medio de subsistencia?, estas y @reguntas hacianse los
humildes arrieros en tanto soportaban el vientodd la madrugada... de pronto,
cerca al atrio de la iglesia Matriz estaba unoasedncapuchados, pero ¢Y los
demas?... ¢Por qué estaba solo y recostado?.asAt junto a él los temerosos e
intrigados caminantes, atisbando realidades rideomuy buena gana, no era para
menos pues indefenso cual manso cordero cobijamasmanto de latacunguefa
noche mientras su almohada era pedrusco de regueafio, el capuchdén que
habia cubierto antes su rostro estaba a un ladgocalucho daba la impresion de
haber libado tragos, los que acabo habianle pwestorazos de Morfeo...jQué
calamidad cucuruchedcacomentaron los comerciantes luego de reconocer a
quien por cierto distintivo era justamente cabezayon de los singulares

cucuruchos.
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CAPITULO Il

2. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS PARA LA
IMPLEMENTACION DE LA PROPUESTA

2.1 Descripcion del centro de educacion basica "Dr. Ot

Arosemena Gomez"

2.1.1 Historicos, creacion y fundacion

La Escuela Fiscal Mixta Dr. “Otto Arosemena GomezZue creada el 14 de
Octubre de 1968, mediante Acuerdo Ministerial N&82l 21 de noviembre de
2002, Art. 2 literal a. Es una institucion de Eakién Basica al servicio de los

nifios y niflas del Canton Latacunga y de los ditesebarrios adyacentes.

Posteriormente el 1 de septiembre del 2009 increamenNivel de Educacion

Inicial mediante Resoluciéon Ministerial N° E.I. 088 del 27 de octubre de 2009.
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Dando cumplimiento al Acuerdo Ministerial N° 0282 27 de Agosto del 2008
la escuela se convierte en Centro Educativo, d&nithidio con el Octavo afio de
Educacion Basica, el 5 de septiembre del 2010 @aral proximo afo lectivo
aperturar el Noveno afo y asi completar los dies @@ educacion Basica, lo que

demuestra que la Institucién ha crecido notablement

2.1.2 Vision

La Reforma Curricular continuard siendo puesta @ncha a nivel del plantel
procurando permanentemente la implementacion deelo®d; estrategias que
permitan eficiencia y eficacia en su rol, con lardnacion de la Supervision

provincial de Educacion.

Ante este reto se compromete a la actualizaciomaeente de los Docentes para
elaborar instrumentos curriculares pertinentes yipsgnmiento con materiales y

recursos de acuerdo a los avances tecnolégicantifaos.

2.1.3 Mision

El Personal Docente del Centro Educativo “Dr. Q{tosemena Gomez”, con su
anico afan de servicio desinteresado, pretendarll@cabo una de sus propuestas:
Formar, orientar, modelar, a los estudiantes &srael cumplimiento de los ejes
transversales contemplados en la Reforma Curricglag sera el resultado final
de nuestros esfuerzos y deben ser los mejoressparia a nuestros educandos y

comunidad en general.
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2.1.4 Objetivos

2.1.4.10bjetivo General

Mejorar la capacidad de los estudiantes medianteegdrrollo armoénico de sus
aptitudes, fisicas, intelectuales y espirituales tyfansformando en habilidades y
destrezas les permita el acceso a los avanceginesins de la ciencia y de la

técnica.

2.1.4.20bjetivos Especificos

» Conseguir el mejoramiento profesional del PersBualente, capacitandole en
informatica para la aplicacion de una metodologiad@enna que permita

conseguir una educacion de calidad.

» Orientar a los Padres de familia sobre el conteosuls hijos en la realizacion

de tareas escolares y el cumplimiento de sus reapdigades.

» Cultivar y practicar valores en los nifios/as, iregas en el bien comun y los
principios éticos, pluralistas, democraticos, huistcos asi como en la
interculturalidad, la solidaridad, la paz, equidkxgénero y respeto al medio

ambiente.

2.2 Poblacién y muestra

Para la investigacion se conté con la colaboraciénautoridades, padres de
familia y alumnos del centro de educacion basica ito Arosemena Gomez”,

ayudando a la correcta realizacion y culminaciéfadnvestigacion.
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2.2.1 Poblacion

La investigacion se realizara en el centro de emooabasica “Dr. Otto
Arosemena GOomez” del canton Latacunga, provinciZdmpaxi. En donde la
poblacién esta constituida por 75 nifios y nifiasepecientes al séptimo afio de

educacién basica y a los padres de familia de3asios.

Adicionalmente para el sustento técnico de la pesfause ha encuestado a los 7
profesionales en disefio, que se desempefian conemtdscde la Universidad

Técnica de Cotopaxi.

2.2.2 Muestra

Dentro la presente investigacion no se utilizandleestra ya que la poblacion con
la cual se trabajar es muy pequefia como para Eumar la formula y no

sobrepasa los 100 datos en cada sector.

TABLA N° 2.1: POBLACION Y MUESTRA DEL CENTRO DE ED UCACION BASICA
“DR. OTTO AROSEMENA GOMEZ"

SECTOR DESCRIPCION POBLACION

Estudiantes 7mos afios paralelos Ay B del centro de educacian 75
bésica “Dr. Otto Arosemena Gémez”

Padres de . N
Padres de Familia del 7mo afio Ay B del centro de
familia educacion basica “Dr. Otto Arosemena Gémez” (Un 75
representante por alumno)
TOTAL 150

FUENTE: Archivos de la Institucién
REALIZADO POR:Grupo investigador
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TABLA N° 2.2: POBLACION Y MUESTRA DE LOS DOCENTES P ROFESIONALES EN
DISENO DE LA “UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI”

SECTOR DESCRIPCION POBLACION

Docentes Docentes profesionales en disefio de la 7

“Universidad Técnica de Cotopaxi”

TOTAL 7

FUENTE: Coordinacion de Carrera de Disefio Grafico Computadia.
REALIZADO POR:Grupo investigador

2.3 Andlisis e Interpretacion de Resultados

Para recopilar la informacién se aplic6 encuestamntyevistas a la poblacion

involucrada en esta investigacion.

La entrevista sera orientada a autoridades deladeteducacion bésica "Dr. Otto
Arosemena Gomez", un historiador y un docente eéxpaT multimedia del area
de disefio de la universidad, y la encuesta dirigidas nifilos de 7mo. afio de
educacién basica, a los padres de familia y adosmtes profesionales en disefio
de la universidad. Con el objetivo de investigarea de la falta de conocimiento
de las leyendas populares de la ciudad de Latacyrdgmla elaboracion de la

propuesta.
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2.3.1 Entrevista Dirigida a la Lcda. Fanny Jiménez de Hero
Directora del Centro de educacion basica Dr. OttooAemena

Gomez

1.- ¢, Cual es su opinién de las Leyendas populares [ ciudad de Latacunga

con respecto a la identidad cultural?

La Lcda. Fanny Jiménez de Tinajero, consideralgudentidad cultural de los
latacunguefios se esta perdiendo, por el descoramtony falta de difusion de
nuestras tradiciones autoctonas, entre éstas,idaslUas leyendas de nuestra

ciudad.

Adicionalmente, manifiesta que los nifios son ehgpal medio por el cual se
puede continuar con las tradiciones que estan desdpndo, pero
lastimosamente no existe material didactico didgeni

2.- ¢Por qué considera importante difundir las legndas de nuestra ciudad

en los nifios, para enrumbarlos a tener un principiale pertenencia?

Considero que es muy importante la difusion dddgsndas de nuestra ciudad,
no solamente de forma tedrica sino también de uar@era practica, para que las
escuelas por lo menos se inculquen los principidiirales acerca de nuestras
tradiciones y asi en un futuro ayudarlos a estgulmsos de su ciudad y

provincia.

Lastimosamente, la juventud se avergienza de deares de la ciudad de

Latacunga, o “Latacunguefio” y prefiere decir qudestra ciudad como Quito o
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Ambato, lo cual nos indica claramente que estecimim de pertenencia esta
perdiéndose.

3.- ¢, Cudles considera Ud. que son las leyendas ptgras mas importantes de

la ciudad de Latacunga?

La leyenda de la virgen del Salto, del milagro delcan como también, los
cuentos y leyendas referentes a las iglesias adadastoricos de la ciudad de

Latacunga.

Interpretacion:

Después de haber analizado cada pregunta de kvistdr se concluye que, la
Lcda. Fanny Jiménez de Tinajero, considera necedarielaboracion de un
material didactico para rescatar la identidad caltan los nifios, en especial del
Centro de educacion basica Dr. Otto Arosemena Godesforma que contribuya
en la formacion cultural del nifio, aportando com dmente de consulta y de

trabajo tecnoldgico con el docente.

Ademas, menciona algunas leyendas populares deiuttad; que se han
identificado con los siguientes nombres: La sefaehBrinco, La Virgen del

Volcan y la viuda de Santo Domingo.
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2.3.2 Entrevista Dirigida al Dr. Edmundo Oswaldo RiveraoRayo

Director de La Casa de la Cultura Nucleo de Cotopax

1.- ¢ Cudl es su opinién de las Leyendas populares t ciudad de Latacunga

con respecto a la identidad cultural?

Todo pueblo tiene su identidad cultural, y estaesmge a través de leyendas,
cuentos, mitos y tradiciones. Y Latacunga no esxlzepcion, ya que la ciudad
posee sus propias tradiciones que han sido resgida la sucesion del
conocimiento a través de generaciones de mandrg gracias a la investigacion
de los escritores o historiadores; lo que reflgya tostumbres propias de la

ciudad, es decir nuestra identidad cultural.

Lastimosamente la informacidon es muy escasa y qlieesa “original” de la

leyenda se va deteriorando y perdiendo con el gelsiiempo.

2.- ¢Por qué considera importante difundir las legndas de nuestra ciudad

en los nifios, para enrumbarlos a tener un principiale pertenencia?

Porque tenemos los medios, ya que actualmenteerse éicceso a herramientas
tecnologicas modernas, como la multimedia dondadeye la imagen en si. Ya

que el nifio y el joven, aprenden mas de una imggerde un largo texto que le
pueda dar un profesor; recordemos que las genaescie hoy estan creciendo
con el Internet y la computadora. La tecnologieedsdy la ayuda y complemento
para el proceso del aprendizaje, son estos meskogue visualmente le permite
al nino captar de mejor manera los mensajes quesEan transmitir, por estas

razones es importante la difusion de las leyenddssenifios.
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3.- ¢, Cudles considera Ud. que son las leyendas ptgras mas importantes de
la ciudad de Latacunga?

Existen varias leyendas que lastimosamente no dasws con exactitud, La
leyenda de la Churona, el descabezado de Saniséania virgen del Salto. Se
tendria que revisar los libros de varios autoresacd=duardo Paredes, Oswaldo

Rivera, Neptali Zufiiga, etc. o recolectar las |elgendirectamente de la gente.

Interpretacion:

Al aplicar el instrumento de la entrevista, al EEdmundo Oswaldo Rivera
Robayo, se puede expresar que la elaboracion deropaesta multimedia, es
vista de buena manera por parte de la autoridadinmial de la Casa de la
Cultura, cuya opinion acerca del uso de las nug@asologias es muy valiosa

para el desarrollo del trabajo investigativo.

Menciona que un medio visual seria de mucha traeceia para los nifios de las
escuelas, y recomienda consultar los libros deosautores y de la gente nativa

de la ciudad de Latacunga que tenga conocimientasdeyendas.
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2.3.3 Entrevista Dirigida al Lcdo. Fausto Eduardo Pared€xtega

Escritor e Historiador de la ciudad de Latacunga

1.-¢ Cual es su opinion de las Leyendas populares ldeciudad de Latacunga

con respecto a la identidad cultural?

Son las raices de los pueblos, o que hace quenie gle una ciudad o pais se
identifique como parte del mismo, por esto cadautalllega a desarrollarse en
base a sus creencias y aporte comun en benefidasd®iyos. Y en mi caso he
estado trabajando desde mi juventud hasta logvatiBnenes de las tradiciones y
leyendas no solo de Latacunga sino de todo Cotppamiando la falta de este

material en archivos o bibliotecas.

Los latacungueiios no solo somos la fiesta de la aMaegra, Hallulas,
Chugchucaras o Quesos de hoja, somos un conjuntoadieiones, hombres
insignes en la historia que lastimosamente se pst@liendo.

2.- ¢Por qué considera importante difundir las legndas de nuestra ciudad

en los nifios, para enrumbarlos a tener un principiale pertenencia?

La Leyenda, el cuento y la novela tienen muchalisudiy estas guardan el
espiritu que motiva a los nifios y jovenes. Comostnaale toda la vida, yo sé que
los nifios desde el primer peldafio de su vida Istagyue se les participe de las
leyendas y cuentos autéctonos. Esto les llena,deligiosidad y de una leccidn
moral e histérica. Los hechos satisfacen plenamantaracter propio y sentido
de pertenencia de los nifios, los cuales se estédiepdo por la influencia de las

comunicaciones, la television y el internet.
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El conocimiento se ha estancado en las cabelléaasds de la gente, antiguas
escribanias y documentos que se mantienen en squatteculares, por esta razon
es muy importante que las nuevas generacionedeascdifundan estas leyendas

mediante diferentes alternativas.

3.- ¢ Cudles considera Ud. que son las leyendas ptgpas mas importantes de

la ciudad de Latacunga?

Eduardo Paredes considera entre las leyendas nm@mtamtes destacan las
siguientes: La sefiora del Brinco, la virgen delcaal y la viuda de Santo

Domingo.

Interpretacion:

Una vez analizadas las preguntas realizadas entiavista, al Lcdo. Eduardo
Paredes Ortega, se puede extraer que es necesarabar las leyendas populares
de la ciudad de Latacunga utilizando un medio muuepara aplicarlo
posteriormente en los nifios, los cuales son elignibidicado para que conserve

el conocimiento.

Como autor directo de varios libros, escritos eestigaciones acerca de las
Leyendas de la ciudad de Latacunga, identificaydndas principales: La sefiora
del Brinco, la virgen del volcan, la caja roncaSmirucu y la viuda de Santo
Domingo.
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2.3.4 Entrevista Dirigida al Dis. Luis Raul Jiménez TellDocente y

experto multimedia de la Universidad Técnica de Qquaxi

1.- ¢Cual es su opinion acerca de la elaboracion dma propuesta grafica

multimedia destinada al publico infantil?

Cualquier multimedia, aplicada a determinado sed&r mercado, debe estar
acompafada de un estudio y disefio de su estruxfurecion. La grafica muchas
veces no debe ser muy compleja, puede resumiregreas basicas y sencillas, lo
gue es importante es que estas se utilicen de fadeeuada y realicen las tareas
gue se asignen dentro del multimedia; de esta faungle su objetivo que es el

de ensefiar 0 comunicar.

La idea de proponer un material para nifios es nugnd ya que inclusive el
gobierno esta impulsando nuevas ideas metodologigisadas a las entidades
educativas, y desarrollando asi: Videos, audiojnadgweb y multimedia en

general.

2.- ¢Queé aspectos técnicos considera importantes rpael disefio de la

propuesta planteada?

Lo primero que se debe tomar en cuenta es la ptatafen la cual se desarrolla la
multimedia y la utilizacion del internet para llega varios usuarios. La parte

importante de este material se debe centrar earri@af pedagdgica empleada para
su utilizacion en nifios; puede ser un video multiimey no necesariamente un

interactivo. Dentro de una animacion los requist@asicos basicos a utilizarse

son: Los bocetos, tipo de produccion, storyboamnihrees graficos, de video y de

audio.
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3.- ¢Segun Ud. que caracteristicas debe contenea dnimacion para causar

impacto en los niios?

La manera de saber con seguridad que caractesislitee contener la animacion
es trabajando con los nifios y averiguar si lesagustproducto multimedia o no.
Es decir que mediante las encuestas se puedemndeteda forma correcta de

desarrollar la animacion.

Interpretacion:

Estimando el cuestionamiento del Dis. Luis Rauléhez Tello se puede concluir
que la mejor forma de elaborar una animacion meltian es aplicando un
cuestionario al grupo objetivo y extraer las cadsticas con las cuales se van a
desarrollar la propuesta. Menciona que la partdicgrgouede quedar como
segundo punto, tras desarrollar primero la metadaladecuada para dar el

mensaje que se desea al publico infantil.
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2.3.5 Encuesta dirigida a nifios/as de 7r aiio dé Centro de

educacion basic “Dr. Otto Arosemena Gomez”, Paralelo A'Y

2.3.5.1PREGUNTA #1 ¢Conoce alguna leyenda popular de la ciudad

Latacunga?

TABLA N° 2.3: CONOCIMIENTO DE LEYENDAS DE LA CIUDAD DE LATACUNGA

Opcion Frecuencia Porcentaje
Si conocen 6 9.3¢
No conocen 68 90.6’
TOTAL 75 10C

FUENTE: Encuesta aplicada a los alumnos de 7mo aficCentrode educacion basi “Dr. Otto
Arosemena Gémez”, Paralelo ; B
REALIZADO POR: Grupo investigador

Grafico N° 2.1: CONOCIMIENTO DE LEYENDAS DE LA CIUDAD DE LATACUNGA

9,33%

M Si conocen

M No conocen

FUENTE: Encuesta aplicada a los alumnos de 7mo aficCentro de educacion basic “Dr.Otto
Arosemena Goéez”, Paralelo A ' B
REALIZADO POR: Grupo investigador

Interpretacion:

De acuerdo a los resultados obtenidos el 9 de los nifilos/nifias encuestados
manifiestan conocelas leyendas populares de la cuidad de Latacunga,

90.67% manifiestaquedesconocen.
En base a estos resultados se panalizar que el desconocimiento de

leyendas populares de la ciudad es mayoritarid grupo de nifios eluestados,

debido aque nadie les transmite el contenido de las mit
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2.3.5.2PREGUNTA #2 ¢Ha leido o escuchadalguna leyenda popular de |

ciudad de Latacunga por computadc?

TABLA N° 2.4: LEYENDA SDE LA CIUDAD DE LATACUNGA POR COMPUTADORA

Opcién Frecuencia Porcentaje
Siha leido o escucha 3 400
No ha leido o escucha 72 9600
TOTAL 75 10C

FUENTE: Encuesta aplicada a los alumnos de 7mo afiCentrode educacién basi “Dr. Otto
Arosemena Gémez”, Paralelo , B
REALIZADO POR: Grupo investigador

GRAFICO N° 2.2: LEYENDAS DE LA CIUDAD DE LATACUNGA POR
COMPUTADORA

4,00%

M Sl ha leido o
escuchado

M NO ha leido o
escuchado

FUENTE: Encuesta aplicada a los alumnos de 7mo aficCentrode educacién basi
“Dr. Otto Arosemena Gomez”, Paralelo B
REALIZADO POR: Grupo investigador

Interpretacion:

Al realizar la encuesta se ha podobservar que el 4.00% aéios/as manifiesta
haber vistoy escuchad leyendas de la ciudade Latacung por medio del

computadormientras que el 96.00% quelo han hecho.

Llegando a la conclusién quela mayoria de los nifios no han tenido acceso
producto multimedigpor computador sobre las leyendas de la ci, debido a la

carencia de estenaterial didactico adaptado hacigpublico infantil
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2.3.5.3PREGUNTA #3 ¢Te gustaria que en tu escuela te ensn las leyendas

de tu ciudad?

TABLA N° 2.5:ENSENANZA DE LAS LEYENDAS EN LA ESCUELA

Opcién Frecuencia Porcentaje
Si le gustaria 75 10C
No le gustari 0 0
TOTAL 75 10C

FUENTE: Encuesta aplicada a los alumnos de 7mo afiCentrode educacién basi “Dr. Otto

Arosemena Gomez”, Paralelo , B
REALIZADO POR: Grupo investigador

GRAFICO N° 2.3: ENSENANZA DE LAS LEYENDAS EN LA ESCUELA

0,00%

B Si le gustaria

H No le gustaria

FUENTE: Encuesta aplicada a los alumnos de 7mo aficCentrode educacion basi
“Dr. Otto Arosemena Gomez”, Paraleloy B
REALIZADO POR: Grupo investigador

Interpretacion:

Al preguntar a los nifios de la escuela si lesta que sus maess les ensefien las
leyendas populares de la ciu, el 100% expresa que les atrae muchi

ensefanza dastorias del puebl

Por lo tanto, todos los nifios encuestaque estudian en el"7afio di Centro de
educacion basicaDr. Otto Arosemena Gom", considera que es muy importa
aprender la leyendas de nues ciudadporque es una de las formas de demo
el interés de conocelas tradiciones que han perdurade genercion en

generacion.
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2.3.5.4PREGUNTA #4 ¢Te agradaria ver las leyendas populares de tu cil

en forma animada?

TABLA N° 2.6:LEYENDAS POPULARES EN FORMA ANIMADA

Opcién Frecuencia Porcentaje
Sile agradari 75 10C
No le agradari 0 0
TOTAL 75 10C

FUENTE: Encuesta aplicada a los alumnos de 7mo aficCentrode educacién basi “Dr. Otto
Arosemena Gémez”, Paralelo , B
REALIZADO POR: Grupo investigador

GRAFICO N° 2.4: LEYENDAS POPULARES EN FORMA ANIMADA

0,00%

B Si
EHNo

FUENTE: Encuesta aplicada a los alumnos de 7mo afioCentro de educacion basica
“Dr. Otto Arosemena Gomez”, Paraleloy B
REALIZADO POR: Grupo investigador

Interpretacion:

Los datos recopilados muestran que un 100% debllagién, disfrutaria mucho
las leyendas populares (canton son ilustradas medianie formato animac.

Al parecer los estudiars sienten la necesidad de disponeuda forma much
mas agradable ynoderna de conocer las leyendas tradicionales dausiad.
Ademas de tener una baja cultura lectora en nuesédio, no existen librc

adecuados para el target infe, lo cual motiva la elaboracién de este mate
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2.3.5.5PREGUNTA #5 ¢ Te gustaria que estdeyendas las puedas encontr

en un CD?

TABLA N° 2.7: LEYENDAS EN FORMATO CD - ROM

Opcién Frecuencia Porcentaje
Si le gustaria 74 10C
No le gustari 1 1.3
TOTAL 75 10C

FUENTE: Encuesta aplicada a los alumnos de 7mo aficCentrode educacion basi “Dr. Otto
Arosemena Gémez”, Paralelo , B
REALIZADO POR: Grupo investigador

GRAFICO N° 2.5: LEYENDAS EN FORMATO CD — ROM

1,33%

B Si le gustaria

H No le gustaria

FUENTE: Encuesta aplicada a los alumnos de 7mo aficCentrode educacion basi
“Dr. Otto Arosemen:Goémez”, Paralelo Ay B
REALIZADO POR: Grupo investigador

Interpretacion:

Al preguntar a los nifios si les gustsacceder al contenido das leyendas por

medio de un CDel 98.67% dicen que si, mientras el 1.Zdice queno.

La mayoria del tiempo o menos una gran parte del tiempo libre de los n
pasan frente al computador o un reproductor muttime=ntonces es una enor
ventaja disponer de estas leyendas en— ROM ya que conducira al nifio

realizar tareas extra curriculares o deberesrma que a ellos les gus
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2.3.5.6PREGUNTA #6 ¢Compartirias tu experiencia adquirida de [

leyendas, con tus amigos y/o familiare

TABLA N° 2.8: COMPARTIR EL CONOCIMIENTO DE LAS LEYENDAS, CON
AMIGOS Y/O FAMILIARES

Opcién Frecuencia Porcentaje
Si compartiri: 69 92
No compartiri: 6 8
TOTAL 75 10C

FUENTE: Encuesta aplicada a los alumnos de 7mo aficCentrode educacion basi “Dr. Otto

Arosemena Gomez”, Paralelo , B
REALIZADO POR: Grupo investigador

GRAFICO N° 2.6: COMPARTIR EL CONOCIMIENTO DE LAS LEYENDAS, CON
AMIGOS Y/O FAMILIARES

8,00%

B Si compartiria

H No compartiria

FUENTE: Encuesta aplicada a los alumnos de 7mo aficCentrode educacion basi
“Dr. Otto Arosemena Gomez”, Paralelo /B
REALIZADO POR: Grupo investigador

Interpretacion:

El 92.00% denifios/as podrian contar las experiencias adqu después de ver

las leyendas populares de la ciudad de Latac.

De los resultados obtenic la mayor parte ddos nifilos/as de la escuela,
encuentran de acuerdo en compartir la experieneaaglquild, ya que de es
marera se convertiria el nifio porta voz de las leyendaspulares de la ciude

deLatacunga, permitiendo asi reerar nuestra identidad cultul
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2.3.5.7PREGUNTA #7 ¢Crees que conocer nuestras leyendas es impor?

TABLA N° 2.9:;,CONOCERNUESTRAS LEYENDAS ES IMPORTANTE?

Opcidén Frecuencia Porcentaje
Sies important 73 97.3¢
No es important 2 2.67
TOTAL 75 10C

FUENTE: Encuesta aplicada a los alumnos de 7mo aficCentrode educacion basi “Dr. Otto
Arosemena Gémez”, Pardo Ay B
REALIZADO POR: Grupo investigador

GRAFICO N° 2.7: ({CONOCER NUESTRAS LEYENDAS ES IMPORTANTE?

2,67%

HSi es importante

B No es importante

FUENTE: Encuesta aplicada a los alumnos de 7mo aficCentrode educacion basi
“Dr. Otto Arosemena Gomez”, Paralelo /B
REALIZADO POR: Grupo investigador

Interpretacion:

El 97.33% de los menores consideran importantecer acerca ¢ las leyendas

popularegie la ciudad de Latacur.

Los nifios encuestadomanifiestan que es muy importante cononuestras
leyendas autoctonag/a que de esa manera ellos podran relatarseltroa
ninos/as, permitiendo al nifipoder desarrollas sus destrezas y elido de
pertenencia de su ciudad, reconociendo una impmatacultural de nuestr:

tradiciones.
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2.3.5.8PREGUNTA #8 ¢ Cual de estos cales te parece mas agrada?

TABLA N° 2.10: COLORES QUE MAS AGRADAN A LOS NINOS

Opcion Frecuencia Porcentaje
Gama 1 (nifo 50 66.67
Gama 2 (calidc 18 24.0(
Gama 3 (cercani 7 9.3t
TOTAL 75 10C

FUENTE: Encuesta aplicada a los alumnos de 7mo afiCentrode educacién basi “Dr. Otto
Arosemena Gémez”, Paralelo , B
REALIZADO POR: Grupo investigador

GRAFICO N° 2.8: COLORES QUE MAS AGRADAN A LOS NINOS

M Gamal
M Gama 2

i Gama 3

FUENTE: Encuesta aplicada a los alumnos de 7mo aficCentrode educacion basic
“Dr. Otto Arosemena Goémez”, Paralelo s B
REALIZADO POR: Grupo investigador

Interpretacion:

Con relacién la gama de colores, se les preguhds aifios/as cual de ellos
parecia mas atractivo, el 66.67% considera quealaagl es importante
momento poder hacer ilustraciones con colores4€l026 les gusta los color

calidos y el 9.33% kgusta la gama de coloique representeercanic

La mayor parte de | nifios consideranas atractiva la gama de colores desti
para su usen publicoinfantil, confirmandose la eleccion percepcion de Ic
menores;concluyendoentonces, que este tipo de colorespsedenusar en el

disefio multimedia a ser desarrollado durante lastigacion
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2.3.6 Encuesta dirigida a los padres de familia del 7 afio del

Centro de educacion basi “Dr. Otto Arosemena Gomez

2.3.6.1PREGUNTA #1 ¢De acuerdo a su perpeion, las leyendas populart

de la ciudad de Latacunga, estan desaparecien

TABLA N° 2.11: ¢ LAS LEYENDAS DE LA CIUDAD , ESTAN DESAPARECIENDO?

Opcién Frecuencia Porcentaje
Si 72 96.0(
No 3 4.0C
TOTAL 75 10C

FUENTE: Encuesta aplicada a los padrde familia del 7mo afio del Centro de educaciorida
“Dr. Otto Arosemena Goémez”, Paralelo s B
REALIZADO POR: Grupo investigador

GRAFICO N° 2.9: ¢ LAS LEYENDAS DE LA CIUDAD, ESTAN DESAPARECIENDO?

4,00%

M Si

M No

FUENTE: Encuesta aplicada a Icpadres de familia defmo afio del Centro de educac
basica“Dr. Otto Arosemena Gémez”, Paralelo Ay B
REALIZADO POR: Grupo investigador

Interpretacion:

Deigual forma al analizelos resultados obtenideg pudo apreciar g el 96% de
los padres encuestas, contestaron afirmativamentgie segun su percepcion

leyendas populares de la ciudacLatacunga estan desaparecie

Concluyendajue la mayor parte de padres de familia, creenagukeyendahan
desaparecido al nimaspasar el conocimiento generacion en generac, Como
se hacia en la antigiied también coinciden que no existeggistros escritos

visuales de estdmadiciones que ayuden a la remembranza de lasas
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2.3.6.2PREGUNTA # ¢Segun Ud. cree que ha faltado la difusién de e:

leyendhs populares por parte de autoridades pertinen

TABLA N° 2.12: FALTA DE DIFUSION DE LEYENDAS POPULARES POR FARTE DE
AUTORIDADES PERTINENTES

Opcién Frecuencia Porcentaje
Sifalta difusior 75 10C
No falta difusior 0 0
TOTAL 75 10C

FUENTE: Encuesteaplicada a los padres de familia del 7mo afio@ehtro de educacion bas
“Dr. Otto Arosemena Gomez”, Paralelo B
REALIZADO POR: Grupo investigador

GRAFICO N° 2.10: FALTA DE DIFUSION DE LEYENDAS POPULARES POR PARTE
DE AUTORIDADES PERTINENTES

M S| falta difusion

M No falta difusion

FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de familia del afio del Centro de educaci
basica“Dr. Otto Arosemena Gémez”, Paralelo Ay B
REALIZADO POR: Grupo investigador

Interpretacion:

Al realizar la encuesta puede observar que el 100% de pasire, piensan que

ha faltado la difusion de estas leyendas por pkeries autoridades pertinente

Los padresie familic manifiestan que existe despreocupagidesidiaacerca de
este tema cultural, para lo c les gustaria quse emprendiera algu propuesta
para hacer conocer las leyendesus hijos y asi poder rescalas tradiciones de

antano.
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2.3.6.3PREGUNTA # De los siguientes gruposseoja las leyendas popular:

gue Ud. mas recuerc.

TABLA N° 2.1% GRUPOS DE LEYENDAS QUE MAS RECUERDA

Opcidn Frecuencia Porcentaje
La sefiora del Brinco, la virgen del volcén y
viuda de Santo Domini 73 97.33

La caja ronca de Shairucel tradicional Ufig

“Guilli” y los Cucuruchos de Latacun 2 2.67

TOTAL 100
FUENTE: Encuesta aplicada a los padresfamilia del 7mo afio del Centro de educacién bé “Dr.
Otto Arosemena Gémez”, Paralelo s B

REALIZADO POR: Grupo investigadc

GRAFICO N° 2.11: GRUPOS DE LEYENDAS QUE MAS RECUERDA

o, la virgen del
» Santo

airucu, el
Jilli” y los
icunga

FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de famidel 7mo afio del Centro de educacion bé “Dr.
Otto Arosemena Gémez”, Paraleloy B
REALIZADO POR:Grupo investigadc

Interpretacion:

Del total de encuestadcel 97.33% expresa quecuerdan el grupo de leyenc
conformado por: Ldeyenda de la sefiora del brinco, la virgen del &olg la

viuda de Santo Doming

Entreel historial de leyendas proporcionado por el hiattor, el primer grupo de
leyendas son las de mayor recordacion y domitopular de los padres
familia, debido a que son las que méas perdurado con el pasar del tier

debido a su contenido religioso y mist
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2.3.6.4PREGUNTA #« ¢A su criterio, es importante que los nifios conoz(

estas leyendas?

TABLA N° 2.14: ¢ ES IMPORTANTE QUE LOS NINOS CONOZCAN ESTAS

LEYENDAS?
Opcién Frecuencia Porcentaje
Si 75 10C
No 0 0
TOTAL 75 10C

FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de familia del afio del Centro de educacion bas
“Dr. Otto Arosemena Gom”, Paralelo Ay B
REALIZADO POR: Grupo investigador

GRAFICO N° 2.12: ¢ ES IMPORTANTE QUE LOS NINOS CONOZCAN ESTAS
LEYENDAS?

M Si
ENo

FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de familia del afio del Centro de educaci
basica“Dr. Otto Arosemena Gomez”, Paralelo Ay B
REALIZADO POR: Grupo investigador

Interpretacion:

Los datos recomdos muestran que un 100% de los padres de fe
encuestadoscreen que es muy importante que los nifios conodearesta:

leyendas.

Los padres quieren mantener vivas las tradiciondscuaguefias para |
proximas generaciones, por o de sus hijos y asi ayudar a que se identific

con su ciudad y provinc
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2.3.6.5PREGUNTA #& (Cree Ud. Que el material propuesto ayudara

rescatar la identidad cultural en los nifi/?

TABLA N° 2.15: ¢EL MATERIAL PROPUESTO AYUDARA A RESCATAR LA
IDENTIDAD CULTURAL EN LOS NINOS?

Opcién Frecuencia Porcentaje
Si 74 10C
No 1 0
TOTAL 75 10C

FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de familia del afio del Centro de educacion bas
“Dr. Otto Arosemena Gomez”, Paralelo B
REALIZADO POR: Grupo investigador

GRAFICO N° 2.13: ¢EL MATERIAL PROPUESTO AYUDARA A RESCATAR LA
IDENTIDAD CULTURAL EN LOS NINOS?

1,33%

HSi
B No

FUENTE: Encuesta aplicada a los padres de familia del afio del Centro de educaci
basica“Dr. Otto Arosemena Gomez”, Paralelo Ay B
REALIZADO POR: Grupo investigador

Interpretacion:

Al preguntar a lopadres de familisi creen que el material propuesto ayuda

rescatar la identidad cultural en los ni, el 98.67% respondgue s.

Los padres de famil miran de forma positiva que exista un material clida
modernogque ayude a rescataridentidad cultural en sus hijog que puede est
disponible en todo momento porglos niniosmanejan desde temprana eda

computador.

74



2.3.7 Encuesta dirigida i los docentegrofesionales en diseio de

“Universidad Técnica de Cotopax.

2.3.7.1JPREGUNTA #. Seleccione que tipo de propuesta grafica es |

efectiva para capturar la atencion del publico infal:

TABLA N° 2.16: PROPUESTA GRAFICA MAS EFECTIVA PARA CAPTURAR LA
ATENCION DEL PUBLICO INFANTIL.

Opcién Frecuencia Porcentaje ‘
Libro 1 14.2¢
Revista 0 0
Animacién multimedi 6 85.71
TOTAL 7 100

FUENTE: Encuesta aplicada a Icdocentes profesionales en disefio de la UTC.
REALIZADO POR:Grupo investigadc

GRAFICO N° 2.14: PROPUESTA GRAFICA MAS EFECTIVA PARA CAPTURAR LA
ATENCION DEL PUBLICO INFANTIL.

0,00% 14,29%

M Libro

I Revista

E Animacién
Multimedia

FUENTE: Encuesta aplicada a los docentes profesionaledsaiid de la UT(
REALIZADO POR: Grupo investigador

Interpretacion:

Al preguntar a losdocentes profesionales en diseffjoe propuesta es la r
efectiva para capturar la atencion del publicoritifael 85.7%26 dicen quela mas

adecuad&s una animacion multimeu.

La mayoria de disefiadorepiensanque una animacion multimedia es la r
adecuada para capturar la atencion del publicontihfaya que es mucho m

[lamativa que un libro o revista y utiliza mediosdemos
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2.3.7.2PREGUNTA #2 ¢ Cree Ud. Adobe Flash es un programa adecuado {
la animacion multimedia de las leyendas popularesle ciudad de Latacunga

TABLA N° 2.17: ;ADOBE FLASH ES ADECUADO PARA LA ANIMACION

MULTIMEDIA?
Opcidén Frecuencia Porcentaje
Si 7 10C
No 0 0
TOTAL 7 10C

FUENTE: Encuesta aplicada a los docentes profesionaledsaiid de la UT(
REALIZADO POR: Grupo investigador

GRAFICO N° 2.15: ( ADOBE FLASH ES ADECUADO PARA LA ANIMACION
MULTIMEDIA?

0,00%

B Si
EHNo

FUENTE: Encuesta aplicada a los docentes profesionalessatid de la UT(
REALIZADO POR: Grupo investigador

Interpretacion:

Al realizar la encuesta al sectordocentes, si creen que el software Adobe F
es un programa adecuado para la animacion multardedlas leyendas popula

de la ciudad de Latacun el 100% dicen qusi es el mas adecue.

El software Adobe Flash es un progra adecado para aplicala propuesta
multimedia, ya que combina las herramientas neiesspara su elaboraci y
porque es compatible con el software de disefigcgrébmputarizado que pued

dominar los estudiantes de la cart
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2.3.7.3PREGUNTA # Segun su criterio, de los siguiess tipos de ilustracior

¢cual es la mas adecuada para los nifi

TABLA N° 2.1€& ILUSTRACION MAS ADECUADA PARA NINOS

Opcién Frecuencia Porcentaje
llustracion infanti 7 10C
llustracion realist 0 0
TOTAL 7 10C

FUENTE: Encuesta aplicada a lcdocentes profesionales en disefio de la
REALIZADO POR: Grupo investigador

GRAFICO N° 2.16: ILUSTRACION MAS ADECUADA PARA NINOS

0,00%

H llustracion
Infantil

Hilustracion
realista

FUENTE: Encuesta aplicada a los docentes profesionalessatid de la UT(
REALIZADO POR: Grupo investigador

Interpretacion:

Con la ejecuciéon dea encuesta, al preguntarle a los docergegiin su criteric
cual es el tipo de ilustracion mas adecuada paraifs, el 100% responde ¢

la llustracion infantikes la mas adecuada.

La ilustracion infantil puede utilizarse para la elaboracion de la propu
multimedia, debido a las caracteristicas y nataealkistrativa de las mismas,
que aporta con distintos estilos dependiendo deidedbn y habilidades de

disefiador grafico.
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2.3.7.4PREGUNTA #z« Segun usted, lagécnicas de ilustracion adecuadas pe

la animacion, deben se

TABLA N° 2.19: TECNICAS DE ILUSTRACION ADECUAD AS PARA LA ANIMACION

Opcidn Frecuencia Porcentaje
Digital 7 10C
Lapiz de colo 0 0
Tinta china 0 0
TOTAL I 10C

FUENTE: Encuesta aplicada los docentes profesionales en disefio de la |
REALIZADO POR: Grupo investigador

GRAFICO N° 2.17: TECNICAS DE ILUSTRACION ADECUADAS PARA LA
ANIMACION

0,00%

0,00%
M Digital

B Lapiz de color

ETinta china

FUENTE: Encuesta aplicada a los docentes profesionalessaiid de la UT(
REALIZADO POR: Grupo investigador

INTERPRETACION:

Al preguntarlea los docentescual de lagécnicas de ilustracién es adecuada
la animacién, ell00% concuerda en que la técnica de ilustracion adeceada

digital.

Segunlos docenteses o mas adecuadel uso de la tecnologia digital en
elaboracion del proyec multimedia ya que se acopla con el objetivo

necesidad de utilizar medios tecnolégicos adicke.
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2.3.7.5PREGUNTA #*. Desde el puntale vista del color connotativ ¢,Cual de
estas sub categori considera la adecuada paraealizar la propuest:

planteada?

TABLA N° 2.20: SUB CATEGORIA CONNOTATIVA PARA LA PROPUESTA

Opcidn Frecuencia Porcentaje
Color psicolagic: 6 85.71
Color simbdlict 1 14.2¢
TOTAL 7 10C

FUENTE: Encuesta aplicada a Icdocentes profesionales en disefio de la |
REALIZADO POR: Grupo investigador

GRAFICO N° 2.18: SUB CATEGORIA CONNOTATIVA PARA LA PROPUESTA

H Color
psicoldgico

H Color simbdlico

FUENTE: Encuesta aplicada a los docentes profesionaledsaiid de la UT(
REALIZADO POR: Grupo investigador

INTERPRETACION:

Al preguntar a loslocentes profesionales en disefio de la Universiégadica de
Cotopaxi, que sub categoria connotativa deberiaaapé para la elaboracion
la propuesta, el 851% dicen queel uso del color psicolbgico es la nefectiva.

La mayoriade disefiadorespiensan que en la elaboracion de la propt
multimedia se debe recurrir al uso del significpsicoldgicodel color, ya que s
buen uso promueve la correcta transmision del neeasausuario, en este cas

publico infantil.
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2.4 Conclusiones y Recomendaciones

Luego del trabajo investigativo realizado se haigmabstablecer las siguientes

conclusiones y recomendaciones.

2.4.1 Conclusiones

» Los niflos/as y los padres de familia del 7mo afdadescuela de educacion
basica Dr. Otto Arosemena GOmez, reconocen el destuiento de las
leyendas existentes en la cuidad, motivo por €l solcitan que los profesores
impartan de forma dinamica las leyendas, para coaséa identidad cultural

del cantoén.

» Los nifios sugieren que las leyendas puedan sealizi@das por medio de un

CD, con el fin de que puedan socializar y compatt@ontenido con los demas.

* EL disefio multimedia de las leyendas del cantbmdasd a conservar la
tradicion del pueblo, se propone entonces quedafimza se realice a través de
medios modernos, como la multimedia, la cual permetlizar ilustraciones de
forma animada, y asi capturar la atencion de Id®osnien el proceso de

ensefianza — aprendizaje.

» Para el desarrollo y elaboracion de la propuestdimadia, se aplicara las
herramientas técnicas y software de disefio mas@)rio que nos permitira
reafirmar los conocimientos especificos de la carrde Disefio Grafico

Computarizado y poner nuestro trabajo a considanate la ciudadania.
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2.4.2 Recomendaciones

» Las autoridades encargadas del area cultural debegoyar y emprender
campafas de difusion de nuestras leyendas populaesue lastimosamente

existe poco material destinado a los nifios.

 El centro de educacion basica "Dr. Otto Arosemedm€z”, se comprometa en
la utilizacion de la propuesta desarrollada pasaatar la identidad cultural de la
ciudad y ademas compartirla con otras instituciatkgativas.

» Colocar los videos desarrollados de las leyendgmilpees de la ciudad de
Latacunga, en el sitio web Youtube, asi como Idhvéeho la municipalidad del
distrito metropolitano de Quito con sus leyendas tréscendentales, ya que han
tenido buena aceptacion del publico en generalel mundial.

» Dotar el material didactico a la Casa de la CuliNéeleo de Cotopaxi y a la
jefatura de Cultura del GAD Municipal del Latacunggaa su libre reproduccion

y difusion.

2.5 Verificacion de las preguntas directrices

1. ¢Define las bases tedricas de disefio multimediadentidad cultural?

Mediante la investigacion realizada se ha definadobases tedricas del disefio
multimedia, realizando una correcta categorizadéindisefio y el disefio grafico,

asi como los conceptos necesarios para la redizae la propuesta multimedia.
Adicionalmente se ha definido los conceptos deucallé identidad cultural lo cual

aportd en la comprension del problema.
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2. ¢ Caracteriza al centro de educacion basica Dr. OttArosemena Gomez
y la identidad cultural en los nifios de séptimo aff®d

Realizada las encuestas y entrevistas a la pohlat@dalumnos y padres de
familia del 7mo afio del centro de educacion b&$kcaOtto Arosemena Gémez”
se ha caracterizado los requerimientos de la ueghih, analizando los datos para

la implementacion de la propuesta.

Se determina que la propuesta grafica multimediaesgsaria para rescatar la
identidad cultural y las leyendas de la ciudadlG£1% de los nifios encuestados
consideran que las leyendas populares de la ciddad.atacunga, deberian

trasladarse a un formato animado por computadora.

3. ¢Disefia una propuesta grafica multimedia acerca déas leyendas

populares de la ciudad de Latacunga?

Después del andlisis de resultados, es factibtisefio de la propuesta grafica
multimedia de las leyendas de la ciudad de Lataumgdiante la definicion de
los conceptos técnicos necesarios y la aplicac@adlustracion infantil. Asi

como también la aplicacion del guién y storyboard.

El proceso de disefio se realizara en el softwarkddde: lllustrator, Photoshop,
Flash, After Effects y Premiere. Realizando un esoc de preproduccion y

desarrollo multidisiplinario.
Ademas se crea una herramienta de facil accesdizacibn para docentes y

alumnos del centro de educacion basica "Dr. Otms&mena Gomez", abriendo

la posibilidad de que se pueda utilizar a nivel roa@gacias al Internet.
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CAPITULO 1lI

3. DISENO DE LA PROPUESTA ALTERNATIVA A
LA SOLUCION DEL PROBLEMA

3.1 Propuesta

3.1.1 Tema

Propuesta Grafica Multimedia: “Mis Leyendas”.

3.1.2 Presentacion

El presente proyecto trata sobre una animaciénatligiultimedia acerca de las
Leyendas Populares de la Ciudad de Latacunga, & lousca rescatar el
contenido histérico y cultural de las mismas, @ulas a los nifios de séptimo afio

del Centro de Educacion Basica Dr. Otto Arosemetiaéxz.

La propuesta desarrollada por el grupo investigaclmmstituye una herramienta
tecnoldgica didactica que permitird al Centro deudagion Basica Dr. Otto
Arosemena Gémez, difundir en los nifios de séptifim @ material nuevo e

innovador acerca de nuestras propias leyendas tan&®; cambiando el
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paradigma tradicional de la sucesién del conocitbiede generacién en

generacion.

La propuesta multimedia se encuentra elaboraddac@usion de programas de
disefio y animacion de la familia Adobe, los cualkesitilizaron en el transcurso
de la formacién profesional. Estos programas pemiinplementar y desarrollar

efectos multimedia generando un excelente producb

Las ilustraciones, escenarios y personajes que aoenmplas animaciones estan
disefiados para captar la atencion del publico iifapudiendo asimilar y

recordar el mensaje de la historia contada ddfamaa clara y directa; todos los
contenidos multimedia se han complementado deotaid que guardan relacion

con respecto al disefio y funcion de la propuesta.

3.1.3 Justificacion

El presente proyecto ha sido elaborado pensantiorealidad actual de la ciudad
de Latacunga y el aporte al rescate de la identd#dral en los nifios del Centro
de Educacion Basica Dr. Otto Arosemena Gomez med&rso innovador de la
tecnologia, de acuerdo a los resultados obtenidsslta evidente la existencia de

poco material y escasa difusion cultural.

Por lo tanto se ha considerado esencial aportan &Vinculacion de la
Universidad con el Pueblo” a través de los conamimois obtenidos,
implementando una animacion multimedia de las légsmpopulares de la ciudad
de Latacunga, el cual resulta muy importante al emm de comunicar su

contenido historico - cultural a nuestros nifiosigligo en general.
La propuesta grafica contendra formas, ilustracoypeanimaciones, disefiados

exclusivamente para el publico infantil, pudiéndestnder su uso como material

didactico en las escuelas, con el fin de ayudaa aohservacién de nuestras
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tradiciones y creencias, aportando con innovacioretgntiva por medio del

disefo.

El publico objetivo beneficiado es la poblacioramil comprendida entre los 10 a
12 afios de edad, teniendo un publico de arrastréedse incluyen todas aquellas
personas interesadas en el tema; ya que al viaua@sta animacion multimedia,
es enriquecerse visualmente hacia un modelo difedmaprendizaje, observar e

interactuar con el gusto personal del usuario.
Este proyecto de animacion multimedia recoge lgsndas mas representativas

de la ciudad de Latacunga, ayudando a obtener terialalidactico a disposicion

de los nifios y docentes.

3.1.4 Objetivos

3.1.4.1 Objetivo General

v Elaborar una propuesta grafica multimedia de lgsridas populares de la
ciudad de Latacunga para rescatar la identidadralide los nifios de séptimo
afo del centro de educacion basica Dr. Otto Arosam@0omez durante el
periodo 2011 — 2012.

3.1.4.2 Objetivos Especificos

v llustrar los escenarios y personajes en los quaesarrollaron las leyendas
mas populares de la cuidad de Latacunga.

v Diseflar una animacioén grafica de las leyendas pogmlde la ciudad de

Latacunga en un formato multimedia, utilizandowafe de la familia Adobe.
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v Ayudar en el rescate de las leyendas popularedy identidad cultural de los
nifios de la ciudad de Latacunga.

3.2 Planeacion y desarrollo de la animacion multimedia

La planeacion del proyecto multimedia es esenciatapentender los
requerimientos técnicos, asi como reclutar losreesumateriales y humanos para

la elaboracion del mismo.

3.2.1 Andlisis de la Informacion

Una animacion multimedia acerca de las leyendasilpas de la ciudad de
Latacunga brinda la oportunidad de maximizar suapdrdad y utilizar medios

flexibles de difusion, como el propio Internet. pads de analizar los resultados
obtenidos por la aplicacion de encuestas y entesvisealizadas a autoridades,
docentes y estudiantes de las instituciones invadlas, se ha elaborado un
material didactico funcional y amigable que coniiié a rescatar la identidad

cultural de los nifios.

3.2.1.1Contenidos de la animacion multimedia

De la investigacion realizada conjuntamente conedpgertos, historiadores y
escritores del tema, se han podido identificaryénedas que sobresalen por el
resto las registradas; las que corresponden al mimnpiopular la ciudad de
Latacunga, estos autores han proporcionado el midoteoral y escrito de las

leyendas originales desde los documentos mas astayistentes.
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La sefiora del Brinco

Leyenda que data del siglo XVIII, y los origenedaléamosa iglesia del Salto y
del barrio que lleva el mismo nombre, detalla cammifio descubre la imagen de
la virgen Maria en el envés de la piedra que filzada como puente y via de
acceso en un trecho del rio Yanayacu. La cualréstaidada hacia un templo para

Su veneracion, el cual ha cambiado su estructyrasar del tiempo.

Esta leyenda posee connotaciones histéricas yiasdig, las cuales aun se
conservan por pocos moradores del barrio El Saltdéaeactualidad, pero con

informacioén errénea.

La virgen del Volcan

Leyenda que data del siglo XVII, narra las erupesnolcanicas del Cotopaxi
desarrolladas desde el afio de 1.742, y los hecl®aapntecieron al desarrollarse
una procesion de Latacunguefios llevando consigo\dryen de las Mercedes
hacia el cerro del Calvario, suscitandose queitpeelevantara la mano diestra y
calmara la furia del volcan, lo cual propicié ataencia del milagro de la virgen

del volcan.

Igualmente esta narracion registrada en la pag#ta dl cedulario Real de

Latacunga, posee caracteristicas histéricas yiaoshg.

La viuda de Santo Domingo

Leyenda que data del siglo XIX, cuenta las apanesode una sefiora vestida de
negro con rostro de calavera, cuyas aparicionege@tieron una y otra vez
causando panico y comentarios espeluznantes dkidasefios. A poco de la

primera aparicion en los hogares se cerraban pugn@ntanas, alentando a los
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grupos juveniles a darle caza; dando resultadgalelllaje a un vecino de mal
gusto quien se disfrazaba para engafar y rolua iagenuos.

3.2.2 Seleccion de Hardware y Software

Para la elaboracion de la propuesta multimedia amemto de realizar esta
investigacion, se ha seleccionado tecnologia madgmarctual, la cual se describe

a continuacion:

HARDWARE:

» Computador Intel Core 2 duo: Para la elaboracion del trabajo escrito y la

recopilacion de informacion.

» Computador Intel Core i3: Para la instalacion de los paquetes informaticos

necesarios para la elaboracion la propuesta.

* Impresora, Scanner EPSON stylus TX730WDNecesaria para la realizar la
digitalizacién de los bocetos a mano y para la @sidgn de la tesis.

» Tableta digitalizadora WACOM: Para redibujar digitalmente los bocetos y
diagramar directamente las ilustraciones digitales.

» Camara digital NIKON Coolpix 16 megapixeles:Utilizada para fotografiar
los escenarios donde se desarrollaron las leygndeabar las opiniones de los

entrevistados.

* Memory flash Kingston: Utilizada para copiar y grabar los archivos digial

utilizados en el transcurso de la investigacion.
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SOFTWARE:

Epson Scan Software

» Epson Scaninterfaz con la impresora multifuncion, el cualyee la capacidad
de seleccionar la resoluciéon y archivo de imagextaado para la digitalizacion

de los bocetos realizados a mano.

Adobe Cs5 Master Collection

» Adobe lllustrator: Software necesario para la ilustracion y disefidadeartes

digitales utilizadas en la propuesta multimedia.

« Adobe Photoshop:Programa por computador, capaz de aplicar filtreegtos

fotograficos con la finalidad de mejorar y pintégithimente las ilustraciones.

» Adobe Flash: Software de animacion multimedia con la capacidadntegrar
multiples formatos para la propuesta, integra unaal de tiempo y capas
progresivas, en donde se colocardn los archivosext®, imagen y audio.
Adicionalmente se aplicara cédigos en el lenguagtion Script para realizar la

navegacion interactiva.
» Adobe After Effects: Software que agrega efectos visuales a los archivos

digitales de la familia Adobe, ayudando a expogtanportar estas animaciones

mejoradas hacia el programa Adobe Premiere.
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* Adobe Sound Booth: Utilizado para la captura de audio, limpieza y
manipulacion de ruido. Capaz de exportar el audidoemato mp3 y wav para

su utilizacién en el mix de audio.

« Adobe Premiere: Software que combina las bondades de los distintos
programas enumerados anteriormente para la edigdaudio y video de la
propuesta multimedia, y su posterior exportaciamé&gormato digital de video

compatible.

3.2.3 Seleccion y funcion del equipo de produccion

Para la realizacién de la propuesta se ha considdas siguientes funciones del

equipo de produccion:

Disefiador Gréfico: Su funciéon es la de aplicar sus conocimientos para

ilustracion y disefio visual de la propuesta, asttuye:

* llustracién de imagenes
» Manipulacién de programas de disefio

 Disefio de ambientes, personajes, interfaces, packgdogotipo.

Programador Multimedia: Su funcion es la de realizar las exportaciones e
importaciones de archivos para su tratamiento aligitla programacién de la

navegacion dentro del multimedia, esto incluye témb

» Manipulacioén y organizacion de archivos digitales.
» Entendimiento y dominio del lenguaje de progranmaéiétionScript.

* Animacion de las escenas y personajes.
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Editor de Audio: Persona capaz de capturar el audio de forma admcsad

funcién sera:

* Manipulacién de programas de edicion de audio.
 Capturar el audio del narrador.
* Aplicar efectos de sonido en el mix de la animacion

« Editar el audio para eliminar errores en la grairagiruidos de fondo.

Editor de Video: La funcion del editor de video es de combinar totls
archivos digitales propuestos para la elaboraciéh video final, entre sus

destrezas podemos enumerar:

» Manipulacion de programas de edicion de video.
» Conocimiento de estandares y formatos de archigisies.

» Capacidad de sintetizar y elaborar un video digital

3.3 Pre produccién

3.3.1 Elaboracion del Guion

Para la elaboracion del guion técnico se utiliz8itpiente plantilla, la cual nos
ayudara en la elaboracion de la animacion digiéaharracion ha sido tomada
directamente de la experiencia del historiador pavderla trasladar hacia un

lenguaje comprensivo para los nifios, de la sigeigr@nera:
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La Viuda de Santo Domingo

TABLA N° 3.1: GUION TECNICO DE LA VIUDA DE SANTO DO MINGO

Escena Tiempo “Personaje; Plano = Movimiento Qué y cOmo se oird?

1 12 s Ninguno PG Nubes | Angostas callejuelas y
misteriosas noches son testigos
de la leyenda de la viuda de
Santo Domingo.

Viento
2 12s Doloresy| PM Personajes| Dolores, una anciana beata,..
socorrista narré temblando del miedo.|.

o

que al dirigirse hacia Sant
Domingo se encontré con una
sefiora de negro y se acerco para

preguntarle la hora.

Llantos
3 12s Doloresy| PGy Personajes| Se encontrd6 con una sefiora
Viuda PM de negro y se acercO pdra
preguntarle la hora.

Descubriendo con horror que

era un descarnado esqueleto.

Pasos, risa diabdlica

4 9s Viuda y PG Persona | El hecho se repitié una y otra
. vez, causando panico |y
persona corriendo :
comentario espeluznante.
que corre
5 12s Sefiorita PGy Puertas | Los habitantes huian

asustados a sus casps,
asegurando muy bien las
puertas y dormian pasadas
las 7 de la noche.

PM cerrandose

Cierre de puertas
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Tiempo

“"Personaje

Movimiento

Qué y cOmo se oird?

13s

Viuda

PM

Viuda

caminando

Las calles quedaban vacias y

habia quienes juraban hal]
visto a la viuda flotando en ¢
ambiente, y se le apodd “L
viuda de Santo Domingo”

Pasos tenebrosos

9s

Perros

PP

Perros

aullando

Todo quedaba desolado, so

se escuchaba el aullido de |
perros.

Aullidos

14s

Grupo de

jovenes

PG

Joévenes

caminado

%

a

o

Desde ese momento, con

mucho valor y coraje, grupg
juveniles emprendieron |
persecucion del alm
condenada.

De repente la viud
desaparecio y no se supo n
de ella.

Pasos

12s

Viuda
disfrazada
y grupo de

jovenes

PM

Viuda
retrocediendd
y jévenes

caminando

Algunos dicen que €
fantasma huydé de miedo

cementerio y otros afirman

gue se trataba de un veci
que se disfrazaba pa
engafiar y robar a Ig
ingenuos.

Viento

)

1as

[
al

no
ra
S

10

12s

Viuda

PG

Viuda

acercandose

Hasta el dia de hoy no se
vuelto a ver, pero ¢QU

harfas si te encontraras con la

tenebrosa Viuda de San
Domingo?

Risa

to

FUENTE: Lcdo. Eduardo Paredes
REALIZADO POR: Grupo investigador
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La Virgen del Volcan

TABLA N° 3.2: GUION TECNICO DE LA VIRGEN DEL VOLCAN

Escena Tiempo

“"Personaje

Plano

Movimiento

Qué y cémo se oird?

1 16 s Ninguno PGL Nubes, | Desde el afio de 1742 gl
. Cotopaxi, ese maravilloso
arboles y P
monstruo volcanico,
montafias | mantuvo con gran
inquietud a log
Latacunguefios por casi 26
largos afios. Debido a sus
continuas y peligrosas
erupciones.
Viento
2 8s Latacungueiigs PG Personajes,| Un dia, repentinamente,
~ cuando el Cotopaxi
montafia y .
desperto
nubes
Una nube volcanica
enceguecia el horizonte.
Murmullos
3 10s Muchedumbre PM Volcan, | Asustados, los
| Latacunguefios fueron
gente y nubes . )
hacia el antiguo templo,
en busca de la virgen de
las Mercedes.
Murmullos
4 8s Procesion PG Gente | Improvisando una triste
C procesion fue a dar en el
moviéndose .
cerro del calvario.
Murmullos
5 9s Familia PM Brazosy | La muchedumbre se
: confesaba a gritos |e
expresiones| . .
imploraban  perdon &l
faciales cielo...ofreciendo incluso
absurdas penitencias.
Llantos
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Tiempo  "Personaje Plano | Movimiento Qué y cdmo se oird?
6 7s Virgen de las| PP Expresion de Cuando todo se veia
Mercedes los ojos perdido, de repente Ila
virgen de las Mercedgs
tomo vida
Efecto de aparicion
7 9s Ninguno PPP Mano | Levant6 su manto g
L inmediatamente calmo la
moviéndose . X
furia del volcan.
Calmandose de poco |a
poco
Flash
8 6s Gente feliz PG Gente | La gente gritaba Milagra,
moviendo los| milagro jviva la Virgen!
brazos
Risas
9 10s Virgen de las] PG Ninguno Desde entonces hasta
nuestros dias se celebran
Mercedes : .
rituales y fiestas en honor
a la fe y agradecimiento |a
la Virgen del Volcan.

FUENTE: Lcdo. Eduardo Paredes
REALIZADO POR: Grupo investigador

La Sefnora del Brinco

TABLA N° 3.3: GUION TECNICO DE LA SENORA DEL BRINCO

Escena Tiempo

“"Personaje

Plano

Movimiento

Qué y cOmo se oird?

14 s

Ninguno

PGLy
PG

Nubes y
escenario
H

N

conocido como el
Vamos a relatar los origen
de aquel nombre.

Arcuchaca en sus origenes|...
el brinco lo apodaron lueg
A causa del rio Yanayact

oy el barrio Chile, ma

aturaleza
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Tiempo

“"Personaje

Movimiento

Qué y cOmo se oird?

10s Ninguno PG Erupcion El 4 de abril de 1768r@c
una de las méas grandes
erupciones del volcah
Cotopaxi.
Explosion
12s Ninguno PG Rio, Motivando la creciente del
, rio Yanayacu y llevandose
animales y N
todo lo que encontraba a su
piedras paso, incluyendo una piedfa
que servia de puente en |el
sector.
Sonido fluvial
9s Gente PM Personas | Con esfuerzo lograron traer
. una enorme piedra desde |el
cargando caminado
templo abandonado por los
piedra religiosos jesuitas hacia el
Brinco.
Pasos
10s Nifio PG Nifio El improvisado puente servja
saltando | P&ra que la gente pueda pasar
de un lado al otro dando un
“Salto” o “Brinco”, de ahi su
nombre.
Ruido de caida
9s Nifios PM Niflos En sus alrededores existign
, grandes porciones de basura
corriendo .
gue eran atractivos para las
travesuras de los nifios.
Risas
6s Nifio PP Nifio Uno de ellos entre juegos|y
saliendo | curiosidad se metié debajo de
detras de la| la piedra
piedra
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Escena Tiempo @ “Personaje Movimiento Qué y cOmo se oird?

8 10s Nifio PPP Mano | Después de limpiarla
descubrié la imagen de Ja

limpiando la | .
virgen con gran asombro!!
piedra
Al poco rato la gente
pregono el acontecimiento
Asombro
9 7s Gente PG Gente Levantaron la imagen y la
trasladanda caminado IIevaron_ a un pequeno
santuario para venerarla con
la piedra fe.
Pasos
10 12s Ninguno PG Velas El templo fue adecuada |co

el tiempo y cambiado hasta
lo que hoy conocemos como
la Iglesia de “El Salto” dando
fe del hallazgo prodigioso d
aquellas épocas.

D

FUENTE: Lcdo. Eduardo Paredes
REALIZADO POR: Grupo investigador

3.3.1.1Clases de plano

Segun las siguientes definiciones existen variangd, los cuales se han utilizado
en la elaboracidén de la animacién, para brindaramdinamismo a la narraciéon

de la historia:

* Plano general lejano (P.G.L.):;Toma entera y general de un decorado o paisaje

completo.

» Plano general Aqui ya aparece el personaje, se lo situa fistcaenen el lugar,

aunqgue no es lo mas importante.

* Plano conjunto: muestra a varios personajes de forma completa, & m

utilizado para describir acciones que lugares.
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» Plano americano (P.A.):Enmarca al personaje desde las rodillas haciaaarri

» Plano medio (PM): Toma al personaje desde el pecho o la cintura.

* Plano medio corto (P.M.C): Toma al personaje desde la cintura hacia arriba,
frecuentemente se lo utiliza en conversaciones passtrar a 2 personajes
juntos.

* Primer plano (P.P.): Encuadra al personaje desde los hombros hadoaarri

* Primerisimo primer plano (P.P.P.): El mas expresivo de los planos al rostro,
la imagen se enmarca entre la frente y la barlpkea, lo que se registran las

expresiones faciales con detalle.

» Plano detalle: Es el plano mas cercano, sirve para destacar stemg darles

mayor énfasis o importancia.

GRAFICO N° 3.1: CLASES DE PLANOS

Plano General Plano Americano Plano Medio Plano Medio Corto

Primer Plano Primerisimo Primer Plano Plano Detalle

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador
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3.3.1.2lluminacién

Hablando de dibujo, pintura e ilustracion, se asetifactor iluminacion a la idea
de volumen y expresion. La posibilidad de expreser luz es tenida en cuenta
por todo buen ilustrador, en el momento de proyectaalizar su obra. En este
caso se ha tomado en cuenta la iluminacion endesnas desarrolladas en la

animacion.

El dibujo de las leyendas ha de ser ante todotharyda de explicar con claridad
un argumento, para lograr esto la iluminacion npeem@ada para la ilustracion es
de direccion frontal o frontal lateral.

GRAFICO N° 3.2 ILUMINACION FRONTAL O FRONTAL LATERA L

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador

3.3.2 Desarrollo del Storyboard

El Storyboard lleva a cabo un montaje de la estractlel proyecto que se va a
desarrollar, basados en los modelos de storybaatdatk Simon, leyéndose de
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izquierda a derecha en formato A4, dividida en rcupfineles: imagen, sonido,

accion y notas.

Definiéndose parametros basicos:

 Formato A4. Porque es de uso comun en todo el mundo y se puede
escanear sin complicacion alguna.

* Informacion escrita. Debajo de los cuadros destinados a las imagenes, se
ubicé los “espacios”, donde se escribié la inforiimecesaria como:
efectos de sonido, accion y notas.

» Caja de imagen.Este espacio se utilizé para describir el dibuje dustra
el plano.

 Caja de locucion en off. Se detall6 el relato sobre la historia e
indicaciones técnicas.

e Caja de notas.Espacio para notas como: efectos especiales o sobas

la muUsica.

A continuacion se muestra el storyboard de la wirdel volcan. La leyenda de la
viuda de Santo Domingo y la leyenda de la sefiofaBdeco se incluyen en los

anexos(Anexo 9).
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GRAFICO N° 3.3

STORYBOARD DE LA VIRGEN DEL VOLCAN PAGINA 1
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FUENTE: Grupo investigadc
REALIZADO POR: Grupo investigadc
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GRAFICO N° 3.4
STORYBOARD DE LA VIRGEN DEL VOLCAN PAGINA 2
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FUENTE: Grupo investigadc
REALIZADO POR: Grupoinvestigador
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GRAFICO N° 3.5

STORYBOARD DE LA VIRGEN DEL VOLCAN PAGINA 3

oA w’fg/i"ﬂ ”

Project % Uiy Date: i
Director: VA Storyboards: [
1stA.D. UPM.

Page: 4 / 4

soe £ _sparr |

P o przadecries

= Varcacior

Shot#

(¢ / Prraompru Atons
- Pnimts Plane

- '[Ua'r YG rm’ﬁ‘

rd \ . ! ) \ ) 7 I
/N N\ O\ -
f )\

|Location _

\\

ls

Scena '7 Shot #
L b

‘A/l( Yyacio¥

- Ted 4/@{ wemff

FUENTE: Grupo investigadc
REALIZADO POR: Grupo investigadc
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GRAFICO N° 3.6

STORYBOARD DE LA VIRGEN DEL VOLCAN PAGINA 4
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FUENTE: Grupo investigadc
REALIZADO POR: Grupoinvestigador
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3.3.3 Agenda de produccion

3.3.3.1Desarrollo del logotipo

El logotipo es un elemento grafico desarrolladcapdentificar a una persona,
empresa o producto, el cual debe cumplir con cariaticas especificas que
ayuden a la retentiva y gusto del publico objetivo.

3.3.3.2Bocetaje del logotipo

Se efectuaron varias propuestas para el logotip@lszadas con los nifios, de los
cuales se seleccion6 la mas adecuada para aplicamse identidad de la
propuesta multimedia, guardando un mensaje y @¢steusemidtica de un nifio
sentado frente al computador, mostrando interésesdd informaciéon que

dispone. Este logotipo tuvo una evolucion la cealstallara a continuacion.

GRAFICO N° 3.7: BOCETAJE DEL LOGOTIPO

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador
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3.3.3.3Construccion del logotipo

* |dentidad

En este punto se busca comunicar el mensaje depagsta, lograr la fusién de
lo antiguo con lo nuevo, utilizando colores y foemtpie el nifio pueda interpretar

y a la vez auto — identificarse.
* Isotipo simbdlico
Corresponde a la composicién de formas infantiles ge identifican con la

basqueda del saber y conocimiento, asi como laadibn de medios modernos

para la consecucion pedagogica, que es aprender.

GRAFICO N° 3.8: ISOTIPO

&

\

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador

* Logo

Corresponde a la identificacion formada por tiptigrgue se relaciona con las

leyendas de la ciudad, fusionada en un solo mguhura facilitar su comprension.
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GRAFICO N° 3.9: LOGO

L;‘hdﬂg

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador

* Logotipo

Esta conformado por el isotipo y el logo, en ellcs@ esta utilizando la
composicion de imagen — texto, simbolizando el entto de las leyendas
antiguas de la ciudad de Latacunga con los nifivavés de la tecnologia. El

texto corresponde a las palabras “Mis Leyendas”.

GRAFICO N° 3.10: LOGOTIPO

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador
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3.3.3.4Construccion geométrica

Para facilitar la construccion y reproduccion agdtipo se procede a especificar

las dimensiones de los elementos que lo conformestiamte una cuadricula.

GRAFICO N° 3.11: CONSTRUCCION GEOMETRICA
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FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador

» Espacio fuera del logotipo

Corresponde al area de proteccion del logotipogtien espacio que no puede ser

invadido por ningun elemento gréafico adicional.

GRAFICO N° 3.12: ESPACIO FUERA DEL LOGOTIPO

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador
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* Normalizacién de tamafo

Este proceso nos ayuda a determinar el tamafio migimque puede ser

reproducido el logotipo, sin perder sus caraciedstde visualizacion.

GRAFICO N° 3.13: NORMALIZACION DE TAMANO
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FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador

3.3.3.5]ustificacion cromatica del logotipo

40%

Y

u

6,
[
a

¢

En la composicion del logotipo se utilizo los ceiconnotativos, en especial los

colores psicolégicos que llamen la atencién al nifis modelos RGB y CYMK

gue son detallados en la siguiente tabla:
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TABLA N° 3.4: JUSTIFICACION CROMATICA DEL LOGOTIPO

Modelo

RGB

Modelo
CYMK

Justificacién

Las leyendas se desarrollan |en
R=204 |C=268 |medio de ambientes naturales,
Verde G=194 |Y=1469 | gimpolizando  tranquilidad Y
B =59 M=8593 | {radicionalidad. Al aplicarse dentro
K=0
del computador  connotan los
atributos que se desea que el nifio
interprete.
El marron, da la impresion de
R =86 C=459 | gravedad y equilibrio, da realismo
Marron G =50 Y=703 |y evoca épocas antiguas.
B=17 M =100 simboliza estas cualidades en| el
K=57,7 L
propio nifio: en su cabello y en sus
zapatos, con lo que se pretende
remembrar la sabiduria.
Naranja El naranja, es un color que
R=248 |C=0 representa actividad. Tiene un
G=176 |Y=366 | caracter calido y estimulante,
B=50 | M=8545 | yansmite mucha energia.
K=0
El rosado deriva del color rojo mas
R=175 | C=22,04 | el blanco, que transmite vitalidad.
Rosado i B
G =51 Y =898 Se desea transmitir el significado
B =35 M=947 lde Ia sangre y piel de nuestros
K=14,18 . .
ancestros al incluir el tono de piel
del nilo como muestra de

identificacidon con sus raices.

FUENTE: Grupo investigador

REALIZADO POR: Grupo investigador
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3.3.3.6Justificacion tipografica del logotipo

En la composicion del logotipo, se utilizé una sdipografia que brinda
legibilidad impresa y en pantalla. Se tomé en cudat claridad de lectura,
proporciones y contraste de los trazos aplicadaguénte utilizada en el logotipo
es:

Hyperbole.- Esta tipografia pertenece a la familia de las saif [gara nifios “tipo
comic”, adecuada para ilustraciones impresas o pardalla, la cual brinda
legibilidad incluso en tamafios pequenos.

ABCDEFGHITKLMNOPQRSTUVWXY2Z
abcdefghijkimnopqrstuvwxryz

0123456382 /* -+ (/. # @' ?&$ """

3.3.3.7Disefio de la navegacion

Para él disefio de la navegacion del proyecto medtian se considerd la
navegacion jerarquica, ya que estas estructuraspagr la informacién en
subsecciones que estan subordinadas a una seowding”, en este caso el menu

gue contiene toda la informacién acerca de las\#g® animaciones, galeria, etc.

A su vez, cada seccion del menu, pueden contéraer gubsecciones importantes
gue se pueden desglosar. La ventaja que nos bagatatipo de estructuras es que
es facilmente comprensible por los nifios, ya qaeskructuras jerarquizadas se
utilizan ampliamente en la vida cotidiana, lo geenpite que los usuarios pueden

generar una estructura mental del sitio donde cgegrtran y de su posicion.

111



GRAFICO N° 3.14: ESTRUCTURA JERARQUICA DEL PROYECTO
“MIS LEYENDAS”

Introduccion
Ment - HOME SALIR
[ [ [ [ [ |
Leyenda de la Leyenda de la Leyenda de la Viuda de B .
\Virgen del Volcéan| Sefiora del Brinco Santo Domingo Galeria Juegos Creditos
i Video Menu Menu Menu
Video || Video -
Inicio Inicio Tnicio Inicio Inicio Inicio
Ment Mena Menu
Atras Atras Atras
Salir Salir Salir
Salir Salir Salir
|| Menu || Mena || Menua
Inicio || Inicio || Inicio
Salir L Salir L Salir

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador

Como se puede ver en el grafico se ha divididoezlliren 6 accesos principales:

* Leyenda de la virgen del volcan.
* Leyenda de la sefiora del Brinco.

* Leyenda de la viuda de Santo Domingo.

* Galeria
e Juegos
* Créditos

Los accesos restantes se encuentran dentro déegadda principal:

* Video

« Menu
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* Inicio

« Salir

Dando un total de 10 iconos que comprenden la @aw@y los cuales conectan

las distintas interfaces de la propuesta multimedia

3.3.3.8Disefio y justificacion de los iconos de navegacion

Para la facilidad de navegacion dentro del multimee ha procedido a bocetar
los iconos de cada leyenda, manejando un mismio gséfico. La justificacion
de este tipo de ilustracion, es la facilidad detifieacion que tiene el nifio con la

imagen, entendiendo su significado visual de inatedi

Debido al manejo de las leyendas, escenarios yompages se ha utilizado un
medio visual que identifigue a cada uno de ellosngcesidad de recurrir a la
lectura. La diagramacion y elaboracion de los isose la realiz6 mediante el

siguiente proceso:

Bocetaje.Proceso de bocetaje de cada icono con la finatidadentificarlo con

el segmento o informacién a la cual se va a acceder
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GRAFICO N° 3.15: BOCETO DE ICONOS

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador

Digitalizacion. Después de escanear la imagen del boceto se promddhtarla
digitalmente mediante el programa Adobe lllustratgrosteriormente se disefid

un modulo comun para todos los iconos del proyecto.

GRAFICO N° 3.16: ICONOS DIGITALES

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador
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Justificacion cromatica: La justificaciébn cromatica de los iconos, se basdae
utilizacién connotativa del color, en especial b del color psicoldgico el cual se
ha relacionado con cada icono. Brindando la ingtggion y percepcion personal

del nifio al causar un impacto visual.

3.3.3.9Disefio y justificacion de la interfaz grafica

El disefio de las interfaces gréficas se ha reaidadacuerdo a un estilo clasico y
antiguo para resaltar las leyendas como un cordgdgradicional y ancestral. Para
lograr esto se aplicé los mismos estilos e ilugirees que se utilizaron en la

elaboracion de los escenarios y personajes.

Se utilizo en total 4 plantillas, basadas en l&cuéd jerarquica, utilizada en los
proyectos multimedia, ya que provee de una posicituitiva, de facil disefio y
navegacion para el usuario. Y se aplico a lasndésti interfaces enumeradas

anteriormente.

GRAFICO N° 3.17: PLANTILLAS JERARQUICAS
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FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador
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GRAFICO N° 3.18: INTERFAZ DE INICIO

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador

GRAFICO N° 3.19: INTERFAZ DE MENU
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FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador
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GRAFICO N° 3.20: INTERFAZ DE LEYENDA

i o
- Leyenda que dafa del siglo XVil, narra las

. erupciones volcanicas del Cotopaxi
desarrolladas desde el afo de 1.742, y los
hechos que acontecieron al desarrollarse una
procesion de Latacunguerios llevando consigo
a la Virgen de las Mercedes hacia el cerro del
Calvario, suscitandose que la efigie levantara 4
- lamano diestra y calmara la furia del volcén, lo

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador

GRAFICO N° 3.21: INTERFAZ DE VIDEOS, GALERIA Y CRED ITOS

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador

Las secciones de la interfaz se detallan a cortiGna

Intro. El contenido de intro pretende dar una bienveradda propuesta

multimedia antes de acceder al menu principal.
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Menu. El contenido de menu pretende dar acceso a taddsyendas populares
de la ciudad de Latacunga, galeria, créditos, miemucio y salir. Gracias a la

identificacién con iconos, se brinda una navegad®fécil acceso.

Leyenda.El contenido de leyenda pretende informar en tebem una sintesis de
la leyenda descrita, la cual puede ser observadante un video que contiene la

animacion. Esta interfaz también posee los acadsogenu principal.

Galeria, juegos, videos y créditoEl contenido dentro de esta interfaz pretende
dar informacion directa y concisa, por lo cual seutilizado la misma plantilla

reticular. Posee accesos al menu principal y alidasde la aplicacion.

3.3.3.10 Desarrollo de personajes y ambientes

Para el desarrollo de los personajes y ambientebasé en los datos que
proporciona el relato y las fotografia del histdaa Lcdo. Eduardo Paredes
Ortega. La vestimenta de los personajes, los abppie se usaban en esa época y
una que otra costumbre, son parte de la historieetéin de trasladar a los nifios

por un instante a la ciudad de Latacunga del 3{ylb.

Es necesario que todo esté de acuerdo al tiemppaci® en que se desarrollara la
animaciéon para darle mayor coherencia a la histad@aptada para el publico

infantil.
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GRAFICO N° 3.22: ILUSTRACION DE LA VESTIMENTA DEL S IGLO XIX

;LA MATRIZ DE LATACUNGA
|\EN LA SEGUNDA MITAD DEL &
|'SIGLO XIX.- SLOM.-ARCHIVO
;PAREDEZ BAUTISTA...

FUENTE:Lcdo. Eduardo Paredes
REALIZADO PORGrupo investigador

GRAFICO N° 3.23: FOTORAFIA DE LA VESTIMENTA DEL SIG LO XIX

FUENTE:Lcdo. Eduardo Paredes
REALIZADO PORGrupo investigador
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GRAFICO N° 3.24: ILUSTRACION DE LA CIUDAD DE LATACU NGA SIGLO XVII

PLANT DE Sk TABHNC A

e SIGLO XVIi.

FUENTE:Lcdo. Eduardo Paredes
REALIZADO PORGrupo investigador

Posteriormente se procede a realizar el bocetdanpnalr adaptado para la

animacion tanto de personajes como de ambientes.

3.3.3.11Desarrollo y disefio de ilustraciones digitales

El bocetaje de los personajes es parte esencigirdgécto, ya que se utilizara
estilos de ilustracion para nifilos, como: ilustraditeraria e historica, basados en
los ilustradores ecuatorianos: Paola y Gabriel kar@uienes tienen larga e
importante trayectoria en la elaboracion de m@spbroyectos editoriales para
nifios. Sus ilustraciones han alcanzado importatial pais, tras ganar el premio
Dario Guevara Mayorga en la categoria de mejotrda®n, otorgado por la

ciudad de Quito.

Ademas se incluyo el aporte “original” como disedt@d al incluir técnicas y
tendencias, dando como resultado la vision dpdosonajes Latacunguefios.
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Se selecciond los personajes principales y se @i@ae la categorizacién por

leyenda. Cada categorizacion determiné:

»  Definir personajes y ambientes con la ayuda deylst@rd y el guion técnico.

» Dibujo a lapiz y carboncillo de los bocetos.

» Digitalizacioén de los bocetos definitivos.

* Retoque e ilustracion digital con Wacom Tabletntymia digital con software

de disefio fotografico.

Leyenda de la Sefiora del Brinco

TABLA N° 3.5: RESUMEN DE ILUSTRACIONES DE LA LEYEND A DE LA SENORA
DEL BRINCO

Personajes Ambientes

Personas. Rio Yanayacu

Niflos Erupcién del Cotopaxi

Virgen del Salto Iglesia del Salto

FUENTE: Lcdo. Eduardo Paredes
REALIZADO POR: Grupo investigador
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A) BOCETOS

GRAFICO N° 3.25: BOCETO DE PERSONAS

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador

DESARROLLO

. Tipo de ilustracion: Literaria

. Técnica de ilustracion: Infantil

. Estilo de ilustracion: Técnica digital con Wacom Tablet

. Cromatica: Tonos de Web en cromatica infantil.
. RGB:
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GRAFICO N° 3.26: TONOS RGB UTILIZADOS EN LA LEYENDA DE LA SENORA DEL

BRINCO
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FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador
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B) ARTE FINAL

GRAFICO N° 3.27: ARTE FINAL DE LA LEYENDA DE LA SEN ORA DEL BRINCO

FUENTEGrupo investigador
REALIZADO PORGrupo investigador

Leyenda de la Virgen del Volcan

TABLA N° 3.6: RESUMEN DE ILUSTRACIONES DE LA LEYEND A DE LA VIRGEN
DEL VOLCAN

Personajes Ambientes

Personas. Cotopaxi

Virgen de las Mercedes Iglesia de la Merced

FUENTE: Lcdo. Eduardo Paredes
REALIZADO POR: Grupo investigador
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A)  BOCETO

GRAFICO N° 3.28: BOCETO DEL COTOPAXI

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador

DESARROLLO

. Tipo de ilustracion: Literaria

. Técnica de ilustracion: Infantil

. Estilo de ilustracion: Técnica digital con Wacom Tablet

. Cromatica: Tonos de Web en cromatica infantil.
. RGB:
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GRAFICO N° 3.29 TONOS RGB UTILIZADOS EN LA LEYENDA DE LA VIRGEN DEL

VOLCAN
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FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador
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B) ARTE FINAL

GRAFICO N° 3.30: ARTE FINAL DE LA LEYENDA DE LA VIR GEN DEL VOLCAN

FUENTEGrupo investigador
REALIZADO PORGrupo investigador

Leyenda de la Viuda de Santo Domingo

TABLA N° 3.7: RESUMEN DE ILUSTRACIONES DE LA LEYEND A DE LA VIUDA DE

SANTO DOMINGO

Personajes Ambientes

Dolores Santo Domingo
Personas Calles desoladas
Viuda

FUENTE: Lcdo. Eduardo Paredes
REALIZADO POR: Grupo investigador
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A) BOCETO

BOCETO
GRAFICO N° 3.31: BOCETO DE CALLES DE LATACUNGA
= —

FUENTE: Grupo investigador

REALIZADO POR: Grupo investigador
DESARROLLO
. Tipo de ilustracion: Literaria
. Técnica de ilustracion: Infantil
. Estilo de ilustracion: Técnica digital con Wacom Tablet
. Cromatica: Tonos de Web en cromatica infantil.
. RGB:
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GRAFICO N° 3.32: TONOS RGB UTILIZADOS EN LA LEYENDA DE LA VIUDA DE
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B) ARTE FINAL

GRAFICO N° 3.33: ARTE FINAL DE LA LEYENDA DE LA
VIUDA DE SANTO DOMINGO

F

.

R LB .

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR:Grupo investigador

3.3.3.12Justificacidon cromatica de las ilustraciones

Se aplic6 la gama cromética destinada al publitantit de acuerdo al estudio de
Ingrid Calvo, disefiadora grafica miembro de la Aacién Internacional del
Color y al resultado de las encuestas, orientadgiisafio RGB para monitor y

colores utilizados en web.

Las variaciones de los primarios aditivos (rojoulag verde) constituyen el
esquema basico de la gama cromatica de los niflomedida que se van
combinando entre si, se va sofisticando la pajet® va complejizando al igual

gue las habilidades que va adquiriendo el nifio.

A medida que aumenta la edad del nifio, tambiém@ermenta su gusto por los

colores y combinaciones mas complejas. El negrbgrige se introducen como
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colores neutros y también entran en juego relasiocr@maticas de tres o

sistematicas.

3.3.3.13Justificacion tipografica de los titulos

En la composicién utilizada en cada titulo de legehdas esta presente la

siguiente tipografia para nifios que brindan leigiad y realce:

» TurbayneRunningHand.- Tipografia perteneciente a las familias caligr&ica
rotuladas basada en la mano que las cre6. Estaetedstica es deseada para
transmitir seriedad y tradicion. Se ha seleccioresta tipografia debido a este

atributo que transmite el mensaje histérico dédgsndas populares.

ABCOEF GHII KIMAO @RS TOVUXY L_
abcdefghijklmnopqrstoVy@xya_

0193056789 | * -+ ()bt @i & """ o

» Brush Script Std Medium.- Al igual que la tipografia anterior, pertenece a la
familia de tipo rotulados, pero cursivas. Suelgpraducir escritura de mano
informal, lo cual connota a la vez el estilo popwae transmite las leyendas
de la ciudad.

ABECDEFGRIJXLMNOP 2RSS TUVW X

1%
abedefgbijblmunopgrotacunrysy

123456789 [* - + () % #H @ /;7&#N"* <>

* Ar Darling.- Pertenece a la familia de tipos decorativos Saif, $eeada en

1997, la cual se considera contemporanea. Se becgriado esta tipografia
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ya que combina su estilo moderno con el medio tégitm con el cual se ha

elaborado la propuesta.

ABCDEFGHIJKLMNOPGRSTUVWX
YZ
@BCDEFGHIJKLMNOPARSHUVWXY2Z

0123456789 /"= + ()% *@!12&$" """

3.4 Produccion

3.4.1 Justificacion de elementos de la animacion

El estandar NTSC describe la relacion entre laanacih la altura de dimensiones

de una imagen, descritas a continuacion:

* Formato: El formato estandar de NTSC de 720 x 480 px. Sevobeste
formato tomando en cuenta el que NTSC es utilizadoYouTube y en

cualquier medio visual en toda América.

* Margenes:En el disefio de las ilustraciones y la animacidhasatilizado un
margen de seguridad de 24 x 36 px predefinido goptogramas de edicion
fotografica. La animacion no utiliza margenes glatarse ya que respeta la
totalidad del espacio asignado (720 x 480px).

» Reticula: Para la ubicacién de los elementos se empleditaltaferarquica,
ya que gracias a las columnas y filas se formameiaiz en la cual se puede
intuir la colocacion de los elementos, permitiefamejor disposicion de las
ilustraciones dentro del espacio de pantalla. $ieauta matriz generada de
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manera automatica de 4 x 3 (180 x 160 px), debida proporcion de
aspecto o ratio de 4:3 que posee el formato NTSC.

GRAFICO N° 3.34: DIAGRAMACION DE LA LEYENDA
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FUENTE:Grupo investigador
REALIZADO POR:Grupo investigador

3.4.1.1 Proceso de narracion y captura de audio

Para realizar la leyenda animada se utilizé el géde la narracién, ya que en los
tipos de narraciones encontramos el cuento, lalaogkemito y la leyenda.

Para el proceso de narracion se trabajo conjuntantam el historiador, Lcdo.
Eduardo Paredes, llegando a un guion resumido ptadi@ para los nifios, el cual

se adjunt6 al guidn técnico enunciado en la preodyzcion.
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* Proceso de captura de Audio.

Para la captura de audio se recurrié a un estugigrabacion en el que se pudo
realizar la narracion de cada leyenda con equipuoggdfonos profesionales para
reducir el ruido ambiental, posteriormente grabadd&ormato WAV que asegura
la maxima calidad de sonido digital.

Se utilizo la ayuda del guion técnico para poderamda historia con soltura y
ajustar las tonalidades de voz. Debido a prueb@ansi@yo — error se recurrio para
la edicion final a la ayuda de una locutora prafeal.

GRAFICO N° 3.35: GRABACION DE LA NARRACION DE LAS L EYENDAS EN UN
ESTUDIO DE AUDIO

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador

El programa que se utilizod para este cometido esbAdAudition y Soundbooth,
los cuales sirven para manipular las sefiales de syzbder aplicarles filtros para

reducir el ruido y para su conversion a formatoaeseesados.
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GRAFICO N° 3.36: PROCESO DE FILTRADO EN ADOBE AUDIT ION

FUENTE:Grupo investigador
REALIZADO POR:Grupo investigador

3.4.1.2 Proceso de digitalizacion de ilustraciones

El proceso de digitalizacién comienza con la ilstin escaneada en papel a una
resolucion de 300pdi para asegurar la captura hdlete La ilustracion digital se
realiza mediante el uso de herramientas digitatesnputador, tablet Wacom,
software) para realzar los atributos de la ilughrapara hacerlos mas llamativos

para los nifios.

* Proceso de limpieza de ilustraciones

Este proceso se realiza en software de manipulacidicion fotografica a una
resolucion para video de 720 x 480 pixeles en R@&a asegurar la
compatibilidad de formatos, con la ayuda de tabécom, utilizando las

bondades de la superficie y el hardware parecidm dapiz, el cual ayuda a
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eliminar y aportar con nuevos atributos a la i&tin. Para la limpieza se cuenta
con herramientas propias del software como difesetipos de pinceles, capas,

borrador, etc.

GRAFICO N° 3.37: LIMPIEZA DE ILUSTRACIONES
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FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador

* Proceso de pintura digital

En este apartado se inicia con la pintura digidatando en cuenta la gama de
colores destinada al publico infantil, combinada & gama utilizada para web.
Debido a que las ilustraciones y la animacién seiégidas a los nifios y nifias

de séptimo afo.
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GRAFICO N° 3.38: PINTURA DIGITAL

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador

* Proceso de terminado

Finalmente se aplica a las imagenes efectos edss# discrecion del ilustrador,
tales como: Sombras, claro y obscuro, texturas,Letcual le dara mas realce y
realidad a la ilustracion, tomando ventaja del dsa@apas, herramientas vy filtros

digitales que posee el software de manipulaciodigi@ de fotografias.

GRAFICO N° 3.39: PROCESO DE TERMINADO
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FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador
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3.4.2 Desarrollo de la animacion

Para realizar la animacién se ha utilizado el féomastandar de animacion
sugerido por Mark Simon de 24fps (frames por segynaksi como también, la

resolucion para pelicula y video NTSC DV de 72@R pixeles.

El software de animacion seleccionado esta basadotegramas a lo largo de
una linea de tiempo, en este caso la animaciérmrselagar en 24 fotogramas o
frames por segundo, cada capa dentro de la lineieohpo puede contener

ilustraciones, animaciones o audio.

Los formatos de la ilustracion (.psd) son compesibcon el software de
animacion, lo cual encaja en la mesa de trabajtatli§! audio a lo largo de las
animaciones, se encuentra en formato estandar 8kbd® de compresion de

audio en formato mp3.

TABLA N° 3.8: FORMATOS DIGITALES UTILIZADOS EN LAA NIMACION

Formatos Caracteristicas
llustraciones Psd (720 x 480 pixeles) 100dpi
Audio Mp3 128kbps
Video AVINTSC (720 x 480 pixeles)

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador
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3.4.2.1 Animacién de ambientes

Para la animacién de ambientes se ha trasladddareto de 720 x 480 pixeles,
acompafada con un nombre de capa, cuya duraciamaesh funcion de las

acciones desarrolladas en cada ambiente y dedé@udrde la narracion de audio.
El nombre de las capas se las ha atribuido endondel nombre de la escena

ilustrada acompafiada con un namero.

Las ilustraciones se apilan por capas, representadda linea de tiempo con
fotogramas de color gris, las cuales se han apdadal forma que el final de una
capa coincida con el inicio de una nueva, dandmlé@nipresion de cambio de

ambiente en el transcurso del tiempo.

Se ha aplicado la animacion de fotograma en fomograla animacién por

movimiento y la interpolacion clasica.
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GRAFICO N° 3.40: ANIMACION DE ESCENA DE LA VIRGEN D EL VOLCAN
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FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador

GRAFICO N° 3.41: ANIMACION DE ESCENA DEL SALTO
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FUENTE:Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador
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GRAFICO N° 3.42: ANIMACION DE ESCENA DE SANTO DOMIN GO
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FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador

3.4.2.2 Animacion de personajes

En la animacion de personajes se utilizé la técdeaterpolacion clasica STOP
MOTION, es decir, se modifica los atributos deletbjque se esta animando,
como: Posicién, tamafio y rotacion. Aplicando efectie desvanecimiento

modificando el atributo de transparencia (Alpha).

La animacion se realiza basicamente dentro deinaa tle tiempo ordenada por
capas. Se ha importado las ilustraciones vecta&gdretocadas en Photoshop
hacia Flash y se han asignado nombres, los cualesastienen a lo largo de la

animacion.
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Al igual manera que los ambientes, se aplican nesnarlas ilustraciones de los
personajes y se modifican los atributos de posigitamario para dar la impresion
de movimiento.

GRAFICO N° 3.43 ANIMACION DE PERSONAJES DE LA LEYEN DA DE LA SENORA
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FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador
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GRAFICO N° 3.44 ANIMACION DE PERSONAJES DE LA LEYEN DA DE LA VIUDA
DE SANTO DOMINGO
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FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador
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GRAFICO N° 3.45 ANIMACION DE PERSONAJES DE LA LEYEN DA DE LA VIRGEN
DEL VOLCAN
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FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador

3.4.2.3 Exportacién de la animacién

Para exportar la animaciéon como pelicula para stepor edicion, es necesario
seleccionar un formato estandar de calidad quedgukr mayor parte de los
atributos de audio y video. Para esto se selecabriormato AVI que permite
almacenar simultaneamente el flujo de audio y vidketa animacion.
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3.5 Pos produccion

3.5.1 Ediciéon

3.5.1.1 Efectos de video

La postproduccion del video se lo ha realizadoigsaa Adobe After Effects que

afade efectos de audio y video dentro de la misnmaa&ion. Tales como close —
ups, zooms o fundidos entre escenas. El progran@ofia de manera similar a
Adobe Flash, ya que maneja una linea de tiemppascgero a diferencia de este
altimo. Se inicia el efecto y se modifican los laiitos conforme se realiza una

composicion.

GRAFICO N° 3.46 ADICION DE EFECTOS EN AFTER EFFECTS
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FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador
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Los efectos se han aplicado en distintas ilustresia@le cada animacion con el fin
de afadir suspenso o realzar los acontecimientoaduos. After Effects es capaz

de ayudar a modificar los efectos de video que Adélhsh no puede realizar.

3.5.1.2 Edicién de video

En la edicion de video se ha incluido el audio tyldi de cada leyenda,
acompafados con efectos de audio que ayuden atdgorgtacion de los

acontecimientos dentro de la leyenda y de la ni@mac

3.5.1.3Pruebas de la aplicacion

La aplicacién fue disefiada para ejecutarse en unoPI@AC, debido a la

popularidad y uso extendido de ambos sistemas.dDebi que el centro de
educacion basica “Dr. Otto Arosemena Gomez” utiéimasus aulas y laboratorios
computadores PC se ha realizado la prueba en tpsesies equipos con

excelentes resultados, sus caracteristicas téggamsumeran a continuacion:

* Intel 2 Core Duo

« 2GB RAM

* 320 GB de Disco Duro
* Monitor Standard VGA

3.5.1.4Requisitos del sistema

Debido a que la animacion se ha realizado en uensss de visualizacion

multimedia a nivel global, se asegura la reprodirccy compatibilidad en gran
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parte de dispositivos que acepten el software ARdaher 11, a continuacion se

detalla los requisitos del sistema para pc.

* Unidad lectora de CD/DVD.

» Procesador a 2,33 GHz o superior compatible con g8procesador Intel®

Atom™ a 1,6 GHz o superior para netbooks.

* Microsoft® Windows® XP (32 bits),Windows Vista® (3fts), Windows 7 (32
y 64 bits).

* Internet Explorer 7.0, Mozilla Firefox 4.0, Googfehrome, Safari 5.0 y

superiores, Opera 11.

» 128 MB de RAM (se recomienda 1 GB de RAM en netlsyokemoria grafica
de 128 MB.

3.5.2 Diseiio de la portada del CD

3.5.2.1Bocetaje del packaging del CD

De los distintos bocetos para la caja del CD, BEs@no6 uno que cumpla con las
especificaciones de disefo - funcion, buscandaniplieidad del ensamblado y
uso posterior que le daran los nifios. Adicionalmeset ha tomado en cuenta este
factor debido al costo de produccién del packadgeldCD.
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GRAFICO N° 3.47 BOCETO DEL CD

FUENTE:Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador

3.5.2.2lustracion y portada del CD

El diseiio de la portada del packaging y del Chetieomo objetivo utilizar el

logotipo disefiado a lo largo de la propuesta, coadn con las imagenes e
ilustraciones que se encuentran presentes en iam@ones multimedia, para
guardar un mismo estilo de ilustracion, el cualpsdra identificar de manera

directa en ambas portadas.
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GRAFICO N° 3.48 ILUSTRACION Y PORTADA DEL CD
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FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR: Grupo investigador
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3.5.2.3Justificacién de la ilustracion y portada del CD

Debido al manejo de colores y formas clasicas, ssethizado la misma linea
grafica de la animacion y las interfaces. Esto ealiz0 para que los nifios
observen el producto multimedia desde la portadaddeo e identifiquen el
mismo como un producto antiguo — tradicional, amdwaa nuestro target a

descubrir el contenido digital del CD.

Adicionalmente se ha incluido el manual de usudeatro del packaging del
disco, el cual también brinda valiosa informaci@ Ids iconos y su funcion
dentro de la propuesta. También se utilizé el lipgotlel sitio web Youtube para

que prevalezca el interés y difusion de las aniomas.

3.6 Produccion de la propuesta grafica multimedia paraayudar
al rescate de la identidad cultural de los nifios deéptimo afio
del centro de educacion basica Dr. Otto Arosemenadiez
durante el periodo 2011 — 2012.

3.6.1 Costo general del proyecto:

TABLA N° 3.9: COSTO GENERAL DEL PROYECTO

NOMBRE CANTIDAD |VALOR UNIT TOTAL
Lapices 4 $ 025 $ 1,00
Esferos $ 025 $ 1,00
Borradores g $ 025 $ 150
Impresiones 1000 $ 0,15 $ 150,00
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RECURSOS PARA LA MONOGRAFIA

Copias 500 $ 002 $ 10,00
Anillados 8 $ 200 $ 16,00
Empastados 2 $ 20,000 $ 40,00
RECURSOS PARA LA PROPUESTA ‘
Horas de ilustracion y 60h $ 5,00 $ 300,00
animacion
Alquiler de Estudio de Audio 1h $ 180,000 $ 180,00
Computador Intel Core i3 il $ 700,000 $ 700,00
Impresora y Scanner 1 $ 380,000 $ 380,00
Multifuncion
Tarjeta digitalizadora 1 $ 150,000 $ 150,00
Flash memory 2 $ 15,00 $ 30,00
Camara digital 1 $ 150,00 $ 150,00
CD’S imprimibles 100 $ 027 $ 27,00
RECURSOS PARA LA PRODUCCION ‘
Impresiones en CD 100 $ 050% 50,00
Packaging impreso 100 $ 050% 50,00
Proceso de grabacion del CD 100 $ 050% 50,00
Imprevistos (10%) $ 230,00
TOTAL $ 2.516,50

FUENTE: Grupo investigador
REALIZADO POR:Grupo investigador
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Con la definicién del marco tedrico y conceptudldisefio multimedia, se ha
comprendido de mejor forma los conceptos técnicogentificos necesarios
para llevar a cabo la elaboracion de la propudstazual fundamenta

técnicamente las caracteristicas visuales que paseisma.

Con la aplicacion de la investigacion logramos dbsc las necesidades que
tienen los nifios, al desconocer de sus leyendastants. Colaborando y a
la vez incentivando la curiosidad de ellos haciadestro, abriendo el camino

para rescatar nuestra propia identidad.

Las expectativas de los padres de familia, es gsidigos puedan utilizar este
material como medio visual para evocar las vieggendas que cada vez se
estan perdiendo, y asi ellos mismos ayudar enaglepo de revivir estas

tradiciones.

Con el desarrollo de la propuesta grafica multimedie ha brindado un
material didactico al cual se puede acceder deddiine gracias a un CD,
puesto que en la actualidad todo el conocimientmiggado a la multimedia
y al video. Brindando a las nuevas generacionesiilles y maestros un

material que rescata las leyendas de antafio qeede perdiendo.
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En la elaboracion de la propuesta, se ha alcarequkriencia y se ha logrado
aplicar los conocimientos adquiridos en la Univaadi Técnica de Cotopaxi y
aun mas al emprender proyectos como estos dondecssita conocer el

funcionamiento de la tecnologia actual.

La propuesta multimedia: “Mis Leyendas” es un pobgecompletamente
operativo, gracias a la gestion y socializacion lkeodefatura de Educacion,
Cultura y Deporte del GAD Municipal del Canton lataga y la Casa de la
Cultura “Benjamin Carrion” Nucleo Cotopaxi, condoe se podra difundir

dentro de las mismas en sus programas culturajetares.
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Recomendaciones

* Reproducir con los escritores e historiadores nsidboos de las tradiciones
y leyendas de Latacunga, para que éste informawbddesaparezca de las
bibliotecas publicas, ya que actualmente quedastém un ejemplar en la

ciudad, el cual se puede hallar en la bibliotecai®pal.

* Que las autoridades de la Casa de la Cultura, tqgaga de estos proyectos
para recuperar nuestras tradiciones autoctonayeapa difusion de esta

informacion.

» Se recomienda que la Jefatura de Educacion, Cujtubaporte del GAD
Municipal del Cantén Latacunga incluya en sus @o@s vacacionales para
nifios y jovenes la difusion de este material conexlim de rescate de la

identidad cultural.

e Orientar a los nifios y nifias para que sepan va®iaterpretar el mensaje
que cada leyenda pretende dar a las generaciorsepwveaes, y no solo eso,
sino también animarlos a la investigacion de swpipraiudad y provincia.

Para que den cuenta de la realidad de su ent@a@4is.

e Utilizar este material en trabajos, deberes y dtmsupara ayudar a su

completa difusion a corto y mediano plazo.

» Es necesario que la Universidad Técnica de Cotpgarie en cuenta la
ensefianza de distintos software de actualidadplamnsnte de ilustracion y
edicion fotografica, sino también de edicion de iaudiideo y efectos
especiales, como alternativa para el desarrolldepianal del disefiador

grafico computarizado.
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ANEXO NRO.1

FOT@cdo. Eduardo Paredes Ortega, Historiador de Lategau

ANEXO NRO.2

FOT@r. Edmundo Oswaldo Rivera Robayo,
Director de La Casa de la Cultura Nucleo dedpaxi



ANEXO NRO.3

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y
APLICADAS

CARRERA DE DISENO GRAFICO COMPUTARIZADO

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DEL CENTRO DE
EDUCACION BASICA DR. OTTO AROSEMENA GOMEZ

Objetivo: Reunir informacién necesaria que coadyuve a lazemabn de una
propuesta multimedia, tendiente a desarrollar eyguto de investigacion cuyo
tema es*PROPUESTA GRAFICA MULTIMEDIA DE LAS LEYENDAS
POPULARES DE LA CIUDAD DE LATACUNGA PARA RESCATAR L A
IDENTIDAD CULTURAL DE LOS NINOS DE SEPTIMO ANO DEL
CENTRO DE EDUCACION BASICA DR. OTTO AROSEMENA GOMEZ
DURANTE EL PERIODO 2011 - 2012”

INSTRUCCIONES:
» Escoja una opcion colocando uxa

* Responda de manera concreta y precisa

1. ¢Conoces alguna leyenda popular de la ciudad de lzatunga?
Sl () NO ()

2. ¢Has visto alguna leyenda popular de la ciudad de atacunga por

computadora?

Sl () NO ()



3. ¢Te gustaria que en tu escuela te ensefien las lejesnde tu ciudad?
Sl () NO ()

4. ;Te agradaria ver las leyendas populares de tu ciad en dibujos

animados?
Sl () NO ()

5. ¢Te gustaria que estas leyendas las puedas encontra un CD?
St () NO ()

6. ¢Compartirias tu experiencia adquirida de las leyedas, con tus amigos
y/o familiares?

Sl () NO ()
7. ¢Crees que conocer nuestras leyendas es importante?
Sl () NO ()

8. ¢Cual de estos colores te parece mas agradable?

GRACIAS POR SU COLABORACION



ANEXO NRO.4

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y
APLICADAS

CARRERA DE DISENO GRAFICO COMPUTARIZADO

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS PADRES DE FAMILIA DEL 7MO A NO
DEL CENTRO DE EDUCACION BASICA DR. OTTO AROSEMENA
GOMEZ

Objetivo: Reunir informacién necesaria que coadyuve a lazemabn de una
propuesta multimedia, tendiente a desarrollar eyguto de investigacion cuyo
tema es*PROPUESTA GRAFICA MULTIMEDIA DE LAS LEYENDAS
POPULARES DE LA CIUDAD DE LATACUNGA PARA RESCATAR L A
IDENTIDAD CULTURAL DE LOS NINOS DE SEPTIMO ANO DEL
CENTRO DE EDUCACION BASICA DR. OTTO AROSEMENA GOMEZ
DURANTE EL PERIODO 2011 — 2012”

INSTRUCCIONES:
» Escoja una opcion colocando uxa
* Responda de manera concreta y precisa

1. ¢.De acuerdo a su percepcion, las leyendas populards la ciudad de

Latacunga, estan desapareciendo?

SI () NO ()



2. ¢,Segun Ud. cree que ha faltado la difusion de esti@yendas populares por

parte de autoridades pertinentes?

SI () NO ()

3.De los siguientes grupos escoja las leyendas popak que Ud. mas

recuerda.

La sefiora del Brinco,

La virgen del volcan y la viuda de Santo Domingo ( )

La caja ronca de Shairucu,

El tradicional “Uia Guilli” y los cucuruchos de laatunga ( )

4. ¢ A su criterio, es importante que los nifilos conoznastas leyendas?

Sl () NO ()

5.¢Cree Ud. Que el material propuesto ayudara a resta la identidad

cultural en los nifos?

Sl () NO ()

GRACIAS POR SU COLABORACION



ANEXO NRO.5

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y
APLICADAS

CARRERA DE DISENO GRAFICO COMPUTARIZADO

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES PROFESIONALES DE
DISENO DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

Objetivo: Reunir informacion necesaria que coadyuve a lazeeabn de una
propuesta multimedia, tendiente a desarrollar eygxto de investigacion cuyo
tema es*PROPUESTA GRAFICA MULTIMEDIA DE LAS LEYENDAS
POPULARES DE LA CIUDAD DE LATACUNGA PARA RESCATAR L A
IDENTIDAD CULTURAL DE LOS NINOS DE SEPTIMO ANO DEL
CENTRO DE EDUCACION BASICA DR. OTTO AROSEMENA GOMEZ
DURANTE EL PERIODO 2011 — 2012”

INSTRUCCIONES:
» Escoja una opcion colocando uxa

* Responda de manera concreta y precisa



1. Seleccione que tipo de propuesta grafica es mas @fea para capturar la
atencion del publico infantil:

Libro ( )
Revista ( )
Animacion multimedia ( )

2.¢Cree Ud. Adobe Flash es un programa adecuado pafda animacién
multimedia de las leyendas populares de la ciudaced_atacunga?

Sl () NO ()

3. Segun su criterio, de los siguientes tipos de iluation, ¢cual es la mas

adecuada para los nifios?

llustracion Infantil ( )

llustracion realista ( )

4. Segun usted, las técnicas de ilustracion adecuadpara la animacion,
deben ser:

Digital ( )
Lapiz de color ( )

Tinta china ( )



5. Desde el punto de vista del color connotativo, cuélle estas sub categorias
considera la adecuada para realizar la propuesta phteada?

Color psicologico ( )

Color simbolico ( )

GRACIAS POR SU COLABORACION



ANEXO NRO.6

ENTREVISTA ESTRUCTURADA

Nro.:

SECTOR:

FECHA:

ENTREVISTADO:

ENTREVISTADOR:

TEMA: “PROPUESTA GRAFICA MULTIMEDIA DE LAS LEYEND AS
POPULARES DE LA CIUDAD DE LATACUNGA, PARA SU DIFUSI ON
EN NINOS DE SEPTIMO ANO DE EDUCACION BASICA DE LA
ESCUELA OTTO AROSEMENA DURANTE EL PERIODO 2011”

INTERPRETACION O
VALORACION

PREGUNTAS

1. ¢Cudl es su opinidn de las Leyendas
populares de la ciudad de Latacunga con
respecto a la identidad cultural?

2. ¢Por qué considera importante difundir
las leyendas de nuestra ciudad en los
nifos, para enrumbarlos a tener un

principio de pertenencia?

3. ¢Cuales considera Ud. que son las
leyendas populares més importantes de
la ciudad de Latacunga?




ANEXO NRO.7

ENTREVISTA ESTRUCTURADA

Nro.:

SECTOR:

FECHA:

ENTREVISTADO:

ENTREVISTADOR:

TEMA: “PROPUESTA GRAFICA MULTIMEDIA DE LAS LEYEND AS
POPULARES DE LA CIUDAD DE LATACUNGA, PARA SU DIFUSI ON
EN NINOS DE SEPTIMO ANO DE EDUCACION BASICA DE LA
ESCUELA OTTO AROSEMENA DURANTE EL PERIODO 2011”

INTERPRETACION O
VALORACION

PREGUNTAS

1. ¢Cudl es su opinidn acerca de la
elaboracion de una propuesta grafica
multimedia destinada al publico

infantil?

2. ¢Qué aspectos técnicos considera
importantes para el disefio de la

propuesta planteada?

3. ¢Segun Ud. que caracteristicas debe
contener la animacién para causar

impacto en los nifios?




ANEXO NRO.8 BOCETOS

























ANEXO NRO.9 STORYBOARDS
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ANEXO NRO.10

GOBIERNO AUTONOMO DESCENTRALIZADO :..t P
MUNICIPAL DEL CANTON L

JEFATURA DE EDUCACiON, CULTURAY DEPORTE

ACTA DE ENTREGA RECEPCION

En la ciudad de Latacunga a los 20 dias del mes de julio de 2012, se procede a
suscribir la presente Acta de Entrega Recepcion entre la Licenciada Cynthia Maya
Zurita, Jefe de Educacion, Cultura y Deporte del GAD Municipal del cantdn
Latacunga, y la sefiora Johana Elizabeth Aldana Pérez v el sefior Marcelo Andrés
Toscano Borja, mediante la que se da fe de que los sefiores realiza la donacién de un
C’'D con el nombre “Mis Leyendas” previo analisis del material se dar la respuesta
requerida.

Lic. Cyn 92/Ma@ Zurita
Jefe de Educacisf, Cultura y Deporte
GAD Municipal del canton Latacunga
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C. 1. 0502280845
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