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CAPITULO |
DATOS GENERALES

1.1. INTRODUCCION

Desde el origen del hombre y la evolucién que este ha tenido, se ha evidenciado
una lucha permanente en busca de satisfacer necesidades, encontrando en todo lo
que nos rodea los instrumentos necesarios para conseguirlo, paralelamente de las

ideas y prueba error se ha llegado a alcanzar los objetivos.

Un grafico es la forma mas facil de comprender una idea, y con esta, realizar el
producto tangible o intangible; en este avance surge el disefio, necesario para

mirar hoy todo lo que existe y que facilita la vida.

El disefio grafico es comunicacion y la comunicacion es la forma de entendernos,
pero este entendimiento se dificulta por la diversidad de lenguas y la soluciéon a
este problema general parte con los dibujos, esta forma de comprensién es el
lenguaje universal del hombre, con este se transmite las ideas, se lo utiliza para
infinidad de proyectos; dibujos reales, dibujos abstractos, comics (ilustracion),

dibujos animados (llustracion, movimiento aparente).
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Otros de conocimiento general son: el dibujo geométrico (estudio detallado para
expresar figuras geométricas); dibujo técnico (expresa todo con medidas
exactas);dibujo industrial (expuestas a cambios para fabricar articulos para el bien

de la humanidad); dibujo geodésico(concerniente a los mapas); entre otros.

Para ir mas alla, el hombre con su investigacion crea los dibujos animados, cabe
mencionar que estos empiezan antes que el cine. Partiendo este estudio de crear
imagenes en movimiento con Emile Reynaud, fabricando el Praxinoscopio (Es un
tambor, dentro del cual hay una rueda interior con unos dibujos y en el centro del
tambor unos espejos formando angulo, que reflejan los mismos, y da la sensacién
de movimiento), evoluciona esta idea con el pasar del tiempo con varias técnicas

gue hoy en dia se ve en el cine television e internet.

Nuestra generacion experimenté grandes cambios en el Ultimo par de décadas que
equivalen al crecimiento que hubo todo el siglo pasado®, pues en la actualidad se

vive en la era de la trans-modernidad, mostrando un avance vertiginoso.

Nuestra forma de comunicarnos y de realizar tareas es muy diferente a la utilizada
en la era anterior; tenemos aparatos tecnolégicos como el computador, el cual se
ha convertido en una herramienta indispensable para la comunicacion y la creacion
de proyectos que permiten facilmente plasmar un grafico digitalmente y realizar
diversidad ideas y animaciones, suplantando las herramientas tradicionales que el

artista utilizaba.

! Condensado de:http://mediosfera.wordpress.com/2010/04/17/%C2%BFcomo-ha-cambiado-el-
avance-tecnologico-de-los-ultimos-anos-nuestro-modo-de-vida/


http://mediosfera.wordpress.com/2010/04/17/%C2%BFcomo-ha-cambiado-el-avance-tecnologico-de-los-ultimos-anos-nuestro-modo-de-vida/
http://mediosfera.wordpress.com/2010/04/17/%C2%BFcomo-ha-cambiado-el-avance-tecnologico-de-los-ultimos-anos-nuestro-modo-de-vida/
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Desarrollar y resolver los problemas de comunicacion de manera mas rapida, es
una realidad, partiendo de conocimientos elementales, creatividad y mucha
dedicacion para mostrar la idea, paralelamente con tecnologia computarizada la
cual ha marcado un antes y un después en la realizacion de este y todo tipo de

trabajo.

Sabemos que la concepcién de un grafico parte del término de una idea y el
proceso para crearlo, es trabajo del artista o del disefiador grafico pero es
necesario dejar en claro la diferencia entre crear un dibujo y crear una ilustracion
con cualquiera de las técnicas existentes, sabiendo que las dos parten del mismo

punto, y los materiales que se utilicen dan lugar al el estilo Unico de cada persona.

El Patrimonio Cultural esta considerado como la herencia propia del pasado de un
pais, esta se vive en la actualidad y transmite su historia a las generaciones

presentes y futuras?.

El INSTITUTO NACIONAL DE PATRIMONIO CULTURAL (INPC); se crea con la
finalidad de restaurar y proteger el patrimonio, ademas de instaurar cultura en los
ciudadanos para que valoren lo que han dejado los ancestros y asi no causen mas

dafo a la riqueza cultural que se ha heredado.

Z Condensado de: http://whc.unesco.org/en/about/


http://whc.unesco.org/en/about/
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Conocer el patrimonio ayuda a desarrollar una conciencia mas aguda acerca de
raices de un pueblo y permite comprender la riqueza de otras culturas. El respeto

al patrimonio es la puerta al dialogo intercultural.

Por lo cual, se plantea un estudio detallado que permita resolver una de las
problematicas que asume el INPC Regional 3, mismo que lo podriamos definir
como: “Informar a los nifios de Quinto a Séptimo afio de Educacion Basica de la
escuela el Despertar de la ciudad de Riobamba sobre la importancia del Patrimonio

Cultural”.

Cuando ellos empiezan a adquirir habitos y costumbres que marcaran su futuro
accionar, es ahi donde hay que sembrar la semilla. De tal modo, que se brindaria
solucién de una manera eficiente, sobre principios y la importancia de nuestro
Patrimonio, no sélo en los nifios de esta época, sino que ellos transmitan la cadena

de estos conocimientos a futuras generaciones.

El material comunicacional se vera reflejado en la necesidad del segmento de
mercado, el cual consta de una revista ilustrada con personajes propios del

Ecuador y un Cd con un corto animado explicativo de la revista.

El Patrimonio Cultural es la fuente de nuestra identidad y el sello que distingue a

una nacion empecemos desde el principio.
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1.2. JUSTIFICACION

El Gobierno actual, ayuda a la restauracion del patrimonio, con proyectos ya
ejecutados y otros que estan en proceso; paralelamente se realizan campafas
comunicacionales que incluyen la creacion de spots de television, cufias radiales,
material impreso, entre otros; para garantizar la concientizacion nacional, y asi
corregir estos problemas; una campafia de difusion Nacional creada fue “El
combate al trafico llicito de Bienes Culturales”, asi también se han creado libros e
instructivos como el “Decreto de Emergencia del Patrimonio Cultural”, y otros
materiales que se entrega a la ciudadania en forma gratuita, se ha
institucionalizado la realizacion de un evento que se lleva a cabo cada miércoles de
la semana en la ciudad de Riobamba, llamada los “Miércoles de Patrimonio”, este
espacio permite la informacion, interaccién y participacion ciudadana, referente a

temas de patrimonio.

El Instituto se divide en regionales para atender los problemas internos de cada
una de las provincias que conforman las diferentes zonas, pues dada la situacién
en la que se han encontrado la mayoria de bienes e inmuebles patrimoniales, seria
imposible resolver la problematica Nacional en este ambito con tan solo una

dependencia; la matriz administrativa se encuentra en la ciudad de Quito.

La Regional 3, conformada por las provincias de Chimborazo, Tungurahua,
Cotopaxi y Bolivar, enfoca su trabajo en la resolucién de problemas locales y

apoyo en campafias a proyectos nacionales.
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El trabajo que realiza radica en rescatar y conservar el patrimonio perdido y crear

principios en las personas para que la protejan.

El Instituto Nacional de Patrimonio Cultural, a partir de su creaciéon trabaja
rescatando y conservando el patrimonio perdido del pueblo, pero la problematica
principal est4 en la falta de interés que genera la preservacion y conservacion del
patrimonio, este es un trabajo arduo de comunicacién constante a las personas en

todos los sectores del pais.

Con la realizacion de campafias publicitarias nacionales, el alcance de comunicar
es para personas jovenes y adultas, y que hay de los nifios, el futuro de la Patria,
es necesario una solucién que beneficie a largo plazo, creando conciencia en los
nifos de cuan importante es el patrimonio y su conservacion, y en su evolucién
cuando tomen las riendas del pais lo hagan de manera efectiva siendo asi
personas con cultura, y buenos principios, solucionando el problema de

conservacion y apego por lo que nuestros antepasados han dejado.

Conocer el patrimonio ayuda a desarrollar una conciencia mas aguda acerca de
raices de un pueblo y permite comprender la riqueza de otras culturas. El respeto
al patrimonio es la puerta al dialogo intercultural. Por lo cual, se plantea un estudio

detallado de este proyecto comunicacional.
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1.3. OBJETIVO GENERAL

Comparar las técnicas de llustracion y animacién 2D para la creacién y difusion de

material comunicacional “Voces Patrimoniales para Nifos”.

1.4. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Estudiar las técnicas de ilustracion y animacion 2D

e Evaluar y seleccionar las técnicas de llustracién y animacion 2D més

adecuadas para el desarrollo del material comunicacional

e Analizar la optimizacion de recursos en técnicas de ilustracion y animacién

2D, en la creaciéon del material comunicacional

e Proponer una metodologia para el desarrollo del material comunicacional

e Desarrollar el material comunicacional “Voces Patrimoniales para Nifios’
para la escuela particular El Despertar, estudiantes de quinto, sexto y
séptimo de educacion béasica de la ciudad de Riobamba, acorde con los

requerimientos y naturaleza del Instituto Nacional de Patrimonio Cultural.

1.5. HIPOTESIS

El estudio comparativo de las técnicas de ilustraciébn y animacion 2D permitira
seleccionar la metodologia idénea para la creacién del material comunicacional con

optimizacion de recursos.



CAPITULO 1l
PATRIMONIO CULTURAL

2.1. INTRODUCCION

Patrimonio cultural o patrimonio nacional, es el legado de objetos fisicos ( bienes
culturales ) y los atributos intangibles de una sociedad que se ha heredado de

generaciones anteriores.

Los bienes tangibles del patrimonio cultural incluyen:

Edificios

- Monumentos

- Paisajes

- Libros

- Obras de arte y artefactos

El Patrimonio intangible o cultura inmaterial incluyen:

- La musica


http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&langpair=en%7Ces&rurl=translate.google.com.ec&twu=1&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Cultural_property&usg=ALkJrhjSylUsYAnhG1-YJrfSEOCzxOCKxg
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&langpair=en%7Ces&rurl=translate.google.com.ec&twu=1&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Cultural_property&usg=ALkJrhjSylUsYAnhG1-YJrfSEOCzxOCKxg
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&langpair=en%7Ces&rurl=translate.google.com.ec&twu=1&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Society&usg=ALkJrhgt_UNIm2fQgWw7GDiID_Tg3UFbYw
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- Tradiciones

- Creencias

- Elidioma

- El conocimiento del pasado

El acto de mantener el patrimonio cultural presente pensando en el futuro se

conoce como conservacion.

El patrimonio de una cultural es Unico e irremplazable, siendo fundamental la
preservacién de este para transmitirlo a una generacion venidera, manteniendo asi

el curso en la historia de la humanidad.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
o0 en inglés United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization
(UNESCO) obra por crear condiciones propicias para un didlogo entre las
civilizaciones, las culturas y los pueblos fundado en el respeto de los valores
comunes. Es por medio de este dialogo como el mundo podra forjar concepciones
de un desarrollo sostenible que suponga la observancia de los derechos humanos,
el respeto mutuo y la reduccion de la pobreza, objetivos que se encuentran en el

centro mismo de la mision y las actividades de la UNESCO.



34

Todas las estrategias y actividades de la UNESCO se sustentan en las ambiciosas
metas y los objetivos concretos de la comunidad internacional, que se plasman en
objetivos de desarrollo internacionalmente acordados, como los Objetivos de
Desarrollo del Milenio (ODM). Por ello, las competencias excepcionales de la
UNESCO en los &mbitos de la educacion, la ciencia, la cultura, la comunicacion e

informacién contribuyen a la consecucion de dichas metas.

La mision de la UNESCO consiste en contribuir a la consolidacion de la paz, la
erradicacion de la pobreza, el desarrollo sostenible y el dialogo intercultural
mediante la educacion, las ciencias, la cultura, la comunicacién y la informacién. La

Organizacién se centra particularmente en las siguientes prioridades:

- Laigualdad entre hombres y mujeres; y en una serie de objetivos globales

- Lograr la educacién de calidad para todos y el aprendizaje a lo largo de toda
la vida

- Movilizar el conocimiento cientifico y las politicas relativas a la ciencia con
miras al desarrollo sostenible

- Abordar los nuevos problemas éticos y sociales

- Promover la diversidad cultural, el didlogo intercultural y una cultura de paz

- Construir sociedades del conocimiento integradoras recurriendo a la

informacién y la comunicacion®.

Este organismo engloba el Patrimonio cultural y ha tenido éxito en obtener el apoyo

necesario para preservar el patrimonio de muchas naciones para el futuro.

% Condensado de: http://www.unesco.org/new/es/unesco/about-us/who-we-are/introducing-unesco/


http://www.unesco.org/es/efa-international-coordination/
http://portal.unesco.org/science/es/ev.php-URL_ID=5572&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.html
http://portal.unesco.org/shs/es/ev.php-URL_ID=1837&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.html
http://portal.unesco.org/culture/es/ev.php-URL_ID=34321&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.html
http://portal.unesco.org/culture/es/ev.php-URL_ID=35020&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.html
http://www.unesco.org/new/es/unesco/about-us/who-we-are/introducing-unesco/
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UNESL

Fig. 1Logo actual de la UNESCO
Fuente.impulsar.org

2.2. CREACION DEL INSTITUTO NACIONAL DE PATRIMONIO CULTURAL

Idealizado para implementar un modelo de desarrollo integral, el Instituto Nacional
de Patrimonio Cultural (INPC) es un ente con énfasis en investigacién y generacion

de metodologias.

Creado mediante Decreto Supremo 2600 del 9 de junio de 1978 (Registro Oficial
No. 618 de 29 de junio de 1978), el INPC es el encargado de investigar, conservar,
preservar, restaurar, exhibir y promocionar el Patrimonio Cultural en el Ecuador; asi
como regular, de acuerdo a la ley, todas las actividades de esta naturaleza que se

realicen en el pais.

El INPC cuenta ahora con una estructura organizacional, acorde a la naturaleza y

especializacion de la misién consagrada en la Ley de Patrimonio Cultural.

El INPC tiene la visién en el 2015 de consolidarse como un centro de investigacion

especializado, con una alta capacidad cientifico-técnica, que permita el estudio,


http://www.impulsar.org/
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andlisis y aplicacibn de teorias, metodologias y técnicas para: catalogar,
documentar, proteger y potenciar los bienes patrimoniales, con la finalidad de
difundir y lograr la concienciacion de los diversos actores involucrados, sobre la
importancia y preservacion del patrimonio cultural para beneficio de las presentes y

futuras generaciones.

La mision de esta entidad consiste en de investigar, normar, regular, asesorar y
promocionar las politicas sectoriales de la gestiébn patrimonial, para la
preservacién, conservacion, apropiacion y uso adecuado del patrimonio material e

inmaterial. Las prioridades del INPC son las siguientes:

a) Consolidarlo como un Centro de Investigacién-Desarrollo y Sistematizaciéon del
Conocimiento Cientifico-Técnico del patrimonio cultural, mediante el estudio,
andlisis y aplicacibn de teorias, metodologias y técnicas para: catalogar,
documentar, conservar, proteger y potenciar el patrimonio material o tangible e
inmaterial o intangible, con la finalidad de difundir hacia los actores involucrados

las mejores opciones de conservacion del patrimonio.

b) Desarrollar, sugerir y vigilar la implementacion y el cumplimiento de normas,
politicas y procedimientos, orientados para la conservacién preventiva del
patrimonio cultural, a fin de regular y controlar el adecuado manejo del patrimonio

por parte de los actores sociales, esto incluye: prevencién de riesgo (identificacion,
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conservaciéon y alerta), uso (vulnerabilidad patrimonial) y seguridad (dmbito legal-

juridico).

c) Disefar e implementar sistemas de informacién para la gestién de los bienes
patrimoniales y culturales: ElI INPC tiene como fin la recopilacion de la
documentacién producida en la institucién a nivel nacional, tanto histérica como
actual. Toda la informacién que genere esta base de datos, servird para la
GESTION DEL PATRIMONIO sobre todo para los gobiernos auténomos
descentralizados, cuyo mandato constitucional ahora es total. Por otro lado esta
herramienta permitira conocer nuestros bienes culturales y patrimoniales a través
de la  WEB y estara al servicio de los estudiosos y

de la sociedad en general.

d) Sistematizar y comunicar el conocimiento patrimonial material o tangible e
inmaterial o intangible mediante la elaboracion de publicaciones cientificas, las
cuales deberén difundirse a través de medios y canales adecuados, asi como en el
Ministerio de Cultura, mismos que pueden ser conferencias, ponencias y foros
publicos, documentos impresos y/o virtuales, asi como la realizacion de cursos
propios de sus areas de especialidad que propendan a la formacidon de técnicos y

personal especializado en materia de Patrimonio y Seguridad Patrimonial”.

Conocer el patrimonio ayuda a desarrollar una conciencia mas aguda acerca de

raices de un pueblo y permite comprender la riqueza de otras culturas. El respeto

* Condensado de: http://inpc.gob.ec/direcciones-regionales/quito-r1-y-r2


http://inpc.gob.ec/direcciones-regionales/quito-r1-y-r2
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al patrimonio es la puerta al diadlogo intercultural, y asi englobar la armonia

necesaria en todas las culturas existentes.

o. Instituto Nacional de

’ Patrimonio Cultural
‘ Ecuador

Fig. 2 Logo actual del INPC
Fuente. Archivos Instituto Nacional de Patrimonio Cultural Regional 3

2.3. ECUADOR DUENO DE PATRIMONIOS MUNDIALES

Ecuador es un pais muy rico en patrimonio, tanto cultural como natural. La riqueza
patrimonial que poseemos es tan importante que nhuestro pais ostenta cinco

importantes reconocimientos concedidos por la UNESCO?®:

2.3.1. Ciudad de Quito®

La capital del Ecuador fue declarada Patrimonio de la Humanidad en 1978, afio en
gue la UNESCO hizo su primera seleccion de los sitios que el hombre debe

proteger como parte de su memoria.

Un valor universal sobresaliente: este fue uno de los primeros principios que

establecié la UNESCO para conformar la afamada "Lista de Patrimonio Cultural y

°INPC, (El Patrimonio Cultural presente en el desarrollo de los pueblos — 2009, 11)

®Condensado de: http://www.inpc.gob.ec/component/content/article/22


http://www.inpc.gob.ec/component/content/article/22
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Natural de la Humanidad", en la que Quito comparte este honor con lugares como

Praga, la Acrépolis griega o el Parque Nacional Yellowstone en Estados Unidos.

Pues Quito es uno de los mejores testimonios en toda Hispanoamérica de los
prodigios que resultan cuando la creatividad humana enfrenta retos como aplicar
una matriz muy precisa (la 'ciudad' como era concebida a fines del siglo XV en

Espafa) a un paisaje completamente distinto como es el andino ecuatoriano.

Para lograr este traslado, naturalmente tenia que tomar lugar en Quito un
intercambio importante de valores humanos a lo largo de un tiempo o dentro de un
area cultural del mundo, en relacién con el desarrollo en la arquitectura o la
tecnologia, las artes monumentales, la planificacién o el disefio urbanos. Y este es
otro de los criterios que aplica UNESCO para seleccionar los sitios que pertenecen

a su lista de Patrimonio mundial.

Fig. 3 Quito - “Plaza de la Independencia”
Fuente. skyscrapercity.com
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2.3.2. Islas Galapagos’

Las islas Galdpagos fueron declaradas Patrimonio Natural de la Humanidad en
1978 y seis afios después reserva de la Biosfera. Este un grupo relativamente
joven de insulas fue originado por diferentes erupciones volcanicas que hicieron

emerger picos de hasta 5.600 metros de altitud.

El archipiélago de las islas Galapagos, descubierto en 1535 por el Dominico Tomas
de Berlanga cuando llevaba a cabo una mision administrativa para el monarca
espafiol Carlos V, es uno de los lugares del mundo cuyo nombre va
intrinsecamente unido al de la evolucién, ya que en 1835 el naturista inglés Charles
Darwin dio forma, en esta insula, a la revolucionaria teoria de la adaptaciéon y

desarrollo de las especies mediante la seleccién natural.

Declaradas Patrimonio Natural de la Humanidad en 1978 y seis afios después
Reserva de la Biosfera (1985), por la UNESCO, las Galapagos son un grupo
relativamente joven de islas - ya que su antigiedad no supera los tres millones de

afios-, originadas por diferentes erupciones volcanicas.

Fig. 4 Fauna y una de las islas Galapagos
Fuente. inpc.gob.ec

'Condensado de: http://www.inpc.gob.ec/component/content/article/22


http://www.inpc.gob.ec/component/content/article/22
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2.3.3.Parque Nacional Sangay®

Declarado Patrimonio Natural de la Humanidad en 1983.Con una amplia extension
de tierra, 518,000 hectareas, el Parque Nacional Sangay, abarca una variedad
impresionante de paisajes y ecosistemas, que se mezclan de forma fluida entre si,
como las montafias cubiertas de nieve hasta las exuberantes tierras bajas a

continuacion.

Hacia el norte y el este, estan las montafias imponentes de los Andes, los picos
nevados salpicados de chorros de lava de los activos volcanes. Como el terreno
poco a poco comienza a nivelarse, las montafias cambian al verde paramo abierto
de las colinas del este, donde las criaturas como el tapir de montafa, el o0so

anteojos y el céndor andino han sido encontrados.

Estos paramos verdes finalmente conducen a los brumosos bosques nublados, que
sirven como la ultima parada, antes de descender a la selva amazonica. Este es el

Parque Nacional Sangay.

Fig. 5 Parque Nacional Sangay
Fuente. inpc.gob.ec

Condensado de: http://www.inpc.gob.ec/component/content/article/22


http://www.inpc.gob.ec/component/content/article/22
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2.3.4. Ciudad de Cuenca®

La ciudad esté inscrita entre las 220 ciudades Patrimonio Cultural de la Humanidad
en el mundo. La UNESCO la reconoci6 el 1 de diciembre de 1999. Motivo por el
gue es indispensable recordar por qué fue declarada patrimonio mundial. Obtuvo el
reconocimiento por conservar, la cuadricula original del Centro Histdrico, desde su
fundacién. Por la utilizacién de materiales como piedra, adobe, tapia, madera,
bejuco, pese a tener una arquitectura neoclasica europea; la actitud de construir
cosas bellas como balcones, torneados en madera, utilizacion de cielos rasos,

todos elaborados a mano.

Y las costumbres de su gente, sobre todo, la religiosidad popular. El Pase del Nifio
se destaca como patrimonio intangible. La gastronomia y la forma de ser del
cuencano, entre otros aspectos, son las caracteristicas que convalidaron para

conseguir el titulo.

Fig. 6 Ciudad de Cuenca centro
Fuente. vuelaviajes.com/

Condensado de: http://www.inpc.gob.ec/component/content/article/22


http://www.vuelaviajes.com/
http://www.inpc.gob.ec/component/content/article/22
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2.3.5. Pueblo Zapara®

El patrimonio oral y las manifestaciones culturales del pueblo Zapara, inscrito en
2008 sobre la Lista Representativa del Patrimonio Cultural Inmaterial de la

Humanidad (originalmente proclamado en 2001).

Vive en una region de la selva amazobnica situada entre el Peri y Ecuador.
Afincados en una de las regiones del mundo mas ricas en biodiversidad, los
Zaparas son los Ultimos representantes de un grupo etno-linglistico que
comprendia muchas otras poblaciones antes de la conquista espafiola. En pleno
corazon del Amazonas, han desarrollado una cultura oral particularmente rica en
conocimientos de su entorno natural, como atestigua la abundancia de su
terminologia sobre la flora y la fauna y su conocimiento de las plantas medicinales
de la selva. Este patrimonio cultural también se expresa a través de mitos, rituales,
practicas artisticas y de su lengua. Esta, que es la depositaria de sus
conocimientos y de su tradicién oral, representa también la memoria de toda la

region.

Cuatro siglos de historia marcados por la conquista espafiola, la esclavitud, las
epidemias, las conversiones forzosas, las guerras o la deforestacién han diezmado
a este pueblo. Sin embargo, pese a tantas amenazas, los Zaparas han sabido
preservar con obstinacibn sus conocimientos ancestrales. Gracias a los

matrimonios con otros pueblos indigenas (quechuas y mestizos), este pueblo ha

“Condensado de: http://mww.inpc.gob.ec/component/content/article/22
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logrado sobrevivir. Pero esta dispersion implica también la pérdida de una parte de

su identidad.

La situacion actual del pueblo Zapara es critica y no se excluye el riesgo de
extincién. En 2001, el numero de Zaparas no superaba los 300 (200 en Peray 100
en Ecuador), de los cuales sélo 5, de mas de 70 afios, hablan aun la lengua

Zapara.

Fig. 7 Roberto Ushigua indigena Zapara
Fuente.eluniverso.com

2.4. EL REGISTRO DEL PATRIMONIO MATERIAL E INMATERIALNACIONAL

Se estima que en el Ecuador existe alrededor de 3 millones de bienes
patrimoniales. Durante muchos afios nuestro patrimonio estuvo relegado y no era
tomado en cuenta en las agendas de los gobiernos de turno. El cambio se dio, en
diciembre de 2007, el gobierno del economista Rafael Correa declaro en
emergencia al sector del Patrimonio Cultural. Fue el Ministerio Coordinador de
Patrimonio, con la colaboracion del INPC, el encargado de ejecutar las acciones

para rescatar y poner en valor el patrimonio cultural del pais.
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Por primera vez en la historia del Ecuador se asignd un presupuesto de 33 millones
600 mil délares, recursos que permitieron entre otras cosas rescatar alrededor de
100 edificaciones en todo el pais que estaban a punto de desaparecer. Se dotaron
de sistemas de seguridad a 300 contenedores culturales tangibles (museos,

iglesias y conventos) y se inici6 el inventario Nacional que permitié registrar:

- 20 mil bienes inmuebles Edificaciones, puentes, casas, molinos de la época

colonial, época republicana y época moderna.

- 39 mil bienes muebles, es decir todas las obras de arte, utensilios

cotidianos, muebles, tejidos, armas, sellos postales y monedas.

- 7300 sitios y colecciones arqueolégicos, que tienen relacion con todos los
vestigios de las culturas ancestrales que poblaron el ecuador hasta la

presencia Inca, son parte del inventario.

- Mas de 9 mil bienes de Patrimonio Documental, conformado por libros y
archivos histdricos, fotografias, filmaciones antiguas, partituras,
instrumentos musicales, discos de pizarra. Todos estos bienes son fuentes

para construir la memoria histérica.

- 5200 bienes patrimoniales inmateriales, entre los cuales estan las
costumbres, tradiciones, fiestas populares, conocimientos ancestrales,
diversas practicas culturales y las lenguas que todavia hablan varias

comunidades indigenas™.

"INPC, (EI Patrimonio Cultural presente en el desarrollo de los pueblos — 2009, 15-18)
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Este Inventario Nacional es la herramienta que nos permite conocer dénde y en
qué situacién se encuentra nuestro patrimonio, asi como generar politicas publicas
a favor de nuestra identidad. En su avance se desarrolla un conocimiento total de
lo nuestro, esfuerzo que lo realiza el INPC con el apoyo del Ministerio Coordinador

de Patrimonio.

2.5. TIPOS DE BIENES EN EL PATRIMONIO NACIONAL

Los bienes patrimoniales es el legado transmitido de los antepasados en todos los

ambitos existentes, y se dividen en dos grupos tangibles e intangibles®?.

2.5.1. Bienes tangibles

El patrimonio tangible es la expresiéon de las culturas a través de grandes

realizaciones materiales. A su vez, el patrimonio tangible se puede clasificar en:

- Bienes Inmuebles
- Bienes muebles
- Bienes documentales

- Bienes Argueoldgicos

>MINISTERIO COORDINADOR DE PATRIMONIO, (Decreto de Emergencia del Patrimonio Cultural
2009, P4g. 163)
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2.5.1.1. Bienes Inmuebles

Estd constituido por los lugares, sitios, edificaciones, obras de ingenieria, centros
industriales, conjuntos arquitectonicos, zonas tipicas y monumentos de interés o
valor relevante desde el punto de vista arquitectonico, arqueolégico, histdrico,
artistico o cientifico, reconocidos y registrados como tales'®. Estos bienes
culturales inmuebles son obras o producciones humanas que no pueden ser
trasladadas de un lugar a otro, ya sea porque son estructuras (por ejemplo, un
edificio), o porque estan en inseparable relacion con el terreno (por ejemplo, un

sitio arqueoldgico).

Fig. 8 Puente “Las Caras” Fig. 9 “Portete de Tarqui” Cuenca
Bahia de Caraquez Fuente.visitaecuador.com
Fuente. El tesista

2.5.1.2. Bienes muebles

Comprende los objetos que se pueden mover en los que se encuentran los
arqueolégicos, histéricos, artisticos, etnogréaficos, tecnoldgicos, religiosos vy
aquellos de origen artesanal o folklérico que constituyen colecciones importantes
para las ciencias, la historia del arte y la conservacion de la diversidad cultural del

pais™.

BMINISTERIO COORDINADOR DE PATRIMONIO, (Decreto de Emergencia del Patrimonio Cultural
2009, Pag.171)

“MINISTERIO COORDINADOR DE PATRIMONIO, (Decreto de Emergencia del Patrimonio Cultural
2009, P4g. 185)


http://www.visitaecuador.com/
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Fig. 10 Objetos considerados bienes muebles Fig. 11 Tejidos - Otavalo
Museo de Las Conceptas - Riobamba Fuente. otavalo.olx.com.ec
Fuente. Archivos INPC R3.

2.5.1.3.Bienes documentales

Se les llama Patrimonio porque comportan valores, es decir, constituyen un bien.

En el caso de los archivos publicos, un bien que pertenece a la toda la comunidad.

Comprende no sélo los documentos textuales sino también las fotografias, mapas,
planos, dibujos, acetatos, vidrios, audio y videocasetes, diskettes y toda la

informacion grabada en nuevos soportes™®.

Los documentos conservados en los archivos nacen del desarrollo vital de los
pueblos, cualquier transaccion, cualquier actividad deja tras de si documentos

escritos que dan testimonio de su autenticidad.

®MINISTERIO COORDINADOR DE PATRIMONIO, (Decreto de Emergencia del Patrimonio Cultural
2009, Pag. 201)
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Fig. 12 Una de las Monedas Fig. 13 Fotografia de una nifa
en papel del Ecuador moliendo maiz
Fuente. grupos.emagister.com Fuente. Archivos INPC R3

2.5.1.4.Bienes arqueoldgicos

“Lo conforman todos aquellos bienes culturales muebles que pueden ser

trasladados de un lugar a otro como son ceramicos, textiles, artefactos liticos y de

madera, material 6seo (...), entre otros.

Fig. 14 Varias piezas arqueolégicas Fig. 15 Museo de Arte Precolombino
del Museo del Banco Central “Casa del Alabado” Quito
del Ecuador - Quito Fuente. Olatitud.blogspot.com

Fuente. actualidadviajes.com

Y los inmuebles gue no pueden trasladarse como templos, palacios, centros

urbanos, cementerios, andenes, canales de riego, caminos, entre otros producidos

por nuestros antepasados en diferentes épocas” *°.

®MINISTERIO COORDINADOR DE PATRIMONIO, (Decreto de Emergencia del Patrimonio Cultural
2009, Pag. 231)


http://grupos.emagister.com/
http://0latitud.blogspot.com/
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Fig. 16lglesia Balbanera - Colta Fig. 17Ruinas de Inga pirca - Cafiar
Fuente. Archivos INPC R3 Fuente.es.wikipedia.org

2.5.2. Bienes Intangibles

Constituido por aquella parte invisible que reside en espiritu mismo de las culturas.
El patrimonio cultural no se limita a las creaciones materiales. Existen sociedades
que han concentrado su saber y sus técnicas, asi como la memoria de sus
antepasados, en la tradicion oral. La nocién de patrimonio intangible o inmaterial
practicamente coincide con la de cultura, entendida en sentido amplio como "el
conjunto de rasgos distintivos, espirituales y materiales, intelectuales y afectivos
que caracterizan una sociedad o un grupo social" y que, "mas all4 de las artes y de
las letras", engloba los "modos de vida, los derechos fundamentales del ser
humano, los sistemas de valores, las tradiciones y las creencias" A esta definicion
hay que afadir lo que explica su naturaleza dinamica, la capacidad de

transformacién que la anima, y los intercambios interculturales en que participa®’.

Y"Condensado de: http://www.mav.cl/patrimonio/contenidos/tipos.htm


http://es.wikipedia.org/
http://www.mav.cl/patrimonio/contenidos/tipos.htm
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Fig. 18Danza Shuar de Bienvenida Fig. 19Fiesta de las Flores y la
Fuente.gestoresculturalesdelguayas.blogspot.com Frutas - Ambato
Fuente.elnorte.ec

2.6. CHIMBORAZO: PERFIL PROVINCIAL Y PATRIMONIO

Fig. 20 Mapa del Ecuador ubicando
a la provincia de Chimborazo
Fuente. Guia de bienes culturales del Ecuador

Capital: Riobamba

Regidon: Zona 3S.

Habitantes: 461.268

Densidad Poblacional: 69.88 hab/km?

Lenguas: Castellano (poblacién mestiza), Quichua Shimi (nacional Puruha)

Superficie: 6600 Km?


http://gestoresculturalesdelguayas.blogspot.com/
http://www.elnorte.ec/
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Principales Recursos: Mineria potencial, Biodiversidad (recursos forestales,
recursos lacustres), Ecoturismo, turismo de cultura, Produccién agricola (papas,

leguminosas, cereales)

Areas Protegidas: Reserva de Produccion de Fauna Chimborazo Parque Nacional

Sangay.

2.6.1. Localizacién y division politica

Chimborazo, provincia de las cumbres andinas, esta situada en la regién central de
la sierra ecuatoriana. Debe su nombre al nevado homénimo, volcan de 6.310
metros sobre el nivel del mar, la mayor elevacion del pais y, segun el cientifico

Bruce Hoeneisen, la mas prominente del planeta considerada desde su centro.

Limita al norte con la provincia de Tungurahua, al sur con Cafiar, al este con
Morona Santiago y al oeste con Guayas y Bolivar. Su territorio se divide en diez
cantones: Alausi, Colta, Chunchi, Guamote, Guano, Penipe, Pallatanga, Chambo,
Cumanda y Riobamba, capital provincial cuya primera fundacién fue el 15 de
agosto de 1534. La provincia fue creada el 25 de junio de 1824 por la Ley de

Divisién Territorial de la Gran Colombia®®.

2.6.2.Superficie y poblacién

En Chimborazo existe una composicién étnica mayoritariamente mestiza (56,37%).

Si se considera la poblacion por cantones, se advierte que Guamote presenta el

BINPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, Pag.27)
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mayor nimero de habitantes indigenas en comparacién con la poblacion total del
cantéon (92,69%), seguido por Colta (85,47%) y Alausi (54,26%). En cuanto a la
poblacién negra, Cumanda presenta el mayor porcentaje con respecto a su
poblacion total (0,21%), mientras que el resto de cantones presentan valores in-

feriores al 1%*°.

Poblacion por etnia

i .I
Mestizo 56%
Indigena 38 %

Blanco 5%
Mulato 1%

Fig.21Parte de la poblacién de Riobamba Fig. 22 Poblacién por etnia

Fuente.skyscraperlife.com Fuente. Censo de Poblacién, INEC:
Subsecretaria de Analisis e Informacion
Ministerio Coordinador de Patrimonio

2.6.3.0rografia, hidrografiay clima

“En el territorio de Chimborazo se localiza una serie de cadenas montafiosas que
conectan los principales ramales de la cordillera de los Andes. Sobresale en este
ambito el nudo de Tiocajas, limite de las hoyas del Chambo y el Chanchan. Las

elevaciones mas importantes de este complejo son (...):

- Chimborazo (6.310 m.s.n.m.),

- Altar (5.320 m.s.n.m.),

¥INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, 28)
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- Carihuairazo (5.020 m.s.n.m.)

- Y Naupén (4.515 m.s.n.m.).

El principal eje hidrogréafico de la provincia es el del rio Chambo y sus afluentes:
Guamote, Chibunga, Guano, Sicalpa, San Juan y Blanco. El Chambo se origina en
la cordillera central, atraviesa el territorio de sur a norte y, al fundirse con el Patate,
da lugar al Pastaza. Hacia el sur se localiza la hoya del Chanchan y sus afluentes:
Guasuntos, Sibambe y Chunchi, que desembocan en el Chimbo. Los paisajes de
esta provincia ofrecen lagunas como la de Colta, Collay, Atillo, Ozogoche, Verde

Cocha, Cubillin y Achupallas.

El clima difiere sensiblemente segun la altura: Chimborazo posee pisos climéaticos
gue oscilan entre los 1.000 y 4.000 metros sobre el nivel del mar, que dan lugar a

diferentes ambientes que van desde el glacial en las méas elevadas cumbres, el frio

» 20

de los paramos y hasta el subtrépico en las tierras més bajas

Fig. 23Volcan Chimborazo Fig. 24Rio Chambo — Provincia de Chimborazo
Cordillera de los Andes Fuente. protecciondelagua.com
Fuente. 2.ac-rennes.fr

?%INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, 28)


http://www2.ac-rennes.fr/
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2.6.4.Produccién y comercio

En los ecosistemas citados se desarrollan distintas practicas productivas como la
agricultura, ganaderia y explotacion de minerales pétreos, recursos que dan lugar a
la presencia de variadas industrias de lacteos, carnicos, bebidas, cemento y
materiales de construccion. En cuanto al comercio, se afaden a los datos
sefialados, ambitos como el de la artesania en diversas especialidades, las

manufacturas, entre otros?..

Fig. 25 Cosecha en el paramo- Provincia Chimborazo
Fuente. Archivos Fundacién Marco

2.6.5.Educacién, grado de escolaridad y poblacién con primaria completa

En Chimborazo, s6lo el 24,42% de la poblacién indigena ha completado la
primaria, valor que esta mas de 45 puntos porcentuales por debajo de la poblacién
mestiza en la provincia y a mas de 42 puntos del promedio nacional (66,8%). Aqui
se presentan los tres cantones con los indicadores méas bajos en el sector
educacional con una desagregacion por etnias. Es en el canton Alausi donde se

halla el grupo indigena que mas bajos niveles presenta, con 1,3 8 afios*.

“LINPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, Pag. 28)

2 NPC, (Guia de hienes culturales del Ecuador, Pag.29)
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Fig. 26 Estudiantes Escuela Primaria Fe y Alegria - Riobamba
Fuente. feyalegria.org

2.6.6.Educacién en Chimborazo

El total de estudiantes en la provincia representa el 19,95% del total nacional. A
nivel de educacion basica hay una tasa de alumno-profesor de 10,8 que baja en la
educacién media a 9,1. Los alumnos de educaciéon media representan un 25,29%
del total nacional, mientras que los alumnos de educacién béasica son el 19,27% del

total nacional en este grupo.”

2.6.7.Pobreza por necesidades bésicas insatisfechas

La pobreza, como indicador de desarrollo humano, no guarda relaciéon Unica o
exclusiva con el nivel de ingresos; su inclusion en la presente caracterizacién parte
de la definicion elaborada por la Comunidad Andina, la cual considera factores
tales como la existencia de viviendas con caracteristicas fisicas precarias o con
servicios inadecuados, los hogares con alta dependencia econémica, con nifios
gue no asisten a la escuela o que ademas viven en condiciones de hacinamiento
critico. La poblacion indigena presenta un alto porcentaje (95,41%) seguido de la
poblacién negra con un valor superior al 50%, porcentaje, en el primer caso,

superior al promedio nacional de 61,3%.%*

“INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, P4g.29)

**INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, P4g.29)
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2.6.8. Salud intercultural

En la provincia de Chimborazo se han identificado 890 sabios entre hombres y
mujeres que representan el 13,4% del total de sabios que se han registrado en 19
provincias del pais. Son de nacionalidades quichua y pertenecientes al pueblo
Puruha de los cuales 116 han sido certificados, es decir el 13%, siendo 15,6% a
nivel nacional de acuerdo al subproceso de Medicina inter-cultural del Ministerio de

Salud Publica en el afio 2009.%°

2.6.9.Educacioén intercultural

A nivel nacional existen 70.637 estudiantes en los Centros de Educacion
Intercultural, de los cuales 22.122 son de la provincia, lo que representa el 31,3%
del total. La permanencia estudiantil en los centros de Educacion Intercultural es
preocupante, se registro, en el afio 2007, el ingreso de 3.305 estudiantes en primer
nivel y en el dltimo nivel (décimo quinto nivel) se encontraron 91 estudiantes. A
pesar de no poder identificar la desercion estudiantil con precision por la falta de
informacién en afios anteriores, se puede dar cuenta de la situaciéon si se observa
el registro de estudiantes en todos los niveles para el 2010. En este contexto es
importante mencionar que solo el 3,2% de los estudiantes estan involucrados en

los procesos pedagogicos de Educacion Infantil Familiar Comunitaria®®.

2.6.10. Sitios de interés turistico

La Reserva de Produccidn Faunistica Chimborazo, uno de los principales atractivos

de la provincia, se extiende en una superficie de 58.560 hectareas, que incluyen al

*INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, Pag.29)

% |INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, P4g.30)
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imponente volcan Chimborazo. Otro es el Parque Nacional Sangay dentro del que

se encuentran los volcanes activos Tungurahua y Sangay?’.

Las posibilidades de visita y esparcimiento son varias: majestuosos paisajes,
deliciosas comidas, coloridas ferias y fiestas. Alausi ofrece atractivos parques,
monumentos y valiosos testimonios de la historia ferroviaria como la estacion de
Sibambe, préoxima a la Nariz del Diablo, cuya dificil topografia motivé la construc-
cién de este tramo del ferrocarril trasandino y que se la conozca como "la mas
dificil del mundo". En Colta se encuentra la laguna del mismo nombre, los templos
de Balbanera, Sicalpa viejo y algunos vestigios de la antigua Riobamba. Chunchi
es puerta de entrada al austro ecuatoriano. Guamote ofrece paisajes como el
desierto de Palmira o coloridas ferias y carnavales. Guano es tierra rica en
tradicion artesanal y comidas. Penipe presenta paisajes llamativos como los de
Puela y Palitahua. Cumanda y Pallatanga ofrecen un clima cuya calidez posibilita
degustar frutos que se producen en climas costeros. Chambo ofrece balnearios
como el de Guayllabamba .En Riobamba es posible visitar parques, templos y mo-
numentos. Se destacan entre estos la Catedral, la Basilica, San Alfonso, San
Antonio, Carmelitas y otros. La ciudad posee algunos museos de arte religioso
(Madres Conceptas), arqueologia y artes (Banco Central del Ecuador), fauna
disecada (Colegio Maldonado). De sus parroquias rurales se destacan sitios como
Punin, en donde se han hecho hallazgos paleontol6gicos, Tsalarén y su vistosa

feria; o Lican y sus fiestas populares.

*"INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, P4ag.30)
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Fig. 27 Paisaje cercano al Fig. 28 Estacion de ferrocarril Sibambe.
volcan Chimborazo. Fuente. blog.espol.edu.ec
Fuente. revistacuenca.com

Fig. 29 Comida tradicional. Fig. 30 Laguna de Colta
Fuente. radiosuperk1200.com Fuente. sisepuedeecuador.com

2.6.11.LA SITUACION DEL PATRIMONIO CULTURAL CHIMBORACENSE

En cada rincdn del planeta donde habita el hombre y un pueblo existe patrimonio,
este es tan diverso como la vida misma, el tiempo que pasa inclemente hacia un
futuro incierto y se va creando patrimonio, conozcamos entonces la diversidad

patrimonial en Chimborazo.

2.6.11.1. Bienes inmuebles

Chimborazo posee una gran riqueza de patrimonio edificado que va desde la

obra civil, religiosa y monumental hasta la arquitectura vernacula y popular.
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Antes incluso de la colonizacién, Riobamba surgi6 como capital después del
terremoto del 4 de febrero de 1797 que destruyo la antigua villa de San Pedro de
Riobamba. La nueva ciudad, de traza concéntrica en torno a una plaza central, se
fundd en la meseta de Tapi, en una extensa planicie junto a los rios Chibunga,

Chambo y Elenes.

El desarrollo arquitecténico de la provincia esta en estrecha relacion con la
construccién y funcionamiento de la linea férrea, y el impulso econdmico que esta
gran obra provoco en la provincia de Chimborazo. El apogeo de obras religiosas,

arquitectura monumental y civil son el reflejo de esta época apotedsica.

El inventario del Patrimonio Cultural realizado el 2008 levant6 un registro de 1.511
inmuebles en la provincia. Se detalla alli que Guano posee 519 inmuebles inven-
tariados, seguido de las parroquias rurales de Riobamba con 381 bienes, Chambo
con 177; en tanto que Alausi posee 142 y Colta 125. Se registraron ademas 55
inmuebles en Guamote; en Chunchi, 42; en Penipe, 44; en Pallatanga y Cumanda,
17 y 9, respectivamente. La mayor parte de estos inmuebles son de caracter
privado y su estado de conservacion es diverso. El 16% es sdlido, el 79% esta

deteriorado y el 6% esta en estado ruinoso®.

“INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, Pag. 35)
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Fig. 31 Parque Maldonado y monumento a Pedro Vicente Maldonado
Fuente. Archivos INPC R3

2.6.11.1.1. Arquitectura Vernacula

La tipologia mas representativa en este inventario es la vernacula o popular, con
1.417 inmuebles. Luego, los bienes de tipo religioso, como templos y cementerios;
civil, como haciendas y casas privadas; y un pequefio porcentaje en el que se

destacan molinos, puentes, parques, etc.

Materiales como la teja, la madera, los muros de adobe, la cangagua, la piedra
volcanica y la paja aun se pueden distinguir en algunas construcciones. Las
fachadas sencillas en viviendas de uno o dos pisos con directrices horizontales,
ofrecen una agradable conformacion de paisajes y perfiles urbanos. Cubiertas
inclinadas de teja y el uso de madera en puertas y ventanas son una constante en

las edificaciones.
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En los cantones de Guano, Guamote y Colta se pueden apreciar algunos casos de
inmuebles de arquitectura rural indigena, de un solo ambiente e incrustados en la
tierra; construidos con materiales como el tapial, estructura de eucalipto y
recubierta de paja; materiales que permiten soportar las variaciones térmicas y

mantienen temperaturas en torno a los 14 grados centigrados?°.

Fig. 32Vivienda de adobe con techo de paja — Palmira
Fuente. Guia de bienes culturales del Ecuador

2.6.11.1.2.Arquitectura religiosa y religiosa monumental

La arquitectura religiosa en la mayoria de los cantones resalta por su volumetria
que logra efectos visuales predominantes en el mosaico de edificaciones que la

circundan.

Las conformaciones funcionales en los inmuebles reflejan el uso de amplios
ambientes y accesos sencillos que mediante un eje de circulacién conectan a los
diferentes espacios, en que predominan formas en C, L y O. Los colores tenues y
fundamentalmente el blanco, debido al uso de la cal, contrastan con el opaco de la

madera y la teja. En las zonas subtropicales como Pallatanga, Huigra y Cumanda

*INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, 36)
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se utiliza el zinc como material de cubierta. En tanto que el portal y soportal, asi
como las ventanas de tipo veneciano reflejan la transicién Sierra-Costa y viceversa.
Estas caracteristicas se encuentran también en otros cantones como Alausi o

Tixan.

La arquitectura religiosa monumental predomina en las principales cabeceras
parroquiales y se presenta con diferentes caracteristicas estético-funcionales de
una sola nave, con torre de campanario, con abundancia de detalles religiosos,
pinturas murales, cielo rasos en madera, y en algunos casos, con representaciones
de gran rigueza decorativa en sus altares mayores. Ejemplos claros de estas
caracteristicas se pueden apreciar en San Andrés, Colta, Calpi, Punin, Cubijies,

Guasuntos y San Luis.

Estos inmuebles marcan un sentido de pertenencia para los habitantes en cada

uno de sus pueblos y constituyen hitos fundamentales de la imagen urbana®.

Fig. 33 Iglesia de Alausi
Fuente. Archivos INPC R3

*INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, Pag.36)
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2.6.11.1.3. Haciendas

La tipologia de haciendas es predominante en el canton Colta, pues es fruto de la
presencia del latifundio que predomin6é durante muchos afios en la provincia. La

estructura comin se desarrolla en una sola planta con ambientes sencillos®!.

Fig. 34 Hacienda la Andaluza - afueras de Riobamba
Fuente. ecuanegocios.com

2.6.11.1.4. Arquitectura civil ferroviaria

La arquitectura civil estd marcada principalmente por la presencia de las
estaciones del ferrocarril, que se han mantenido y parecen estar aferradas a su
existencia. Arquitectura sencilla y eficiente que se encuentra en los cantones de
Guano, Riobamba, Colta, Guamote, Palmira, Alausi, Sibambe-Pistishi (Nariz del

Diablo) y Huigra®?.

Fig. 35 Estacion del Ferrocarril - Riobamba
Fuente. andes.info.ec

*'INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, Pag.36)

% |NPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, Pag.37)
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2.6.11.1.5. Riobamba y sus parroquias rurales

En las parroquias rurales del canton Riobamba como Punin, Calpi, Cubijies, Flores,
Licto, Pungald, Quimiag, San Juan, San Luis y Yaruquies se encuentran inmuebles
de gran valor estético y funcional. En estos sitios se pueden observar bienes
recuperados como la Capilla la Moya ubicada en Calpi, que data de hace 200 afios,
y conserva su rol de punto de encuentro de las comunidades circundantes; la
iglesia de Licto donde gracias a un trabajo de consolidacion, se logr6 rescatar el
lugar como un referente arquitectdnico; y la iglesia de Punin, que se encuentra
cerca de la quebrada de Chalan, donde se descubrié el craneo puninoide y el
esqueleto de un mastodonte, piezas claves en el estudio del origen del hombre en

América.

Existen otras iglesias como la de San Luis que data de 1920 donde se encuentran
archivos sobre las celebraciones realizadas alli desde 1798. La volumetria de esta
edificaciéon predomina en el entorno del poblado con una sola nave central donde

se encuentra una gran cupula que cubre el altar mayor.

En Cubijies, las edificaciones mantienen su funcionalidad, disefio formal y
volumetria que brindan un entorno urbano uniforme. La iglesia y el cementerio
constituyen elementos de identidad conservados en buen estado, gracias a
politicas adecuadas de preservaciéon. La mayoria de inmuebles de tipologia
vernacula son de propiedad privada. Sus materiales principales constituyen la

piedra, como estructura portante, el tapial, el adobe como envolvente y la teja
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como cubierta. Se observan balcones y soportales en planta alta, ademas de las

fachadas con sus remates en aleros de madera con canecillos de forma tradicional.

Los sistemas constructivos se repiten en la mayoria de los cantones. Los
asentamientos cercanos a la capital de la provincia poseen una armonia de

conformacién urbana casi intacta®.

2.6.11.2. Bienes muebles

En la provincia de Chimborazo se identificaron 3.800 bienes distribuidos en 33

parroquias de sus 7 cantones.

Aunque el terremoto de 1797 afectd gran parte del patrimonio cultural y artistico de
esta provincia, lo que aun se conserva de arte colonial constituye una gran reserva.
El 1,47% de bienes corresponde a los siglos XVI y XVIl y puede evidenciarse en
sitios como la iglesia de Balbanera, una de las primeras construidas aqui por los
espafioles (1534), actualmente restaurada, que muestra en su fachada las piedras

talladas en el siglo XVI.

En Chimborazo, las iglesias, santuarios, conventos, edificaciones de tipo civil,
municipios, gobernaciones y casas particulares fueron construidas en tres grandes

épocas: colonial, republicana y contemporanea®*.

% INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, P4g.37)

*INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, Pag.41)
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2.6.11.2.1. Tenencia

Las grandes y pequefias colecciones de bienes muebles, al igual que el resto de

provincias, se agrupan en tres tipos de tenencia: religiosas, estatales y privadas.

2.6.11.2.1.1. Religiosas

Se refiere principalmente a conventos, colegios e iglesias como las siguientes:
Comunidad religiosa de la Inmaculada Concepcion en Riobamba, considerada uno
de los mejores albergues de arte religioso en Latinoamérica, que esta sub-dividido

en tres contenedores:

El museo, que exhibe custodias, cristos, virgenes, pinturas de caballete,
ornamentos bordados con oro y plata, silicios, réplicas de celdas de monjas, etc. La
custodia de fines del siglo XVIII guardaba fina orfebreria en oro, plata y piedras

preciosas. Esta pieza fue sustraida en el afio 2007.

El monasterio, que contiene cerca de 200 obras de arte distribuidas en salones,
celdas y corredores. Es destacable la presencia de aproximadamente 20
advocaciones de la Virgen de la Merced representadas en pinturas de caballete.
También muy valioso es un nacimiento del siglo XVIII conformado por méas de 80
piezas escultéricas en miniatura, muchas de ellas con técnicas decorativas propias

de los siglos XVII y XVIII.



68

La iglesia tiene pinturas de caballete, esculturas y retablos. En este sitio se
encuentra "El Sefior del Buen Suceso", una de las advocaciones de mayor

devocién en Riobamba.

Comunidad de los Jesuitas del Colegio San Felipe. Es un albergue de bienes de
diferentes épocas en especial de la republicana, pues concentra obras de reconoci-
dos artistas e incluye diferentes contenedores como son: el archivo de la biblioteca
del Colegio, poseedor de grabados en su mayoria del siglo XVIII; y la capilla del
Colegio. En sus muros se encuentran representados en pintura los pasajes del Via

Crucis.

La Basilica del Corazdn de JeslUs contiene bienes que corresponden a los siglos
XIX'y XX. Alli podemos encontrar hermosos retablos tallados en madera, muebles,

esculturas, pinturas de caballete, textiles, entre otros®.

Comunidad de San Alfonso, que alberga la mayor cantidad de textiles de la

provincia.

La iglesia Matriz de la Virgen del Carmen en Guano presenta en su cielo raso
alegorias religiosas como monogramas, cristos, santos y santas, asi como una

serie de simbolos pintados sobre un soporte de "chagua" con enlucido de barro.

% INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, P4g.43)



69

[,
k

Fig. 36lmagen santa Mariana de JesUs -lglesia de Sicalpa Colta
Fuente. Guia de bienes culturales del Ecuador.

2.6.11.2.1.2. Estatales

La provincia tiene varios contenedores estatales importantes como el Municipio, la
Gobernacion, la Casa de la Cultura de Riobamba, el Parque Maldonado, el

Cementerio Municipal, el Museo de Piedra, entre otros.

El Edificio Gerencia Sur de los Ferrocarriles tiene sus paredes decoradas con
pintura mural y cielo rasos de casetones de lata repujados y con decoraciones
pictéricas. En su interior se encuentra una muestra significativa de equipos de

mantenimiento de los ferrocarriles.

El Museo Histérico Brigada Galapagos contiene una gran muestra de armamento

de infanteria y caballeria de la Segunda Guerra Mundial®®.

% INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, Pag.43)
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Fig. 37 Museo histérico Brigada Blindada Galapagos
Fuente.palabraenpie.org

2.6.11.2.1.3. Particulares

Se han identificado varias edificaciones civiles en el centro de Riobamba. Existen
casas de estilo republicano que ostentan cielo rasos de latén repujados, decorados

y armados en casetones.

Entre los museos privados destaca el Museo C6rdova Roman que exhibe valiosas

pinturas de caballete, esculturas, ceramicas y documentos antiguos.

El museo Alfonso Escobar contiene la mayor cantidad de filatelia (estampillas)

registrada en esta provincia, ademas de gran variedad de numismatica.

También se puede encontrar mobiliario utilitario y colecciones de armamento. La
Coleccién Doctor Pedro Costales muestra una gran variedad de pintura de

caballete de los siglos XVII y XIX*".

$"INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, 43)
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Fig. 38. Museo privado Cérdova Roman
Fuente. goriobamba.com

2.6.11.2.2. Bienes Arqueoldgicos

En Chimborazo, se ha puesto en evidencia el enorme valor de su legado

arqueoldgico que hasta hace poco se encontraba oculto u olvidado.

Las crénicas de Indias, documentos coloniales tempranos y estudios etnohistéricos
realizados en la zona, dan testimonio de que alli residian los miembros de la etnia
Puruhd, quienes posteriormente fueron invadidos por los incas. Este proceso
histérico dejé sus huellas en una gran infraestructura de caminos y monumentos

que esta aun por descubrirse.

2.6.11.2.3. Sitios representativos

Entre los yacimientos representativos de la provincia podemos destacar en el
cantén Alausi, el complejo arqueoldgico de Nizag, ubicado en un enclave ecoldgico
donde se cultivan papas junto a la cafia de azUcar. Este sitio, hoy dividido por el

paso de la Panamericana, estd rodeado de yacimientos. Frente a Nizag se
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encuentran otros sitios importantes como la Nariz del Diablo. Todo este paisaje
sugiere que esta regién probablemente era un asentamiento importante de control

y paso a la Costa, ya que de aqui sale un ramal del Ingafian hacia Huigra.

El complejo arqueoldgico de Nizag tiene un trecho bien conservado del Qhapaq
Nan y varios de sus ramales que avanzan al norte hacia Alausi y por el oeste hacia
Huigra. También hay terraceria agricola y estructuras diversas de gran tamafo.
Frente a este complejo se encuentra otro sitio importante ubicado en las faldas de
la conocida Nariz del Diablo. La poblacion actual convive entre muros
prehispanicos y mantiene la concepcién andina del espacio, divide su poblado en
Nizag Alto y Nizag Bajo. Lamentablemente la transformacion urbana esta
arrasando con los vestigios patrimoniales para dar paso a la apertura de calles. El
dinero de los migrantes estd incidiendo fuertemente en el reemplazo de las

construcciones de adobe y piedra por edificios de hormigon.

En el canton Guano, en cambio, predominan grandes extensiones de terreno con
tumbas prehispanicas que son continuamente asaltadas por los huaqueros o exca-
vadores clandestinos, cuya evidencia son los orificios que alli se observan. Se
desconoce la filiacién cultural de dichas tumbas, ya que desde las investigaciones
de Jijon y Caamafio en 1929, la zona no ha sido estudiada. Sin embargo parecen
corresponder a una cultura pre-inca. Entre los diversos asentamientos del canton
tiene especial relevancia el sitio de Alacao, que hace pocos afios causo revuelo por

el saqueo de varias tumbas riquisimas en oro y plata. Algunas fueron comparadas
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con las del sefior de Sipan del Peru. El sitio se encuentra en una loma en la que
hoy se observan cientos de huecos hechos por los huaqueros. EI material extraido

de este sitio se encuentra disperso en colecciones publicas y privadas.

Entre los sitios histéricos no podemos dejar de sefialar un hallazgo fortuito como es
la casa de Femado Daquilema, lider indigena que murié en 1871 ajusticiado en la
plaza de Yaruqui luego de un levantamiento contra el aumento de impuestos en la
época republicana. Son restos de muros de cangahua en los que adn se conservan
algunas partes con revestimiento de piedra. Sin duda, un sitio emblematico por

haber sido el hogar de este personaje de gran relevancia histérica.

Aunque de caracter natural, hay que destacar el sitio de fésiles de Punin por la
controversia que desatdé en su época. En la célebre quebrada de Chalan se
encuentra un gran lecho fosilifero en donde se pudo establecer una muestra de la
fauna de la region. Inclusive se logré distinguir una nueva especie de mastodonte

clasificado como chimboracense.

De los estudios faunisticos realizados, se conoce que hubo especies de armadillo,
venado y caballo andino. A una distancia de entre cincuenta y cien metros del le-
cho indicado se localizaron los restos de un craneo que dio pie a interpretaciones
confusas por encontrarse en una posicion estratigrafica dudosa. Se lo denominé

Hombre de Punin. Este hallazgo llevé a E.H. Anthony a sugerir la posible
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contemporaneidad del hombre de Punin. Posteriores dataciones del craneo dieron
como resultado una fecha de 4.000 a.C. con lo cual quedo esclarecido el asunto. El
sitio estd en franco proceso de deterioro y la comunidad estd empefiada en

rescatar estas evidencias®®.

Fig. 39 Ramal del Camino del Fig. 40 Sitio Arqueoldgico “Alacao”
Inca que baja al complejo se observa muestras
arqueoldgico de Nizag - Alausi del huaqueo - Guano

Fuente. Guia de bienes culturales Fuente. Guia de bienes culturales
del ecuador. del ecuador

2.6.11.3. Bienes Inmateriales

Chimborazo, tiene diversas expresiones culturales que dan color y textura a esta
region en los dias que se los recuerda, nos sumerge en las historias magicas,
guardadas en sus montafias y recreadas en las fiestas populares de la provincia
donde se crean escenarios de encuentro para la musica, la danza, la comida y la
poesia. Son tal vez uno de los espacios y momentos mas fértiles, que permiten

guardar y recrear la propia identidad.

Otros valores del patrimonio inmaterial se van hilando desde los sitios sagrados,

los rituales y hasta la medicina tradicional, expresiones de conocimientos

% INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, Pag.53)
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ancestrales que guardan los principios vitales de una arménica relacién entre el yo

y su entorno.

El mapa cultural de la provincia de Chimborazo, habitada por una poblacién
mestiza, campesina y urbana, es diverso. Poblacion que a pesar de compartir un
territorio y una historia muestra un escenario cultural heterogéneo y dindmico, que

presenta caminos de conexién y de intercambios ricos y valiosos®.

2.6.11.3.1. La fiesta, la mUsicay la danza

Una de las fiestas enraizadas en el pueblo es el carnaval, se celebra como
apertura al periodo de cuaresma, unos dias antes del Miércoles de Ceniza, fiesta
gue se vive en toda la provincia, manifestandose de manera singular en las
distintas comunidades, de acuerdo a las costumbres y concepciones arraigadas en

cada una.

La musica es algo que no falta en las fiestas tradicionales, interpretadas con
instrumentos de disefio ancestral como el rondador, tambores de cuero de borrego
utilizados por ejemplo en el pueblo de Licto; los danzantes en grupos vestidos de
personajes mitolégicos animan las fiestas expresando alegria en las danzas que

realizan.

*INPC, (Gufa de bienes culturales del Ecuador, 53)
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Las Danzas estdn acompafiadas de comida y bebida, como la chicha de jora,
fritada, hornado, mote, cuyes que son platos tipicos del sector, todo este conjunto
da el toque para satisfacer a las personas que admiran y disfrutan de toda la

expresion cultural en los diferentes lugares que se desarrollan.

Fig. 41Fiesta mUsica y danzantes
Fuente. Archivos INPC R3.

2.6.11.3.2. Juegos tradicionales y tradicién oral

El juego es un espacio que acompafia desde eventos festivos, como los juegos de
la fiesta de finados o los juegos que se realizan durante la fiesta del Inti Raymi,
hasta momentos cotidianos de encuentro y esparcimiento. Los juegos tradicionales
constituyen a su vez escenarios culturales de transmision de conocimientos; es un
ambito de la cultura que ha sido desplazado por nuevas dinamicas, donde los

espacios colectivos son restringidos.

En la fiesta del Inti Raymi por ejemplo, se encuentran elementos del juego como la
ceremonia del Capac Raymi. Para la eleccion del Capac Raymi antiguamente se
realizaba lo que se llamé el "juego de valor" que es una especie de lucha entre dos

competidores que quieren ser elegidos "chasqui".
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Los juegos, la tradicidn oral, asi como otros ambitos de la cultura, tienen la funcién
de reafirmar los principios fundamentales de la vida comunitaria. Historias jocosas
o el establecimiento de reglas precisas, expresan el correcto comportamiento, que

se transmitira a las futuras generaciones®.

2.6.11.3.3. Sitios sagrados, rituales, medicina tradicional

Estos son aspectos de la cultura que guardan una profunda relacion con la
naturaleza. La ubicacién de sitios sagrados en relacion con acontecimientos co-
munitarios da sentido al territorio, pues lo llenan de contenido, de conocimientos
que surgen del encuentro con las fuerzas naturales. Por ejemplo, el lugar conocido
como el nacimiento del viento en Calpi, en Yanahurco, ha sido investigado por los
médicos tradicionales, quienes consideran este sitio como una "iglesia viva para
actos religiosos, bautizos, matrimonios, curaciones", asi como espacios

energéticos que permitian a los antiguos prepararse para las guerras.

En medicina tradicional, donde el manejo de plantas permite restablecer el
equilibrio que provee de salud a las personas y animales. Los especialistas en el
manejo de las plantas medicinales en la provincia tienen diferentes
denominaciones: "limpiador, fregador, el curandero brujo, el partero o partera”

nombres que definen algunas caracteristicas de estos especialistas.

*INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, Pag.58)
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Esta breve resefia de los habitantes de Chimborazo son solamente pequefas
pinceladas dentro del amplio panorama de las practicas culturales que, como
escenarios del conocimiento arraigado en historias y territorios singulares, hoy son

consideradas como patrimonio inmaterial.

Fig. 42Ceremonia ancestral Inti Raymi Fig. 43 Manos de un curandero
Chimborazo Fuente: cusco.quebarato.com.pe
Fuente.direccionculturachimborazo.blogspot.com

2.6.11.4. Bienes documentales

El objetivo de este tipo de bienes es registrar, transmitir y conservar, a lo largo del
tiempo, informacién de las actividades realizadas por las personas o instituciones
publicase privadas, en un lugar y fechas determinadas. Estos testimonios se
encuentran registrados en diversos tipos de soportes, entre ellos estan los
manuscritos, libros antiguos y modernos, revistas, fotografias, placas de vidrio,
daguerrotipos, albuminas, discos de pizarra y acetato, instrumentos musicales,
partituras, casetes de audio, cintas de video y cinematogréficas, que se encuentran

en archivos, bibliotecas, fototecas, musicotecas y cinematecas publicas o privadas.
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2.6.11.4.1. Archivos y bibliotecas

Los archivos nos permiten acercarnos al conocimiento de la sociedad, su desarrollo
y evolucién de un pueblo en un espacio y tiempo determinados. En Chimborazo
segun el informe final del Inventario de Patrimonio Documental: Archivos y
Bibliotecas, elaborado por la Universidad Técnica de Ambato (UTA), se registraron
99 archivos y 36 bibliotecas en los cantones de Riobamba, Guano, Alausi,

Chunchi, Cumand4, Pallatanga, Guamote, Chambo, Colta y Penipe.

En todos estos cantones se han conservado varios repositorios publicos,
eclesiasticos y particulares, que guardan sus testimonios y memoria. Por ejemplo,
en el archivo histérico de la Municipalidad del cantén Riobamba se conserva una

documentacién que va desde el afio 1793 hasta 1958.

2.6.11.4.2. Patrimonio Fotografico

A inicios de 2009, el Gobierno Nacional declar6 a la fotografia como patrimonio
cultural. Esta nominacion se sustentd en aspectos que la determinan como tal por
su valor histérico y social. Uno, el que se refiere a imagenes cuyas
representaciones pueden ser de interés para una comunidad de individuos. En
segundo lugar, una imagen, para ser considerada patrimonial, requiere tanto su
incorporacion a un sistema informativo (un inventario), como el hecho de ser

conservada segun normas correspondientes con su importancia y preservacion.
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Se puede asegurar que la fotografia que se instala en el Ecuador hacia 1840
transformé de manera radical la produccion visual al introducir en ella la captacion
y reproduccién técnica de las imagenes, ampliando la produccién de éstas a escala
sin precedentes y masificando su consumo, en funcion de un conjunto de practicas
fotograficas profesionales ligadas a distintas necesidades y usos sociales. A partir
de estas caracteristicas, puede ser que la fotografia nos ayude a alimentar una
nueva comprension acerca del patrimonio, haciendo evidente méas que otras
manifestaciones de la imagen su funcionamiento como hecho de memoria antes

que de historia®'.
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Fig. 44Patrimonio fotografico de Riobamba
Anverso: Retrato de Daquilema.

Reverso: dice “Fernando Daquilema”
sublevacion de los indios en

Riobamba, fue fusilado en 1872

Fuente. Guia de bienes culturales del Ecuador

2.6.11.4.3. Patrimonio sonoro

El patrimonio sonoro es el conjunto de bienes simbélicos y materiales que, a partir
de su relacion con el sonido, el hombre ha creado o utilizado para comunicarse
culturalmente y recrearse y que, a través de una funcionalidad social, le ha
otorgado un sentido de identidad, territorialidad y pertenencia. La funcionalidad se
evidencia en el calendario festivo y en la ritualidad, cuyo rasgo esencial parte de

una estrecha relacion con los ciclos agricolas y la religiosidad, rasgo que define su

*'INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, Pag.64)
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cosmovision y cosmoaudicion. En ese sentido, el patrimonio sonoro del Ecuador
considerado como parte de la memoria historica de los pueblos, es el sustento de
la cohesion y la construccién de nuevas identidades y la diversidad cultural del
pais. En las diversas geografias y culturas se han desarrollado expresiones
sonoras, que responden a sus sistemas de representaciones y significaciones, vy,
por lo tanto, llegan a conformarse como identidades musicales con sus

particularidades étnicas y socioculturales.

Los bienes sonoros se encuentran conservados en archivos particulares, publicos y

eclesiasticos, en los cuales se pudo registrar a nivel nacional®?.

Fig. 45 Partitura musical
Fuente. Guia de bienes culturales del Ecuador

*2INPC, (Guia de bienes culturales del Ecuador, Pag.69)



CAPITULO Il

TECNICAS DE ILUSTRACION Y ANIMACION 2D.

3.1. DISENO GRAFICO

3.1.1. Introduccién

Disefar es un acto humano esencial, disefiamos toda vez que hacemos algo por

cubrir una necesidad especifica.

Esta definicibn es muy general y engafiosa pero para entender el porqué del disefio

en la existencia del ser humano, abordamos dos problematicas:

3.1.1.1. ¢ Coémo distinguimos un acto creador?*?

La creacion no existe en el vacio, forma parte de un esquema humano, personal y

social. Hacemos algo porque lo necesitamos, esto es, si somos creadores. Es ésta

la Unica eleccién que cabe en la vida: o limitamos nuestros deseos y necesidades

para adaptarnos a lo que las circunstancias nos ofrecen, o bien utilizamos toda
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nuestra imaginacién, conocimiento y habilidad para la creacién que responda a
dichas necesidades. Como individuos, hacemos tal eleccibn en forma
independiente, y, como grupo social, en conjunto, como ropas, casas, ciudades,
carreteras, herramientas, maquinarias, etc. Se inventd para llenar alguna

necesidad.

3.1.1.2. ;Cémo establecemos si logra su finalidad o no?**

Existe, pues, una causa primera que es la razon por la que se creé el disefo,
hemos meditado mucho sobre aquello y sabemos muy bien qué finalidad debe
cumplir, con esta base se realiza segun el talento de la persona un primer disefio
se lo llama prototipo luego de llegar a la satisfaccién del cliente se llega al disefio

final, en otras palabras si cumple la necesidad propuesta es un buen disefio.

3.1.2.Formas Basicas del Disefio*®

El lenguaje visual se descompone en partes que unidas forman en contexto un

grafico.

3.1.2.1. Punto

Expresion minima del grafismo, definido por su forma generalmente circular aunque

puede cambiar segun la forma o su tamarno.

4345COTT, R (Fundamentos del Disefio, 1970, P4g. 1-9)

“WONG W (Fundamentos del Disefio ,1995, Pag. 45 — 47 )
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Fig. 46 Vista a escala de variaciones de un punto
Fuente. El tesista

3.1.2.2. Linea

Se forma por la unién de muchos puntos continuos entre si, esta es la forma de
expresion mas basica en el grafismo puede variar segun la direccion el grosor la

forma y su tamafio.

Fig. 47 Varias formas de expresar una linea
Fuente. El tesista

3.1.2.3. Plano

Espacio cerrado en dos dimensiones son también todas las figuras geométricas

existentes, a la forma indistinta de esta se le llama contorno

Fig. 48 Varios formas de planos
Fuente. El tesista
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3.1.2.4. Volumen

Es la expresion de un objeto en sus tres dimensiones que son largo ancho y

profundidad

Fig. 49 Expresion de un dado en volumetria
Fuente. El tesista

3.1.3. Leyes Compositivas

Explican cémo los estimulos se estructuran para formar las sensaciones y
percepciones que el hombre aprovecha como estrategias de procesamiento para

interpretar la informacion visual que recibe acerca de los objetos.

Fig. 50 “La Mona Lisa” de Leonardo
Da Vinci (pintor italiano 1452-1519).
Fuente. cienciateca.com
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3.1.3.1. Ley Fondo y Forma

La superficie rodeada, tiende a convertirse en figura o forma, lo restante actuara

como fondo.

Fig. 51 Nifio tomando foto ejemplo de figura y fondo
Fuente. El tesista

Existe forma de crear ambigiiedad es decir que la forma sea a la vez fondo y

viceversa segun intérprete el cerebro de la persona que esta mirando.

Fig. 52 La Copa de Edgar Rubin
Fuente .ilusionario.es

3.1.3.2. Ley de la Adyacencia

Muestra la manera de acercarse entre objetos y las combinaciones son las

siguientes.
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3.1.3.2.1. Figuras que se tocan

Fig. 53 Lado con lado Fig. 54 Vértice con lado Fig. 55 Vértice con vértice
Fuente. El tesista Fuente. El tesista Fuente. El tesista

3.1.3.2.2. Figuras que se superponen

Fig. 56 Superposicion total Fig. 57 Superposicion parcial
Fuente .El tesista Fuente. El tesista

3.1.3.2.3. Figuras que se interconectan

Fig. 58 Encadenamiento Fig. 59 Interpenetracion
Fuente. El tesista Fuente. El tesista
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Fig. 60 Entrelazamiento Fig. 61 Profundidad
Fuente .El tesista Fuente. El tesista

3.1.3.3. Ley de la Semejanza

La semejanza depende de la forma, el tamafio, el color y otros aspectos visuales

de los elementos, la mente asocia los elementos similares en un solo grupo.

3.1.3.3.1. Semejanza por factores formales

I
O v

Fig. 62 Por la posicion Fig. 63 Diferencia de tamafio Fig. 64 Por la figura
Fuente. El tesista Fuente: El tesista Fuente. El tesista

3.1.3.3.2. Semejanza por factores tonales

El color es tan importante para la asociacién en una composicién se muestran las

variantes:
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Fig. 65 Circulo cromatico
Fuente. es.wikipedia.org

3.1.3.4. Textura visual

La textura no tactil o visual es la capacidad de sentir sensaciones solo con verlas,

se la asocia con texturas reales.

Fig. 66 Sensacién de textura
Fuente. fotonostra.com

3.1.3.5. Ley del Cierre

No es necesario encerrar un area para transformarla en figura, porque el cerebro

asocia este objeto conocido y lo completa.
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Fig. 67 Circulo
Fuente. El tesista

3.1.3.6. Ley de La Buena Curva

Un objeto curvo es més llamativo que uno recto.

Fig. 68 Linea Recta y curva
Fuente. El tesista

3.1.3.7. Ley de la Experiencia

Es el conocimiento que se tiene de un objeto anteriormente conocido.

Ceetols

Fig. 69 Logotipo de bebida gaseosa
Fuente. taringa.net
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3.1.4. Categorias Compositivas

Son elementos muy importantes, mediante las cuales se satisfacen ciertas
necesidades estéticas y practicas, generan unidad, estas permiten ordenar los

elementos conceptuales, visuales y técnicos necesarios para el acto creador

Fig. 70. La creacion de Adan de Miguel Angel en la capilla Sixtina
Fuente. my.opera.com

3.1.4.1. Color

Es la manera que interpreta el cerebro atreves de la retina del ojo las diferentes

combinaciones de la luz.

3.1.4.1.1.El espectro de luz de los humanos

El espectro electromagnético estd constituido por todos los posibles niveles
de energia de la luz. Hablar de energia es equivalente a hablar de longitud de
onda; por ello, el espectro electromagnético abarca todas las longitudes de onda

que la luz puede tener.


http://es.wikipedia.org/wiki/Espectro_electromagn%C3%A9tico
http://es.wikipedia.org/wiki/Energ%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/Longitud_de_onda
http://es.wikipedia.org/wiki/Longitud_de_onda
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De todo el espectro, la porcion que el ser humano es capaz de percibir es muy
pequefia en comparacibn con todas las existentes. [Esta region,
denominada espectro visible, comprende longitudes de onda desde los 380 nm*®
hasta los 780 nm. (Inm. = 1 nanémetro = 0,000001 mm.*’). La luz de cada una de
estas longitudes de onda es percibida en el cerebro humano como un color
diferente. Por eso, en la descomposicién de la luz blanca en todas sus longitudes
de onda, mediante un prisma o por la lluvia en el arco iris, el cerebro percibe todos

los colores (experimento del prisma atribuido a Albert Einstein 1879-1955).

-— . B

Luz Luz
Ultravioleta 400 nm 450 nm 500 nm 550 nm 600 nm 650 nm 700 nm 750 nm infrarroja

Fig. 71 Espectro visible para el ojo humano (Luz)
Fuente. es.wikipedia.org

Por tanto, del Espectro visible, que es la parte del espectro electromagnético de
la luz solar que podemos notar, cada longitud de onda es percibida en el cerebro

como un color diferente.

3.1.4.1.2. Color Pigmento

Es un material que cambia el color de la luz que refleja, por ejemplo, la luz blanca
es el aproximado de la mezcla de todo el espectro visible, cuando esta luz se
encuentra con un pigmento algunas ondas son absorbidas y otras reflejadas, este

nuevo espectro de luz reflejado crea la apariencia del color.

“Nanémetro es la unidad de longitud que equivale a una milmillonésima parte de un metro
Cominmente se utiliza para medir la longitud de onda de la radiacién ultravioleta, radiacion infrarroja y
la luz


http://es.wikipedia.org/wiki/Espectro_visible
http://es.wikipedia.org/wiki/Cerebro
http://es.wikipedia.org/wiki/Prisma_(%C3%B3ptica)
http://es.wikipedia.org/wiki/Arco_iris
http://es.wikipedia.org/
http://es.wikipedia.org/wiki/Luz_solar
http://es.wikipedia.org/wiki/Metro
http://es.wikipedia.org/wiki/Longitud_de_onda
http://es.wikipedia.org/wiki/Radiaci%C3%B3n_ultravioleta
http://es.wikipedia.org/wiki/Radiaci%C3%B3n_infrarroja
http://es.wikipedia.org/wiki/Luz
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Por ejemplo, un pigmento azul marino refleja la luz azul, y absorbe los demas colores

N

Fig. 72 Fenémeno de percepcion de los colores
Fuente: wikipedia.org

3.1.4.1.3. Psicologia del Color

Tuvo incidencia en el humano desde el inicio de la conciencia. El color tiene la
funcién de causar sensaciones y reconocer lo que nos rodea, la vemos inclusive en
los animales como el camale6n utiliza el cambio de color para adaptarse a lo que le
rodea ser parte del todo para confundir asi a sus enemigos, en este caso el animal

lo utiliza para la defensa.

Sin ausencia de color como ejemplo, la obscuridad se denota como negro y da la
sensacion de miedo. Asi el color hasta el fin de los tiempos tendra siempre la

incidencia inamovible en el ser humano.

470,000001 mm = una millonésima de milimetro


http://es.wikipedia.org/
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Fig. 73Camaleon Fig. 74 Obscuridad
Fuente. mejoresmascotas.com Fuente. arte-literario.blogspot.com

3.1.4.2. Proporcién

Tiene relacidon entre las partes respecto a su totalidad, la proporcidon también se
identifica con las relaciones de tamafio que guardan unas formas con la forma de
su entorno. El tamafio es una relacion relativa, ya que las cosas por si mismas no
son ni grandes ni pequefias, hasta que no son comparadas con otras de su

alrededor.

3.1.4.2.1. Las civilizaciones y la proporcién

En los diferentes grupos de humanos que vivieron, han buscado en la proporcion la
forma de llegar al perfeccionismo tanto en arquitectura, en escultura y en pintura,
por ejemplo los Egipcios se han encontrado en las edificaciones desproporcion en
relaciéon a la funcionalidad de las construcciones, ellos buscaron la forma de

demostrar grandeza asi como sentimientos de temor al espectador.
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Fig. 75 Templo de Egipto
Fuente. absolutegipto.com

Los artistas griegos buscaban la belleza a través de la proporcién, que elaboraban
mediante reglas matematicas. Los escultores Griegos Policleto, Lisipo y Lebécares,
trataron en sus obras la proporcion del cuerpo humano como sinénimo de belleza,
buscaban siempre las proporciones ideales. Los canones que utilizaban se

identificaban con las medidas de la cabeza.

- Policleto con su “Doriforo” de 7 cabezas y media

- Lispo con su “Apoxiomenos” de 8 cabezas

- Lebcares, con su “Apolo de Belvedere”, de 8 cabezas y media

Fig. 76 Apolo de Belvedere Fig. 77 Doriforo Fig. 78 Apoxiomenos
Fuente. es.wikipedia.org Fuente. peristilo.wordpress.com Fuente. no--sport.blogspot.com
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Los distintos 6rdenes que fueron surgiendo en el mundo Griego también fueron

cambiando sus proporciones en busca de una mayor esheltez y elegancia.

Los romanos mostraron una expresion arquitecténica grandiosa e imponente como
simbolo de poder del imperio, en esta civilizacién nacié un hombre llamado Vitrubio
(Romano Siglo | a.C.)fue arquitecto escritor e ingeniero el considero al cuerpo
humano como modelo a seguir en cuanto a sus proporciones; inscribio la figura de
un hombre con los brazos extendidos en un cuadrado y en un circulo su centro
correspondia al ombligo, esta idea se recogié6 mas tarde en el renacimiento por

Leonardo Da Vinci.

Fig. 79 Hombre en proporcion ideado por Vitrubio
expresado por Leonardo Da Vinci
Fuente. ojocientifico.com

En la edad media en la época roméanica(Siglos XI,XII,XIIl) se expreso el arte del
cristianismo en las construcciones arquitecténicas, y en varios objetos de la época,

lo que interesaba era el contenido simbdlico.



97

Fig. 80 Edificacion romanica
Fuente. es.wikipedia.org

La época gotica (mediados del siglo Xll hasta el inicio del renacimiento sigo XV) se
admiro la arquitectura en las catedrales con grandes pilares dando lugar a bovedas
gigantes predominando la verticalidad ausente en el roméanico, se encuentra la
yuxtaposicion en diferentes modulos de la construccion tanto vertical como
horizontal generando unidad en su conjunto, belleza estética y técnica van unidas

para encontrar armonia y perfeccidon buscando en todo la proporcion perfecta.

Fig. 81 Catedral de Segovia
Fuente. arteguias.com

En el renacimientoel humanismo supone la aceptacion de los valores filoséficos,
morales y estéticos de la antigiedad grecorromana. Valora al hombre

principalmente, a diferencia de la concepcién romanica y goética, especialmente

preocupada por Dios y por la religion.
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La arquitectura se concibe a la medida del hombre. Se recogen las ideas de Vitrubio
sobre las proporciones, que dan como base de la medida el cuerpo humano. El canon
de proporciones, deducido de las relaciones anatémicas, es la guia de la concepcién

arquitectoénica.

Retoman la nocidn de simetria que los clasicos consideraban como fundamento de la
perfeccién. Buscan la belleza y la armonia a través de conceptos matematicos,

geomeétricos y musicales.

Se sintetiza el canon de proporciones del cuerpo humano con leyes matematicas y
geomeétricas como la circunferencia y el cuadrado. Es fundamental la regla clasica
de la "seccion &urea". Leonardo Da Vinci asimila las ideas de Vitrubio sobre la

proporcion.

3.1.4.2.2. Proporcion Aurea

Es un nimero especial que convive con la humanidad desde tiempos muy antiguos
hasta nuestros tiempos, tiene varios nombres como medida aurea, seccién aurea,
razon aurea, divina proporciéon, razén dorada, niumero aureo, numero dorado y
niamero de oro, fue el mateméatico griego Euclides (300-265 A.C.) el primero en

realizar un estudio formal sobre la proporcién aurea. Se representa habitualmente

con la letra griega ¢ =1.618


http://www.preguntame.info/2008/05/en-qu-consiste-la-proporcin-urea.html
http://es.wikipedia.org/wiki/Euclides
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“Dibujamos un cuadrado y marcamos el punto medio de uno de sus lados. Lo
unimos con uno de los vértices del lado opuesto (Fig. 82) y llevamos esa distancia
sobre el lado inicial (Fig. 83), de esta manera obtenemos el lado mayor del

rectangulo (Fig. 84).

Fig. 82 Construccién aurea Fig. 83 Construccién aurea-2 Fig. 84 Construccién aurea-3
Fuente. rt000z8y.eresmas.net Fuente. rt000z8y.eresmas.net  Fuente. rt000z8y.eresmas.net

Si el lado del cuadrado vale 2 unidades, es claro que el lado mayor del rectangulo
1+./5
vale 1+\5 por lo que la proporciéon entre los dos lados es 2 (nuestro

namero de oro).

Obtenemos asi un rectangulo cuyos lados estan en proporcién aurea”*.

1 Vs
1 1

Fig. 85 Construccion aurea 4 Fig. 86 Construccion aurea 5
Fuente. rt000z8y.eresmas.net Fuente. rt000z8y.eresmas.net

“8condensado de: http://rt000z8y.eresmas.net/EI%20numero%20de%200ro.htm


http://rt000z8y.eresmas.net/
http://rt000z8y.eresmas.net/
http://rt000z8y.eresmas.net/
http://rt000z8y.eresmas.net/
http://rt000z8y.eresmas.net/
http://rt000z8y.eresmas.net/El%20numero%20de%20oro.htm
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El nimero aureo aparece, en las proporciones que guardan edificios, esculturas,

objetos, partes de nuestro cuerpo.

Fig. 87 Alzado del Partenon Griego
Fuente. rt000z8y.eresmas.net

Fig. 88 Caparazon de Caracol
Fuente. rt000z8y.eresmas.net

3.1.4.3. Médulo

Es una parte de un todo es decir es una dimensidn que se toma como unidad de

medida este se puede repetir segun sea la composicion(Fig. 89).


http://rt000z8y.eresmas.net/
http://rt000z8y.eresmas.net/
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modulo

Fig. 89 Modulo
Fuente. edublog-bibiana.blogspot.com

3.1.4.4. Ritmo

Esta presente en la naturaleza en la arquitectura en disefio en general,
especificamente en las artes visuales, en la composicion visual, hay ritmo cuando
existe una ordenacion determinada en sus lineas de movimiento o una repeticion

armonica de:

3.1.4.4.1. Ritmo lineal

Puede ir en cualquier direccién siempre y cuando siga un patron de repeticion por

direccion.

Fig. 90 Abstraccion de olas
Fuente. El tesista

3.1.4.4.2. Ritmo formal

O también conocido como ritmo de forma.


http://es.wikipedia.org/wiki/Artes_visuales
http://es.wikipedia.org/wiki/Composici%C3%B3n_(artes_visuales)
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Fig. 91 Médulos formando una cruz
Fuente. El tesista

3.1.4.4.3. Ritmo cromaético

Es la cantidad de repeticiones de uno o varios colores.

Fig. 92 Repeticidon de un degradado
Fuente. El tesista

3.1.4.4.4. Ritmo luminico o de luces y sombras

Fig. 93 En el piso luces en ritmo
Fuente. flickr.com
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3.1.4.5. Escala

Es la relacion matemética que existe entre las dimensiones reales y las del dibujo

gue representa la realidad sobre un plano o un mapa.

Las escalas se escriben en forma de razén(...) (relaciéon entre dos magnitudes a:b)
donde el antecedente indica el valor del plano y el consecuente el valor de la
realidad. Por ejemplo la escala 1:10, significa que 1 cm del plano equivale a 10 cm

en la realidad®.

3.1.4.6. Simetria y asimetria

Tiene que ver con la similitud de un objeto, partiendo el objeto por su centro. Existe

en la naturaleza y en las formas creadas.

Es posible que también no exista igualdad en la totalidad de un objeto esto la
mente lo asocia con la fealdad y se entiende al opuesto de simetria como algo

asimétrico.

Fig. 94 Simetria Fig. 95 Asimetria
Fuente. flickr.com Fuente. flickr.com

“Scondensado de: http://es.wikipedia.org/wiki/Escala_(cartograf%C3%ADa)


http://es.wikipedia.org/wiki/Raz%C3%B3n_(matem%C3%A1ticas)
http://es.wikipedia.org/wiki/Medici%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Cent%C3%ADmetro
http://es.wikipedia.org/wiki/Plano_(cartograf%C3%ADa)
http://es.wikipedia.org/wiki/Escala_(cartograf%C3%ADa)
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3.1.4.7. Direccion

En disefio muestra un sentido que seguido por un patron de moédulos, se lo utiliza

para mostrar algo importante y asi darle sentido a la composicion.

e —

R

Fig. 96 Dedo de Dios y de Adan mostrando direccion significado de union
por su proximidad en la composicién de Miguel Angel
Fuente. my.opera.com

=

'

e : v

3.1.4.8. Equilibrio

En teoria el equilibrio visual es el espacio que reposa un cuerpo pero permanece
en armonia porque los cuerpos de alrededor al igual que este compensan y anulan

fuerzas mutuamente y asi el todo permanece en unién.

Este equilibrio visual se mide a través de la mente es decir la apreciacion

introspectiva de la percepcion visual.

Fig. 97 Atencién al centro Fig. 98 Peso visual
Fuente. El tesista Fuente. El tesista
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Fig. 99 Punto de atencién Fig. 100 Peso compensado
Fuente. El tesista Fuente. El tesista

3.1.4.9. Movimiento

El movimiento se percibe intensamente por el cerebro, que evolucion6 a base de
sobrevivir a diferentes amenazas, muchas de ellas relacionadas con la
interpretacion de patrones estaticos como frutas venenosas o fauna peligrosa y
patrones dinamicos como animales en movimiento u objetos que podrian chocar,

con estas experiencias de la humanidad han llevado a percibir este fenédmeno.

Un resultado importante de la percepcion de movimiento es que facilita la deteccién
de objetos pequefos o casi inapreciables y permite que el cerebro distinga la forma

tridimensional de un objeto.

Se obtiene el movimiento aparente de dos formas: la primera generada en una
composicion planificada para que el cerebro interprete la existencia de movimiento,
y la otra; siempre que una serie de imagenes estaticas compatibles con los pasos

individuales de movimiento, son expuestas al sistema visual de forma rapida y
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sucesiva, este Ultimo principio de percepciéon es el fundamento del cine, la

television y la animacion.

e
Fig. 101 Aparenta movimiento en Fig. 102 Movimiento aparente
un grupo de danzantes para animacién
Fuente. razonypalabra.org.mx Fuente. El tesista.

3.1.5. Conclusién

El disefio es tan extenso, como es todo lo que nos rodea hasta donde los ojos del
ser humano alcanzan a ver en el ancho firmamento, la esencia de la funcion del

cuerpo es la esencia del ser mismo, parte de un disefio original ideado por Dios.

Disefar esti sujeto a leyes, a categorias a ideas para mostrarlo y asi darle la
funcionalidad requerida; es asi que en esto encontramos la importancia del disefio

en general para la vida y evolucion del hombre en la tierra.
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3.2. ILUSTRACION GRAFICA

3.2.1. Introduccién

“El punto de partida del arte de la ilustracién y el dibujo es la linea”°

, Se parte de
esto y el fin de dibujar siendo este el lenguaje grafico universal, con el cual la
humanidad transmite sus ideas, se lo utiliza para infinidad de proyectos como:

dibujos reales, abstractos, comics, dibujos animados, dibujo geométrico, dibujo

técnico, dibujo industrial, dibujo geodésico.

Para su creacidn se utilizan instrumentos como lapices de grafito, pluma fuente,
crayones, pinceles, esferos, rapidégrafos, marcadores, reglas, borrador, para dar
color tintas, pigmentos, en los soportes fisicos hay varios como papel, lienzo,
cartulina entre otros, todo este conjunto de herramientas son invenciones del
hombre a través de la historia para facilitar el arte de dibujar, hoy se puede utilizar
computadores que ayudados de un software adecuado suplen todas estas

mencionadas anteriormente.

Fig. 103. Dibujo rupestre
Fuente. arininos.blogspot.com

Explicacién: El artista expreso con materiales de la época

lo que miraba en la naturaleza, es decir la dibujo

porgue no sabia que este se convertiria en ilustracion

ya que llego a comunicar masivamente lo que el expreso en la época

*OLOOMIS, A. (llustracién creadora, 1958, Pag.19)
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3.2.2. Clasificacion del dibujo en general >*

En general el dibujo, existente los hay de dos tipos el expresivo o artistico y el

exacto o técnico.

3.2.2.1. Dibujo expresivo o artistico

Expresa las ideas filosdficas o estéticas asi como sentimientos y emociones. El
artista la plasma con su original manera de percibir la realidad de su entorno. Este

tipo de dibujo requiere aptitudes especiales como las personales y naturales.

También el dibujo puede llegar al grado de perder cierta aproximacioén con la
realidad (como las caricaturas), relativamente alejados de la realidad (o los dibujos

animados y los cémics), hasta llegar a lo surrealista y lo abstracto

Fig. 104. Dibujo artistico de un entorno
técnica. Tinta con pluma
Fuente. es.wikipedia.org

®lcondensado de: http://es.wikipedia.org/wiki/Dibujo


http://es.wikipedia.org/wiki/Caricatura
http://es.wikipedia.org/wiki/Dibujo_animado
http://es.wikipedia.org/wiki/Dibujo_animado
http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3mic
http://es.wikipedia.org/wiki/Surrealismo
http://es.wikipedia.org/wiki/Arte_abstracto
http://es.wikipedia.org/
http://es.wikipedia.org/wiki/Dibujo
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3.2.2.2. Dibujo o técnico

Es la expresion normalizada por medio del cual se manifiesta con medidas precisas
y exactas. Las aptitudes para esta clase de dibujo por lo general son adquiridas, es
decir, que se llega a él a través de un proceso de conocimiento y aprendizaje. De
este se derivan tantos estilos segun la necesidad y la disciplina donde se la aplique
entre las cuales estan: Dibujo arquitecténico, industrial, mecanico, geométrico

eléctrico, electrénico, geodésico, topografico, isométrico, etc.

Cada uno de estos mencionados no son todos pero son los mas generales porque
el hombre segun la necesidad crea disciplinas para el dibujo y asi seguir

investigando en busqueda de la perfeccion.

Fig. 105 Expresion en perspectiva de un niimero
Tipo de dibujo. Técnico en general
Fuente. wikipedia.org


http://es.wikipedia.org/
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3.2.3. Diferencia entre dibujo e ilustracién °?

Las dos recaen en la misma funcionalidad que es la traduccién de una idea en

texto al papel, vemos el concepto de cada una para sacar una conclusion.

3.2.3.1. Dibujo

Es la expresion gréfica de figuras, segun la necesidad el autor utiliza, el entorno la
experiencia para realizarlo, en la finalizacion del dibujo, se obtiene el contraste un
claro por el papel plano y un obscuro por las lineas que la conforman plasmando
asi la creacién original que nace de una idea inicial, el dibujo se encuentra desde el

inicio de la expresién del hombre para comunicar a un receptor lo que piensa.

Se considera al dibujo como el lenguaje grafico universal, utilizado por la
humanidad para transmitir sus ideas, proyectos, y en un sentido mas amplio, su

cultura.

3.2.3.2. llustracién

La funcién primaria de la ilustracion es la de interpretar mediante un gréafico una
Idea textual. La idea a interpretar debe ser estudiada con detalle, arrojando como

resultado la idea de la realidad, o una idea totalmente abstracta.

*2Condensado de: http://espanol.answers.yahoo.com/question/index?qid=20060820161534AALD8rG


http://espanol.answers.yahoo.com/question/index?qid=20060820161534AALD8rG
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El principio de toda ilustracion, es en realidad un proceso mental, realizado por el
autor. Se transmite a él una imagen mental, o bien, él mismo la suscita. Con su

conocimiento de la forma, la luz, el color, la perspectiva, etc.

3.2.3.3. Conclusién

Para diferenciar entre un dibujo e ilustracibn se toma como punto de partida el
analisis de la cuestién, ¢para qué fueron creadas? Pues un dibujo y una ilustracién
son concebidas de una idea que el artista traduce al papel, al ordenador o en la

técnica que utilice, por cierto que hay muchas.

Entonces si dibujar e ilustrar parten de una idea, y ambas son concebidas por un
artista, la diferencia recae en la funciona que va tener, pues un dibujo da a
entender una idea que se tiene que expresar pero sin fines de comunicacion
masiva, por ejemplo se puede dibujar para dar a entender al receptor como
qguisiéramos que fuera la casa ideal (pero ideada en la mente de esa persona que
intenta comunicar lo que le gusta) es decir un boceto o también realizado en detalle
(dependiendo del fin que tenga el dibujo) que se genera en nuestra mente por la
experiencia de haber visto gran variedad de moldes para ejecutarlo, y hasta ahi
llega el dibujo ; mientras que la ilustracion esta pensada para comunicar a las
masas es por eso que esta ligada a la publicidad y se las encuentra en libros, en
periddicos, en revistas, en catalogos, en instructivos, comic, animacion, todos estos
estan dirigidos a comunicar a las masas es por eso que diferenciar entre dibujo e

ilustracion solo depende de la funcionalidad que esta cumpla, pero las dos recaen
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en la comunicacion de una idea. Existe tres clases de ilustracion la de narrar una
historia sin necesidad del titulo (véase Fig. 106), la segunda la ilustracién que da
fuerza a un mensaje de texto, (véase Fig. 107) y la tercera, la ilustracién que causa
expectativa y obliga a la persona a terminar de comprender lo que se suscita

leyendo el texto que la compone (véase Fig. 108).

Fig. 106. llustracién para Portada de Revista América
Economia / edicién internacional
Fuente. patriciootniel.blogspot.com

Idea de la que partio esta ilustracion

No es facil la situacién que esta enfrentando el gobierno de Obama.

ante una eventual nueva crisis econdmica, el gobierno de Estados Unidos
esta haciendo lo posible por eliminar un ambiente de sicosis colectiva
gue si continda, inevitablemente provocara una nueva recesion.


http://patriciootniel.blogspot.com/
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Hans Christian Andersen

Los novios

Tlustraciones de Pablo Amargo

&)

ANAYA

Fig. 107. llustracion para portada de la revista Peonza N° 74
Fuente. iberlibro.com

Idea de la que partié esta ilustracion
La imagen expresa el sentido del texto en su integridad; la

esperanza, la desilusion, la ausencia, la espera o la tristeza,
son golpes que recibe el amor del protagonista

|
\
|
|
|

Como ‘ n
| venida, tres hadas
bugnas, digron a la
princgsa trgs dongs
magicos: bellgza
y sabiduri

ity g i
¢galo de big

o
|
|

Fig. 108 llustracion para un cuento “La bella durmiente”
Fuente. ediciona.com

Idea de la que partio esta ilustracion

Texto e ilustracion se complementan
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3.2.4. Métodos de dibujo

Existe dos métodos, segun el gusto y la destreza que tenga la persona que la
utiliza “profesionalmente(...), son el tradicional y el digital” **; también hay que
decir que las metodologias funcionan mediante las diferentes técnicas existentes y
a veces se las mezcla para obtener resultados originales, que utilizando solo una
de ellas, por ejemplo puede ser que para crear un cuadro se utilice bocetos hechos
a lapiz, y para alcanzar un resultado diferente, digitalizarlo mediante un scanner o
cualquier dispositivo para este fin luego tratarlo en un programa de disefio, en este
caso se combinarian los métodos utilizando para ello las técnicas que elija el

profesional y alcanzar un resultado original.

3.2.4.1. Tradicional

Se lo realiza manualmente es decir con soportes palpables utilizando para su
concepcion las técnicas graficas que emplea el artista para la realizacion de sus
dibujos. Las técnicas mas usuales son las técnicas de lapices de grafito o de
colores, carboncillo y lapiz compuesto, sanguinas, pasteles, tintas y técnicas mixtas
materiales de dibujo, pintura o collage sobre papel o lienzo y a partir del desarrollo

de una imagen trazada o definida por el artista.

Esta se caracteriza por que es Unica y original, ya que existe como un objeto

fisico y palpable, y no se lo puede duplicar exactamente por eso es tan preciado.

3condensado de: http://sketchcolor.blogspot.com/2007/09/cuestionario-de-ilustracin.html


http://sketchcolor.blogspot.com/2007/09/cuestionario-de-ilustracin.html

115

3.2.4.2. Digital

Se define como aquella que se vale de herramientas digitales, cominmente un
soporte palpable llamado computadora y diversos programas que le ayudan al
artista a generar, retocar o complementar imagenes y archivos digitales bajo sus
propias formas de trabajo o que emulan a la ilustracion tradicional y sus técnicas,

teniendo esta sus propios procesos para lograr el objetivo propuesto.

Esta se caracteriza por no ser palpable y se almacena en un archivo en si es
infinitamente duplicable, por lo que el artista puede hacer los cambios que desee
cuando él los necesite, “la virtualidad de su existencia la convierte en una imagen
artistica, pero nunca en un objeto artistico Unico, aun cuando su traslado a medios

»n 54

impresos sea limitado” %, esta es tal vez la Unica desventaja ante el método de

dibujo tradicional.

El método digital reproduce las técnicas clasicas mediante los diversos programas
existentes (el dibujo a lapiz, el dibujo a plumilla, la acuarela, acrilicos, collage, 6leo,
etc.), adicionalmente a esta bondad los programas proveen al usuario diversas
opciones propias para facilitar asi el proceso creativo final como por ejemplo, si se

cometiese un error sobre la marcha es posible deshacer los cambios efectuados.

®¥Condensado de: http://sketchcolor.blogspot.com/2007/09/cuestionario-de-ilustracin.html


http://sketchcolor.blogspot.com/2007/09/cuestionario-de-ilustracin.html
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3.2.4.3. Conclusién

La finalidad de disefio grafico en si es la de mostrar el contexto de la idea mediante
un grafo siendo necesario un artista que mostrara un resultado final, utilizando para
ello la metodologia tradicional ya expuesta anteriormente o la metodologia digital
con la técnicas que cada una contienen, ademas es posible que el artista muestre

la destreza de mesclar las metodologias para llegar al fin propuesto.

3.2.5. Estilos de creacidon

Una vez aclarado esto se muestra algunos de los estilos mas utilizados para crear
un dibujo o ilustracion dependiendo del enfoque que tenga; la forma de creacién de
cada estilo es Unica e irremplazable con cada profesional dependiendo el resultado
final de la habilidad que tenga este, basicamente los estilos se clasifican en: dibujo
realistico, dibujo abstracto, dibujo caricaturesco, dibujo hiperrealista, dibujo collage,

dibujo comic, etc.

3.2.5.1. llustracién realistica

No es mas que esbozar la idea en base a la vista y la experiencia del artista
traduciendo lo que mira de su entorno al papel en base a trazos, en otras palabras
expresar la imagen real de lo que mira o también se dice a esta accidn expresion
figurativa; por ejemplo, el rostro de una persona seria la idea, existen dos formas
de manifestarlo, la primera, tomando una fotografia de lo que se quiere expresar y

la segunda solo mirdndola y expresarla en el lienzo o papel, en este caso si no son
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objetos estaticos, el modelo tendra que posar para el artista para asi cumplir su

cometido, un punto negativo durante el trabajo seria la fatiga fisica del modelo.

Fig. 109 Dibujo artistico de un hombre de edad
A la izquierda la foto a la derecha la ilustracion
Fuente. llustracién creadora de Andrew Loomis

3.2.5.2. llustracién cientifica

Muy vinculada a naturalistas de los siglos XVIIl y XIX, constituye una herramienta
aun inestimable, en la que se funden arte y técnica para propiciar un basamento

indispensable a la formacién del conocimiento cientifico.

Fig. 110 Rinoceronte de Alberto Durero
Fuente. elhurgador.blogspot.com


http://www.ecured.cu/index.php/XVIII
http://www.ecured.cu/index.php/XIX
http://elhurgador.blogspot.com/
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3.2.5.3. llustracién caricaturesca

La funcién de esta es mirar los rasgos que identifican a un ser como son las
expresiones faciales, la manera de vestirse el comportamiento del individuo y
exagerarlos de tal manera que se vea cOmica, esta debe permanecer en los limites

de lo reconocible es decir que se pueda identificar de quien se trata.

Ademas “la caricatura puede ser también el medio de ridiculizar situaciones e
instituciones politicas, sociales o religiosas, y los actos de grupos o clases

»55

sociales™”, en este caso, suele tener una intencién satirica mas que humoristica,

con el fin de alentar el cambio politico o social.

Permite también hacer comentarios politicos en clave de humor
verdaderos chistes visuales, y por ello casi todos los diarios del mundo suelen
incluir una o0 més caricaturas en su seccién de opinién, también suelen observarse
caricaturas exentas en otros medios de comunicacién de masas, por ejemplo en

ciertas revista de comics, generalmente de indole satirica.

Fig. 111 Caricatura de politica en Ecuador
Fuente. elautonomista.com

®5Condensado de: http://es.wikipedia.org/wiki/Caricatura


http://es.wikipedia.org/wiki/S%C3%A1tira
http://es.wikipedia.org/wiki/Pol%C3%ADtica
http://es.wikipedia.org/wiki/Chiste
http://es.wikipedia.org/wiki/Diario
http://es.wikipedia.org/wiki/Mass_media
http://es.wikipedia.org/wiki/Revista_de_historietas
http://es.wikipedia.org/wiki/Caricatura
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3.2.5.4. llustracion manga

Es la palabra japonesa para designar al comic en general. Fuera de Japén, se

utiliza exclusivamente para referirse a las historietas niponas.

El manga abarca una amplia variedad de géneros, y llega a publicos de muchos
tipos diferentes y personas adultas. Constituye una parte muy importante del
mercado editorial de Japon y motiva multiples adaptaciones a distintos formatos:
series de animacién, conocidas como Anime, o de imagen real, peliculas,
videojuegos y novelas. Cada semana 0o mes se editan nuevas revistas con
entregas de cada serie, al mas puro estilo del folletin, protagonizadas por héroes
cuyas aventuras en algunos casos seducen a los lectores durante afios.1 Desde

los afios ochenta, ha ido conquistando también los mercados occidentales®®.

Fig. 112 Personaje Principal de la serie Dragon Ball
Fuente. manudeop.blogia.com

*5condensado de: http://es.wikipedia.org/wiki/Manga


http://es.wikipedia.org/wiki/Manga
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3.2.5.5. llustracién collage

En esta forma de expresion, el artista ensambla elementos diversos de manera que
juntos unifiquen la idea, el estilo como cada persona que la crea es Uunico

obteniendo en la variedad resultados extraordinarios.

Se puede utilizar piezas graficas existentes o dibujarlas el estilo esta en la mezcla
de graficos, de dibujo y grafico o solo dibujo que muestre la sensacion de que las

piezas estan dispuestas a manera de collage.

Fig. 113 Fotografia e ilustracion Fig. 114 Collage de llustracion
Fuente. colectivobicicleta.com Fuente. colectivobicicleta.com

3.2.5.6. llustracién Comic

Es una sucesién de dibujos que en su conjunto constituyen un relato puede ir sin
texto o con texto de apoyo, dependiendo del tema a expresar el artista creara los

personajes pues puede dirigirse a ninos como a adultos.
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De este estilo nace el storyboard que en si son bocetos en sucesién para dar a
entender una idea de una escena y en su totalidad engloba el tema principal y sirve
como guia para crear cortometrajes o largometrajes animados y también para las

peliculas reales en cinematografia.

PUES, TENEO
QUE DIBUJIAR
NUEVOS
POKEMON.

1
ERES, DEJA
DE Jueae!

Fig. 115. Una escena en comic
Fuente. laescueladelacierzera.blogspot.com

3.2.6. El ilustrador

El ilustrador es el artista grafico especializado en la mejora de la comunicacién
escrita por medio de representaciones visuales correspondientes al texto para asi

asociarlo y darle una comprension completa.

Las ilustraciones pueden ser solicitadas para clarificar conceptos complicados u
objetos dificiles de describir textualmente, o también son requeridas para portadas

de libros de discos o como publicidad, en periddicos en la web, “el estilégrafo la
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tinta y el aerégrafo han sido reemplazados en buena parte por los ordenadores” *’,

herramientas que domina la industria hoy en dia, aunque para obtener el resultado
deseado en diferentes trabajos a veces es necesario combinar ambos métodos es

decir el digital y el tradicional, como se citd un ejemplo anteriormente.

3.2.7. Historia de la ilustraciéon®®

Arte e ilustracién nunca pueden separarse por completo, puesto que la Ultima se
basa principalmente en el uso de técnicas artisticas tradicionales. Se le considera
arte en un contexto comercial. Por lo tanto, las demandas sociales, culturales, de
difusién y econdmicas, determinan el contenido del producto para satisfacer la

necesidad de comunicacion.

La historia de la ilustracion se remonta muchos siglos atras; surge en libros y
manuscritos, donde aparece inicialmente como suplemento para evidenciar y
complementar la informacién de textos y escritos, esto lo podemos ver en el
legendario Libro de los Muertos y en los Papyrus Ramessum que datan
aproximadamente del siglo XIX a C. asi mismo hay otros vestigios de la aparicion
de gréficos y dibujos en culturas tan antiguas como la egipcia, donde se han
encontrado bajorrelieves y grabados, lo cual constituye una valiosa informacién
sobre su desarrollo y progreso cultural. EI manuscrito iluminado de los celtas, en el
siglo. IX, el Libro de los Kells, muestra disefios de patrones intercalados, basados
en formas tipograficas. Este tipo de trabajos religiosos, tendian a realizarse

comUnmente en monasterios.

"Condensado de: http://es.wikipedia.org/wiki/llustrador


http://es.wikipedia.org/wiki/Ilustrador
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En la edad media, mediante la llamada iluminacién de manuscritos, iniciaba ya, la
llustracion de los libros impresos. La funcion de la ilustracion, fue de vital
importancia, puesto que los Unicos que sabian leer en ese entonces, pertenecian a
las clases privilegiadas, junto con los escribanos. Sin embargo, las imagenes
ilustradas ayudaron de una manera importante a convertir a los paganos a la
cristiandad. Mientras los escribanos calcaban la tipografia, los ilustradores
labraban las pequefias placas decorativas. Durante las cruzadas crecio el interés

por obtener textos ilustrados, independientemente de su contenido religioso.

En la época del Renacimiento se desarroll6 asi mismo, la aplicacién de la
perspectiva dentro de los trabajos artisticos, revolucionandose la apreciacion visual
de la escala y la proporcion; de esta manera el trabajo del ilustrador técnico se vio

enriquecido.

Artistas e ilustradores de la talla de Leonardo da Vinci, Alberto Durero y
Rembrandt, impusieron un alto grado de meticulosidad y claridad de detalles en
sus dibujos técnicos. Debido a la trascendencia de los estudios realizados por los
artistas, y mas aun con la revolucién industrial del siglo XVIII, el desarrollo y la
demanda de ilustraciones técnicas cada vez mas complejas, ha crecido

considerablemente.

En el siglo XV, cuando la impresion se realizaba en bloques de madera, las

primeras manifestaciones de ilustraciones impresas se limitaban a la reproduccién
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de naipes e iméagenes religiosas. Estas impresiones devocionales de santos
contenian inscripciones que se grababan en el mismo bloque de madera, siendo

una de las primeras interacciones de ilustracion y texto.

En el siglo XV un aleméan de nombre Johann Gensfleisch Zun Gutemberg, junté los
sistemas necesarios para imprimir el primer libro tipografico: la Biblia, volumen en
42 lineas. Para lograr esto, invent6 tipos de metales independientes, méviles y
reutilizables creando al mismo tiempo una tinta especial, mas espesa y pegajosa

para la impresion de estos tipos, que seria empleada por mas de 400 afios.

“

El desarrollo del primer libro tipografico alternado con ilustraciones fue: “el
Agricultor de Bohmen” impreso por el también aleméan Albrecht Pfister alrededor del
afio de 1460 usando también el mismo tipo de Gutemberg, y placas de madera.

Esta seria la plataforma que permiti6 ampliar las posibilidades de la ilustracién de

textos y su reproduccion.

En 1658, Jan Amos Comenius (considerado el padre de la pedagogia moderna, fue
el primero que intenté renovar los libros de texto en base a las ilustraciones),
publicé su libro “Obis Pictus”, el cual caus6 un revuelo entre los educadores de su
época, puesto que se trataba de un libro cuyas imagenes transmitian tantos
conocimientos como los textos. Por tanto, es de suponer que en el libro ilustrado,
“el nifio tendra su primer encuentro con una fantasia estructurada, reflejada en su

propia imaginacion y animada por sus propios sentimientos. Es alli donde, a través
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de la mediacién de un lector adulto, descubrira la relacién entre el lenguaje visual y
el lenguaje verbal. Luego, cuando esté solo y repase las paginas del libro, una y
otra vez, las ilustraciones le haran recordar las palabras del texto” El grabado en
madera subsistié por varios siglos, permitiendo la reproduccion de linea en alto

contraste, razon por la cual en trabajo con grises fue muy limitado, casi inexistente.

Durante los siglos XVII y XVIII, se publicaron en Holanda libros enriquecidos con
obras elaboradas por los mejores artistas de la época; con esto los editores de los
Paises Bajos gozaron de cierta fama. Dichos grabados contribuyeron a la creacion

de una escuela de alto nivel en la elaboracion de mapas geograficos.

Este tipo de impresion se destac6 por su aumento en el grado de detalle de cada
obra, asi mismo por la introduccion de las escalas tonales del negro al blanco, en

comparacién con las lineas resaltadas en la impresion de placas de madera.

Mientras tanto, en la Alemania de 1796 (siglo XVIIl), Aloys Senefelder, desarrolla
nuevas investigaciones en materia de impresion, las cuales le llevarian al
perfeccionamiento de una nueva técnica: la litografia; que resultaria ser de vital
importancia y trascendencia en el campo del arte. Hasta entonces, toda impresion
se hacia a partir de una superficie en relieve o en hueco, que se entintaba y que

después se presionaba sobre el papel.
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La invencion de la cromolitografia en 1851, introdujo el color en las ilustraciones de
los libros, que hasta entonces se habia limitado al blanco y negro. La litografia
predomind en el popular arte del Cartel, permitiendo su reproduccion a color y con
grandes dimensiones. El francés Jules Cheret (1836-1932), fue probablemente el
verdadero promotor del cartel publicitario, pertenecié al movimiento que Robert
Koch llamaria “Poster Movement”’, cuando creé un estilo propio, con figuras de

mujeres alegres luciendo grandes escotes.

Hacia finales del siglo. XIX, aparecieron las primeras fotografias en algunos libros
impresos, incrementando las posibilidades del realismo total de la ilustracién, la
modernidad industrial aporto muchos adelantos, como el desarrollo de placas y
superficies mas sofisticados, que afiadieron mas practicidad asi como avances en
la maquinaria y procesos de revelado e impresién de negativos. De la misma
manera las técnicas fotograficas ampliaron también las posibilidades de la
reproduccion de ilustraciones, la impresion de semitonos es otro proceso
sobresaliente que facilito la multiplicacion de obras a todo color, mediante la
superposicion de tramas de diferentes tintas, fragmentadas con reticulas para crear

tonos.

Posteriormente la creacion de la linea negra (Black Key-line), dio la facilidad de
impresion a cuatro tintas, con lo cual los ilustradores pudieron emplear otro tipo de

pintura y colores para su reproduccion.
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Hasta la época actual, la publicidad, que puede considerarse como una respuesta
al desarrollo del comercio y de la industria, se ha incrementado en casi todos los
aspectos de la vida cotidiana. Con el aumento de la demanda y con el avance
tecnoldgico del Offset se hizo posible la reproduccion e impresion a bajos costos
con materiales cada vez mas sofisticados. Ahora es posible reproducir obras de
grandes artistas visuales asi como ilustraciones a todo color debido a que estos
procesos de impresiéon, son lo suficientemente baratos para ser comunes en

carteles, periédicos, y casi en su talidad en revistas y libros ilustrados.

Es asi como la reproduccion fotomecéanica permitiéo la copia fiel de la obra del
artista, eliminando por completo el oficio que desarrollaban los artesanos, el cual
consistia en transferir los disefios hechos por los artistas en placas elaboradas a

mano.

A partir de 1920 se verifico una evolucion importante en la evolucion del cartel. En
el momento en que este se convirtié en el medio mas importante para la difusion y
venta de un producto, se buscaron nuevas modalidades y técnicas para que cada
modificacién se distinguiera entre las demas. Se utilizaba diversamente la
tipografia, se desarrollaba la utilizacion de la fotografia y la ilustracion comercial

adquiria un caracter menos figurativo y mas estético.

Todas las experiencias de los movimientos artisticos de los primeros afios del siglo

XX fueron asimiladas para proponer una comunicacion aunque destinada a
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finalidades comerciales, no carecia de caracteristicas originales. A través de un
gran numero de imagenes publicitarias, se observa la busqueda de la esencialidad
del mensaje y la integracion imagen-texto, y en mayor indice en los carteles

producidos en este periodo solo aparece escrito el nombre del producto.

En Alemania a comienzos de los afios 60 y continuando a la década de los 80,
emergid una aproximacion poética al Disefio Gréafico basada en el manejo de

imagenes fotograficas por medio del collage y el montaje.

Los cambios constantes en los métodos de reproduccién y la introducciéon de
nuevos materiales generaron un notable aumento en el grado de iconicidad y las
posibilidades del ilustrador, que ya no tiene que desarrollar los procesos de
reproduccion, para ejercer su oficio, como en el pasado, pero si tener un
conocimiento general de ellos. Aunque las actividades del ilustrador se han
ramificado, como por ejemplo en el area del cine y la television actualmente su
papel no ha cambiado sustancialmente, alun sigue trabajando al servicio de un

patron cultural, comercial, y de los medios de comunicacion.

3.2.7.1.llustracion publicitaria®

En los ultimos 50 afos la ilustracién publicitaria ha resultado ser importantisima, no
s6lo para la creacién de carteles, sino también para envases y productos variados,

ya que ofrece al espectador una visualizacién rapida de la informacion que explica

*8ALBERTO MONTT (Pdf. del Curso dictado - Taller Ilustracién Montt - Olea / 7)
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La ilustracién publicitaria también ofrece ventaja con respecto a la fotografia, ya
que se puede cargar de connotaciones emocionales caricaturescas que

la fotografia no alcanza.

El storyboard es también muy utilizado en el mundo de la publicidad, para la
creacion de spots publicitarios, como primera fase en la presentacion de

una campafa.

Fig. 116 Publicidad para una bebida moderada
Fuente. lacuevadellobo.blogspot.com

3.2.8. Larevolucién digital

“En los ultimos afios la ilustracion digital se ha convertido en una forma de arte
emergente que utilizando las técnicas de la pintura tradicional y, mediante la
aplicacion de herramientas digitales (ordenadores, tabletas y programas
informaticos), ha conseguido representar sus obras directamente sobre la pantalla

del ordenador.

*9condensado de: http://es.wikipedia.org/wiki/llustraci%C3%B3n_(dise%C3%Blo_grsC3%A1fico)


http://es.wikipedia.org/wiki/Fotograf%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/Storyboard
http://es.wikipedia.org/wiki/Publicidad
http://es.wikipedia.org/wiki/Campa%C3%B1a
http://es.wikipedia.org/wiki/Ilustraci%C3%B3n_(dise%C3%B1o_gr%C3%A1fico)
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Actualmente las nuevas tecnologias han puesto en nuestras manos tintas con
pigmentos y papeles artisticos de alta calidad (...) capaces de resistir las
inclemencias del tiempo, permitiendo la conservacién de las imagenes impresas en

ellos durante tiempos superiores a los ofrecidos por las técnicas tradicionales” .

El término digital ha irrumpido con fuerza en nuestra sociedad actual, afianzandose
en el panorama artistico como un nuevo lenguaje de expresiéon. El medio digital se
convierte pues, en un nuevo recurso para conseguir plasmar el resultado final; sin
embargo, el encuentro entre el artista y su herramienta digital no garantiza el
resultado final de la obra sin un conocimiento previo de las técnicas clasicas de

dibujo y pintura.

Las obras creadas digitalmente forman parte de un medio mas en el amplio &mbito
del arte en 2D y en 3D. Convirtiéndose esta técnica en un nexo de union entre

ciencia, arte y tecnologia.

Fig. 117 Tableta grafica
Fuente. infodiver-ap.blogspot.com

%0condensado de:http://juanluiscastillo.com/espanol/ilustraciondigital/ilustraciondigital.html


http://juanluiscastillo.com/espanol/ilustraciondigital/ilustraciondigital.html
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3.2.9. Conclusién

La evolucion de la tecnologia ha marcado en el ilustrador una division, por las
ventajas que empujan hoy a resolver los problemas de comunicacién en menor
tiempo utilizando como herramienta un computador, un punto que marca esta
division es la facilidad de correccidon en el arte propuesto, cambios que en la
ilustracion tradicional no puede lograrse, sin embargo la Unica desventaja de la
ilustracion digital versus la tradicional, seria la reproduccién Unica y original que

resulta de la creacién de un “arte” ®!

, solo se alcanza con la técnica tradicional
como ejemplo las obras de artes tan cotizadas (la Mona lisa de Leonardo Da Vinci),
pero como la mayoria de proyectos de trabajo son contra el tiempo, se prefiere
realizar los trabajos con la metodologia digital, utilizando para ello mezclas de

técnicas computacionales por las bondades que estas ofrecen al ilustrador en el

trabajo.

3.3. ANIMACION 2D

La dimension es la magnitud donde se conforma la existencia, en el universo
existen tres dimensiones son alto, ancho, profundidad, y una temporal el tiempo,
este Ultimo muy importante, si no existiera tiempo ni siquiera existiriamos, tampoco
el movimiento porgue los seres al ser cuerpos vivientes se desplazan, “Siempre
hemos tratado de hacer que las imagenes se muevan. La idea de la animacion es
mucho méas antigua que las peliculas o la television” °2. Ahora es posible emular
este fendmeno en un computador con software especializado y un conocimiento

avanzado para lograrlo.

61 . . .o . L . .
Se conoce a este término de disefio como el resultado de la idea inicial, cumpliendo el fin propuesto para el
producto de difusion
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ejes X

ejes X
Fig.118 - 2 Dimensiones Fig.119 - 3 Dimensiones Fig. 120 Volumetria
Fuente. El tesista Fuente. El tesista Fuente. El tesista

3.3.1. Historia del inicio de la animacién tradicional®®

Los dibujos animados nacieron antes que el cine. En 1877 Emile Reynaud crea el
Praxinoscopio, consigui6é la proyeccion de imagenes animadas en buenas
condiciones y la proyeccién de movimientos no ciclicos. Mas tarde mejorando su
Praxinoscopio creé el teatro 6ptico que afiadia la posibilidad de proyectar las
imagenes sobre cintas perforadas. Durante diez afios y antes de la aparicién del
cinematografo de los Lumiere, Reynaud hizo representaciones publicas sobre una

pantalla en el museo Grévin de Paris en 1892.

Para hacer del cine de animacién una realidad, era necesaria la invencién del
trucaje, llamado paso de manivela o imagen por imagen, cuya paternidad esta muy

refiida.

J. Stuart Blackton, un Inglés afincado en los Estados Unidos produjo la primera
pelicula animada llamada Fases divertidas en 1906. En 1907, rueda La casa

encantada, en el que la fotografia stop-action se us6 repetidamente para dar vida a

62WILLIAMS, R.(Kit de supervivencia del animador, 2010, Pag. 11)
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objetos inanimados. El filme se hizo enormemente popular y su técnica se divulgé
entre cineastas de todo el mundo, que empezaron a experimentar con historias de
titeres, marionetas, y maquetas. Asi nacid la animaciéon que hoy se conoce como

stop-motion.

El Francés Georges Melies asistio a la primera funciéon de los hermanos Lumiere en
el Grand Café de Volpini, cuando los "inventores" del cine presentaron la imagen
de un tren llegando a la estacion y acercandose poco a poco a la pantalla. Entre
los presentes, Melies se constituyé como el espectador mas cautivado por las
imagenes, a tal punto que intenté comprar uno de los proyectores, pero los Lumiere
se negaron. En abril de 1896, Melies present6 su primer film y en 1902, llegé su

obra maestra indiscutida Le Voyage Dans la Lune (Viaje a la luna).

El espafiol Segundo de Chomon, director, fotégrafo, creador de efectos especiales
y trucos de cine e iluminador a color, entusiasmado por el invento de los hermanos
Lumiere, viajo a Paris en 1897, para estudiar de cerca el invento. Pionero del cine
espafiol, aplic6 su enorme imaginacion al desarrollo del nuevo medio. Fue
contratado por Pathé para competir con Georges Melies realizando peliculas
fantasticas. A partir de 1912, trabajé en lItalia y realiz6 junto a Piero Fosco, Cabiria,

una de las obras fundamentales del momento.

Emile Cohl, dibujante de comics, cre6 sus primeros monigotes en Francia entre los

afios 1908 y 1912, pero prosiguié su carrera en Estados Unidos a partir de 1914,
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en donde dio vida en colaboracibn con McManus, al personaje Snookum,

protagonista de la primera serie de dibujos animados del mundo.

En Francia, al acabar la primera guerra mundial, creé junto con Louis Forton la
serie protagonizada por Pieds Nickelés. Realiz6 a continuacion Fantasmagoria, film
que tiene el valor de abrir la animacion al campo del grafismo. Cohl, no animaba
objetos sino caracteres autdnomos con personalidad propia, de ahi que se le

considere el precursor especifico de los cartoons.

Si el género naci6 en Francia, conocié su desarrollo y esplendor en los Estados
Unidos. Winsor McCay, dibujante de comics, era autor de una famosa tira del New
York Herald, EI pequefio Nemo. McCay se interes6 por el cine de animacién y se
puso en contacto con el propio Blackton. El resultado fue el estreno en 1911, de un
vodevil en el cual, en un momento dado, sobre una pantalla aparecia el popular
Nemo en movimiento. Unos afios después McCay realizaria Gertie, el dinosaurio,

considerada su obra maestra.

El norteamericano Earl Hurd perfecciond la técnica de los dibujos animados, al
patentar en 1915 el uso de hojas transparentes de celuloide (en inglés, cells) para
dibujar las imagenes y que permitirian superponer a un fondo fijo las partes en
movimiento. Este método de trabajo, mejorado por Raoul Barré, un canadiense que
emigro a Nueva York a principios del siglo XX, revoluciono la forma de hacer

peliculas de dibujos animados (fue él, quien por primera vez penso en perforar los
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margenes de los dibujos, con el fin de asegurar la estabilidad de las imagenes

durante las tomas de camara).

Los hermanos Max y Dave Fleischer dieron vida a personajes que alcanzaron gran
popularidad, ellos fueron los mayores competidores de Walt Disney. Ambos
crearon grandes éxitos de los dibujos animados como el travieso payaso Coco
(1920-1939) vy la seductora Betty Boop (1930-1939) inspirada en la cantante Helen
Kane, su risa caracteristica "poopoo-pi-doo" seria un rasgo del que se apropio

Marilyn Monroe.

Su mas duradero personaje fue el marinero Popeye (1930-1947), creado
originalmente por E.C. Segar para la publicidad de espinacas en conserva.
Realizaron ademas, trabajos de larga duracion como Gulliver's travels, 1939; The

Einstein Theory of Relativity, 1923 y Darwin's Theory of Evolution, 1925.

La principal contribucién a la técnica de la animacion aportada por los hermanos
Fleischer fue el rotoscopio, un aparato que permite calcar personajes animados

sobre personajes reales proyectados.

El estadounidense Otto Messmer, fue el autor del gato Félix para los estudios del
australiano Pat Sullivan. El gato Félix fue preludio de los animales antropomérficos

que creara Walt Disney.
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Nacido en Chicago en 1901 y fallecido en Hollywood en 1966, el caricaturista y
dibujante publicitario Walt Disney se interesd por los dibujos animados hacia 1919
y creo la serie Alice Comedies (1924-1920). La incorporacion del sonido en 1928 le
permitio jugar con los efectos musicales y adapt6 el Technicolor a partir de Arboles
y flores (Flower and Trees, 1932). En 1935 perfecciond la truca multiplana, que
facilitaba la descomposicion del dibujo en varios términos independientes y que

utilizé por primera vez en El viejo Molino (The old Mill, 1937).

La madurez de su compleja organizacion industrial le permitié abordar los primeros
largometrajes de dibujos animados de la historia del cine. EI primero de ellos fue

Blanca nieves y los siete enanos (Snow White and the seven dwarfs, 1937).

Walt Disney emprendi6é con Fantasia (1940) un ambicioso experimento audiovisual,
combinando imagenes con musica clasica; para ello ide6 un sistema de sonido
estereofénico con cuatro pistas (Fantasound). Fantasia venia a inscribirse en el
dibujo animado de vanguardia, que habia conocido ya curiosas experiencias
audiovisuales en Europa. Asi, por ejemplo, Une nuit sur le Mont Chavre (1933) de
Alexandre Alexeieff y Claire Parker, con musica de Musorgki, obra en que obtenia
la animacion mediante una pantalla de alfileres, cuyas cabezas componian las

figuras en un estilo puntillista.

Walt Disney comenzd a sentir a partir de 1940 los aguijones de los competidores.

Walter Lantz, creador del osito Andy Panda, inici6 en 1941 la serie del pajaro
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carpintero Woody Woodpecker, producida por la Universal, que introdujo el
sadismo y el furor destructivo en el género, rasgos que fueron quintaesencia de la
pareja formada por el gato Tom y el ratén Jerry , creados por William Hanna y Joe
Barbera, al servicio de Fred Quimby (Metro-Gold-wyn-Mayer) Los excitantes
sadicos de sus agitadas aventuras, que contrastan con la ternura de Disney,

marcaron un cambio de rumbo en el género, que se acentu6 durante la postguerra.

La segunda guerra mundial cierra, en la historia del dibujo animado, la gran era de

Walt Disney.

Ray Harryhausen asistié en 1933 a un preestreno de la pelicula que cambiaria su
vida: King Kong. A partir de ese momento su obsesién por el trucaje, las miniaturas
y los efectos no hizo mas que crecer. Después de sus estudios y de diferentes
trabajos, fue llamado por el viejo maestro Willis O'Brien (el "padre" de King Kong)
para que fuese su ayudante. Sus primeros afios en la industria se desarrollaron en
producciones modestas hasta que a mediados de los 50, hizo The Beast of 20000
fathoms, luego vendria Godzilla. Después de este éxito empezd a hacer peliculas
personales, lo que le sirvi6 para afianzarse en la industria. Pero su éxito llegaria de
la mano de su personaje favorito, Simbad. A finales de los 50, comenzé un ciclo de
aventuras exoticas mostrando especial predileccion por el mundo arabe vy

mitolégico.
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Su auténtica obra maestra son los espectrales esqueletos andantes. Es imposible
olvidar el extraordinario duelo de Simbad contra el esqueleto en El 7 1/4 viaje de

Simbad.

Para finalizar y en contrapartida, en el este de Europa el Ruso Ladislas Strarevich,
un apasionado de la entomologia, produce en Moscu durante 1909 y 1910
documentales acerca de los insectos lituanos; vistas las condiciones de trabajo,
decidié crear cucarachas "virtuales" articulandolas uniendo las patas al térax con
cera. Ese primer film fue una obra sin precedentes: La Batalla de las Cucarachas
Macho, fue la primera pelicula de mufiecos. La revolucién rusa le forz6 a emigrar
en 1920 a Paris, donde seria conocido como Ladislas y donde paso el resto de su
vida disefiando y realizando sus peliculas, rechazando ofertas de la potente

industria cinematogréafica norteamericana.

Asi termina una parte de la historia de la animacion. Las novedades tecnologicas,
especialmente las computadoras, han marcado un antes y un después en la
realizacion de este tipo de forma de entretenimiento. Aun hoy, en el siglo XXI hay

mucho por crear y descubrir en este terreno.

®3condensado: http://caricatura.blogcindario.com/2006/04/00001-historia-de-los-dibujos-animados.html


http://caricatura.blogcindario.com/2006/04/00001-historia-de-los-dibujos-animados.html
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3.3.2.1. Animacién 2D

La dimension x, y (2Dimensiones),muestran el ancho y alto en el plano,
combinandolos forman un cuerpo con el cual es posible crear la ilusion de
movimiento utilizando los métodos conocidos, como ahora la digital
mayoritariamente utilizada en estos dias y la tradicional junto con un factor que no

puede faltar el tiempo.

3.3.2.2. Animacién 3D

Con el avance de la tecnologia es posible mirar un mundo virtual completo
conocido como 3D®% estas dimensiones son x, y, z, las dos dimensiones se
mencionan en el texto anterior, este Ultimo z seria la profundidad de un cuerpo en
el espacio, por lo cual ayudado de software para emular este espacio actualmente
se realizan juegos de video, peliculas, crear mundos inexistentes, utilizando para
este fin un computador con programas diseflados para alcanzar esta meta siendo
este un avance vertiginoso en la actualidad, y que el método tradicional de dibujo y

animacion no puede superar.

3.3.3. Animacién completa y animacién limitada

“En el cine existe un estandar de 24 imagenes por segundo. Esa es la tasa a la que
graban las camaras y proyectan los proyectores. Se toma una fotografia de la

imagen cada veinticuatroavo de segundo.

64 . . L
Tres dimensiones, traducciéon de la computadora para emular el mundo real humano


http://es.wikipedia.org/wiki/Fotograf%C3%ADa
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En la animacion, sin embargo, las imdgenes no se toman sino que se producen
individualmente, y por ello no tienen que cumplir necesariamente con el estandar
del cine. Una pelicula de animacion tiene siempre 24 fotogramas por segundo, pero
no necesariamente todos esos fotogramas muestran imagenes diferentes: en la
animacién, las imagenes suelen repetirse en varios fotogramas. Asi pues, tenemos

varias tasas de animacion:

- En unos: cada imagen es diferente, sin repeticiébn. 24 imagenes por

segundo, 1 imagen cada fotograma.

- En doses: cada imagen se repite dos veces. 12 imagenes por segundo, 1

imagen cada 2 fotogramas.

- En treses: cada imagen se repite tres veces. 8 imagenes por segundo, 1

imagen cada 3 fotogramas” °°.

Se ha calculado que el umbral visual por debajo del que ya no se capta un

movimiento sino imagenes individuales es de 7 imagenes por segundo.

Animacion completa es cuando se anima en unos o en doses. Es el estdndar de la
animacién estadounidense para salas de cine, principalmente las peliculas de Walt
Disney, y también los largometrajes europeos. Generalmente, se animan las
escenas con muchos movimientos rapidos en unas, y el resto en doses (la pérdida

de calidad es imperceptible).

%condensado de: http://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n


http://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n
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Animacion limitada es cuando se anima en una tasa inferior. El estandar del animé
japonés es animacion en treses. La pérdida de calidad ya es perceptible si se es
observador. El concepto de animaciéon limitada también afecta a otros aspectos
diferentes de la tasa. Por ejemplo, es animacioén limitada cuando se repiten ciclos:
pensemos en Pedro Picapiedra corriendo mientras al fondo aparecen una y otra

vez las mismas casas en el mismo orden.

Hay que tener en cuenta que diferentes elementos de la imagen (un personaje, otro
personaje, un objeto maovil, un plano del fondo, otro plano del fondo) se animan por
separado, y que por tanto dentro de la misma escena puede haber elementos con

diferentes tasas de animacion.

3.3.4. Técnicas de animacion tradicional bidimensional

Pues el hombre se preguntaba como existe el movimiento, con el pasar de los
tiempos se descubren las bases en técnicas diferentes para generar movimiento
aparente, pero el trabajo de hacerlo realmente era arduo y con gran cantidad de

gente para el propdsito.

Los dibujos animados se crean dibujando cada fotograma, esta técnica se utiliza en
los dibujo animados tradicionales, consiste en que los dibujantes expertos crean
claves de una animacién por ejemplo el caminar inicial intermedio y final de un

personaje, a partir de estos el equipo de trabajo termina la serie de fotogramas que


http://es.wikipedia.org/wiki/Pedro_Picapiedra
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los conectan este subproceso demasiado importante se llama intercalado o

interpolacion son las que ayudan a crear la ilusibn de movimiento.

Fig. 121Dibujos animados de varias series famosas
Fuente.caricatura.blogcindario.com

3.3.4.1. Por acetato

Esta técnica parte también de realizar un dibujo por fotograma para los personajes,
pero los fondos se realizan a parte generalmente en acrilicos. Los dibujos del
personaje realizados por los animadores se entintan sobre acetatos, una lamina de
plastico de Nitrato de Celulosa (antes era acetato de celulosa), y se colorean con
acrilicos. Luego para fotografiarlos, se usa una camara especial de animacion
llamada Rostrum, en la que se superponen los diferentes acetatos, colocando el
escenario abajo del todo. Todos los acetatos llevan agujeros de registro para que
se ajusten en todo momento a los pivotes y no haya sensacion de tembleque, para
hacer travellings se pueden mover los acetatos o el fondo, nunca la cadmara, ésta
s6lo puede hacer zooms. Una vez fotografiado todo el material, la cinta pasa a
post-produccion, donde le afiaden la banda sonora (grabada antes de que se

hiciese la animacion) y los efectos sonoros.


http://caricatura.blogcindario.com/
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La animacién por acetato es la técnica de animacién mas popular y mas comun

que ha existido hasta que se metieron los ordenadores por enmedio®.

Fig. 122 Acetatos dibujados Fig. 123 Ubicacion del acetato Fig. 124 Cambio por orto acetato
Fuente.Youtube.com Fuente. Youtube.com Fuente. Youtube.com

3.3.4.2. Stop motion

Animacion de objetos, mufiecos, marionetas, figuras de plastilina u otros materiales
asi como maquetas de modelos a escala. Se utiliza la grabacién "fotograma a

fotograma" o "cuadro a cuadro”.

El stop-motion es una técnica de animacion que consiste en aparentar el
movimiento de objetos estaticos capturando fotografias. En general se denomina
animaciones de stop-motion a las que no entran en la categoria de dibujo animado,
esto es, que no fueron dibujadas ni pintadas, sino que fueron creadas tomando

imagenes de la realidad.

®condensado de: http://animacionartesanaltecnicas.blogspot.com/2010/01/animacion-tradicional-cel-
animation.html


http://animacionartesanaltecnicas.blogspot.com/2010/01/animacion-tradicional-cel-animation.html
http://animacionartesanaltecnicas.blogspot.com/2010/01/animacion-tradicional-cel-animation.html

144

“Hay dos grandes grupos de animaciones stop-motion: La animacion de plastilina

(o cualquier material maleable), y las animaciones de objetos (mas rigidos)” ©’.

La animacién con plastilina puede hacerse al "estilo libre", cuando no hay una
figura definida, sino que las figuras se van transformando en el progreso de la
animacion; o puede orientarse a personajes, que mantienen una figura consistente

en el transcurso del film.

El go-motion es una variante de la animacién de "stop motion" por el que aplicando
un sistema de control a los mufiecos (animatronic) se les induce a realizar
movimientos mientras se registra la animacién fotograma a fotograma. Como
resultado se produce un "efecto de blur" sobre las partes en movimiento que

aumenta la sensacién de realismo.

®"Condensado de: http://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n


http://es.wikipedia.org/wiki/Go-motion
http://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n
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Fig. 125 Michael Jackson
Secuencia de tomas para Stop motion
Fuente. Youtube.com

3.3.4.3. Pixilacién

Es una variante del stop motion, en la que los objetos animados son auténticos
objetos comunes (no modelos ni maquetas), e incluso personas. Al igual que en
cualquier otra forma de animacion, estos objetos son fotografiados repetidas veces,
y desplazados ligeramente entre cada fotografia. Norman McLaren fue pionero de
esta técnica, empleada en su famoso corto animado Chairy Tale, donde gracias a
ésta da vida a una silla comuln y corriente. Es ampliamente utilizada en los video-

clips.

Fig. 126 Corto animado Chairy Tale (1957)
secuencia de pixilacién
Fuente. Youtube.com


http://es.wikipedia.org/wiki/Norman_McLaren
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3.3.4.4. Rotoscopia®®

Se basa en dibujar directamente sobre la referencia, que pueden ser los cuadros
de la filmacion de una persona real. Asi se anim6 en Disney a Blanca Nieves,

protagonista del primer largometraje animado de Disney.

Su analoga infografica puede considerarse la captura de movimiento (motion
capture). Existe cierto grado de controversia sobre si el rotoscope es auténtica

animacion, y sobre su valor artistico como tal.

Fig. 127 Un cuadro de una filmacion Fig. 128 Rotoscopia del video
Fuente. Youtube.com Fuente.Youtube.com

3.3.4.5.Por recortes

Fig. 129 Secuencia de animacion por recortes
Fuente. Youtube.com

®condensado de: http://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n


http://es.wikipedia.org/wiki/Disney
http://es.wikipedia.org/wiki/Blancanieves_y_los_siete_enanitos_(pel%C3%ADcula)
http://es.wikipedia.org/wiki/Largometraje
http://es.wikipedia.org/wiki/Captura_de_movimiento
http://www.efectohd.com/
http://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n
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Se usan figuras recortadas, ya sea de papel o incluso fotografias. Los cuerpos de
los personajes se construyen con los recortes de sus partes. Moviendo y

reemplazando las partes se obtienen diversas poses, y asi se da vida al personaje.

3.3.4.6. Otras técnicas

Esta seria cualquier forma de producir imagenes, cualquier materia que pueda ser
fotografiada, puede utilizarse para animar. Existen muchas técnicas de animacion
gue so6lo han sido utilizadas por unos y que son desconocidas para el gran publico.
Entre estas tradicionales incluyen pintura sobre cristal, animacién de arena,

» 69

pantalla de agujas, pintura sobre celuloide, “tweening” °°, y hoy en dia la técnica

digital.

3.3.5.Técnicas de Animacion asistida por computadora

“Se puede considerar el aporte de la tecnologia en dos campos: como herramienta

de creacion y como medio de representacion” °.

Para las animaciones dibujadas o pintadas a mano existen programas que asisten
a la creacion de los cuadros intermedios. Cabe recordar que se necesita una gran
cantidad de éstos para dar la sensacién de movimiento. En las animaciones hechas
con graficos vectoriales y con modelos tridimensionales el programa mismo calcula

la transformacion (interpola) de una pose a otra.

69 . . _
Proceso de generar marcos intermedios entre dos imagenes

"OCondensado de :http://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n


http://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n_de_pantalla_de_agujas
http://es.wikipedia.org/wiki/Tweening
http://es.wikipedia.org/wiki/Programa_inform%C3%A1tico
http://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1ficos_vectoriales
http://es.wikipedia.org/wiki/Interpolaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n
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Diversos formatos de archivo permiten representar animacién en una computadora,
y a través de Internet. Entre los méas conocidos estan Adobe Flash, GIF', MNG"? y
SVG™. El archivo puede contener una secuencia de cuadros, como graficos
rasterizados (o la diferencia entre un cuadro y el anterior), o puede contener la
definicion de trazos y sus deformaciones en el tiempo, en un formato vectorial. Hay
formatos de archivo especificos para animaciones, y también se utilizan formatos

genéricos que pueden contener diversos tipos de multimedios.

El Objetivo de esta técnica es liberar al dibujante de las actividades mas tediosas,
pues el computador sustituye al dibujante en tareas como: Creacién de cuadros,
proceso de interpolacion, movimiento a lo largo de trayectorias para el caso de
creacion de cuadros se facilita el empleo de editores graficos, escanear bocetos,
retocarlos y colorearlos, guardar personajes, recuperarlos y modificarlos (crear una

libreria de personajes); superponer objetos para la animacién por capas, etc.

3.3.5.1. Fotograma a Fotograma

Llamada también animacién a toda pantalla, animacion por paginas o animacion

“iterativa” 4.

El programa de animacion dibuja una serie de imagenes a toda
pantalla y guarda cada imagen en un buffer de pagina diferente. Después de que
todas las paginas han sido inicializadas, una rutina distinta del programa pasa por

las paginas en la secuencia adecuada para crear animacion.

" Acrénimo de Graphics Interchange Format , Intercambio de formato grafico
"Acrénimo de Multiple-image Network Graphics, imagenes multiples de graficos en red

73, . - .
Acronimo de Scalable Vector Graphics, Graficos vectoriales escalables


http://es.wikipedia.org/wiki/Formatos_gr%C3%A1ficos
http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash
http://es.wikipedia.org/wiki/GIF
http://es.wikipedia.org/wiki/MNG
http://es.wikipedia.org/wiki/SVG
http://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1fico_rasterizado
http://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1fico_rasterizado
http://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1fico_vectorial
http://es.wikipedia.org/wiki/Contenedor_multimedia
http://es.wikipedia.org/wiki/Contenedor_multimedia
http://es.wikipedia.org/wiki/Multiple-image_Network_Graphics
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Fig. 130 Fotograma 1 Fig. 131 Fotograma 2
Fuente. Video2Brain Fuente. Video2Brain
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Fig. 132Fotograma 3 Fig. 133 Fotograma 4
Fuente. Video2Brain Fuente. Video2Brain

3.3.5.2. Por Sprites

Sprites traducido significa “duendes” aun sin sentido al espafiol esta es la forma de
llamar a otra técnica de animacidén que consiste en mostrar, de modo sucesivo,
iméagenes, que contiene varias posiciones para un objeto o personajesconsiguiendo
la sensacion de movimiento con un software de animacion de fotogramas. Un sprite
pude ser estatico, como las mascotas de ayuda de Windows por ejemplo, o bien
desplazarse a medida que se mueve. Un mismo sprite puede tener varios patrones
de movimiento, por ejemplo un sprite que represente un actor humano puede
contener secuencias de movimiento para desplazarse, caminar, agacharse, etc.

Cada una de las cuales se activa en el momento adecuado. Esta técnica fue

74 - . L .
Trata de matematica computacional, el computador resuelve un problema (con una ecuacién o sistema de
ecuaciones) mediante aproximaciones sucesivas a la solucion
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ampliamente utilizada en los primeros juegos por ordenador. Esta animacién es
extremadamente rapida, dado que se manipula una pequefia porcién de la pantalla.
La imagen a animar se almacena en RAM usando una instrucciéon llamada get
image (obtener imagen). Luego la imagen es situada en diferentes posiciones de la
pantalla mediante la instruccion put image (presentar imagen), creando de esta
manera la simulacion del movimiento. Con la aparicion de los juegos 3D, el uso de

sprites esta decayendo en muchas plataformas, pero adn sigue vigente.

Evolucién del sprite de Mario

RESE

Super Mario Bros de NES.

Sisae

Super Mario Bros 3 de NES.

saes

Super Mario World, de Super Nintendo.

Fig. 134 Sprites para un juego de video
Fuente.Taringa.net

3.3.5.3. Gréaficos Vectoriales

En lugar de utilizar graficos de tipo mapa de bits, como los sprites. Se utilizan
graficos vectoriales, son menos realistas que la animacion por sprites y, si se
quiere alcanzar el mismo realismo es mucho mas costosa de generar
automaticamente. La ventaja es que suele ocupar bastante menos espacio ademas
de poderse escalar sin problemas. Esta técnica es muy utilizada en Internet. La
herramienta Adobe Flash es un ejemplo de programa especializado en este tipo de

animacion.
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Fig. 135 llusién de movimientos asistido por software
Fuente.ciudadvectorial.blogspot.com

3.3.5.4. Por Trayectoria

En la animacién por trayectoria a la vez que cambia, o manteniéndose el mismo
grafico, el objeto puede desplazarse por la pantalla. El software actual permite a
los animadores desplazar visualmente los objetos por la pantalla, definiendo los
puntos iniciales y finales del movimiento, marcando con ello lineas rectas o curvas
imaginarias que son las que determinan el camino por el que se desplazara el

objeto.

También se suele hablar por esto de control de movimiento. En los programas
especializados se permite un control muy fino sobre aspectos del camino, como
aceleracion o trayectorias complejas. En realidad toda animacién por trayectoria se
resume en dos aspectos: el camino a seguir y el tiempo de desplazamiento sobre

ese camino.
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Fig. 136 Animacion por trayectoria Fig. 137 Final de la trayectoria
Fuente. Video2brain Fuente. Video2brain

3.3.6. Conclusién

Con el inicio de la animacién, se han visto diferentes procesos para llegar a la
ilusion de movimiento, para lograrlo se necesitaba mucho tiempo de trabajo con
grandes cantidades de personas para lograrlo; pero se ha alcanzado un paso
gigantesco con la animacién asistida por computadora, disminuyendo asi mucho
del trabajo tedioso de las técnicas tradicionales, ahora es posible realizar mundos
virtual es utilizando variedad de técnicas de dibujo, también se crean video juegos
ahora en 2D y 3D, también se la utiliza en el cine para crear efectos tan cercanos a
la realidad logrando peliculas de alta calidad, ademés de crear todo tipo de
personajes reutilizables para otros proyectos, es asi que hoy en dia seria imposible

seguir el progreso de la animacion sin un ordenador.

3.4. MATERIAL IMPRESO

No es méas que obtener el resultado de un arte digital en papel, sea a color o
blanco y negro, para lo cual se utiliza maquinas fabricadas para este propdsito,

existen dos tipos las de casa u oficina como son las impresoras a inyeccion de
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tinta, las impresoras laser, y las de tiraje alto para llegar a comunicar a grandes
cantidades de personas, estas son las maquinas offset, ejemplo: la impresion de un

periddico.

3.4.1. Maquetar

Cuando el disefiador grafico inicia un trabajo que terminara siendo impreso, se
encuentra con el problema de ¢ Como disponer el conjunto de elementos como son
el texto fondos e imagenes?, dentro de un determinado espacio que por lo general
es el tamafo de papel, de tal manera que solucionando esto se consiga un

equilibrio estético entre ellos.

Entonces maquetar es llegar a ese objetivo, disponer los elementos de manera tal
gue genere equilibrio en la composicion y sea estética para causar en el
espectador un descanso visual para que el publico objetivo a comunicar pueda

receptar de manera amigable lo que se desea transmitir con el arte propuesto.

3.4.1.1. Software especializado

Existe software especializado el mas conocido es Adobe Indesign para maquetar
revistas, adobe Photoshop para retoque de mapa de bits y Adobe ilustrador para

dibujar, la unién de estos genera disefios profesionales.
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3.4.2. Pre prensa

Tiene que ver con el arte final, el revelado de placas, y el envio de las placas al
prensista que se encargara de la impresion a gran tiraje utilizando para ellos el

papel y las placas reveladas.

Una vez terminado el trabajo que serd impreso, el disefiador arma el material
comunicacional a un tamafio de papel generalmente mayor, para después ser
revelado en una placa si este arte fue hecho a un color generalmente negro (K) o
en cuatro placas si el arte es full color (C,M,Y,K)”® dependiendo de la maquina

offset que se va a utilizar para la impresion.

3.4.2.1. Tiro y de Retiro

Es necesario que el disefiador que trabaja en imprenta, sepa la diferencia de estos

dos términos técnicos que se conoce como:

Tiro = anverso de la hoja y retiro = reverso de la hoja.

et N e
\\ \:\‘ O /\\* / ,'e t/. 2 /
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Fig. 138 Hoja anverso y hoja reverso
Fuente. El tesista

75 ;. . , o . .z . .
Acrénimo de la cuatricromia utilizada en impresion offset, cian, magenta, amarillo, negro
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3.4.2.2. Laplaca

Existen de varios materiales pero las mas utilizadas son:

3.4.2.2.1. Placa de Base metalica

Son las de mayor aceptacion, puede imprimir mas de un millobn de tiros o
ejemplares. Existen tres variedades de placas metalicas: térmicas, ultravioleta, y
las de luz visible. La diferencia entre los distintos tipos de plancha es la fuente de
energia mediante la que quedan expuestas. La eleccién de un tipo o del otro se
respalda en la asesoria del fabricante, mas que en la superioridad de una sobre la

otra.

3.4.2.2.2. Placa Poliéster

Es una solucion econémica y mas facil de implementar que las de base metalica,
pero sb6lo son recomendadas para tiradas de menos de 20.000 unidades. Estas
placas ademas generan mucho escepticismo entre los impresores por su

delicadeza.

3.4.2.3. Revelado de placas

3.4.2.3.1.Revelado de placas tradicional

La técnica tradicional de revelado consiste en transferir mediante un software que
separa la imagen a sus cuatro valores de color es decir a cuatricromia (cian,

magenta, amarillo y negro) Iluego cada color se transfiere a un escaner que


http://es.wikipedia.org/wiki/Poli%C3%A9ster
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imprime cada valor en un acetato, fijando la placa a revelaren este, se lo expone a
una magquina insoladora varios minutos, a continuacién, pasa por una maguina
destinada a revelar engomar y secar la placa para que este esté lista para fijarla
sobre los cilindros de la maquina offset, de modo que hay una plancha por cada
color que se quiera representar. La desventaja frente al revelado por CTP seria el
tiempo que toma en conseguir una placa terminada y la principal ventaja es que en

caso de error en la revelacion se puede corregir defectos y asi reutilizar la placa.

3.4.2.3.2. Revelado de placas por CTP (Computer to Plate)

Computer to Plate o simplemente CTP’®es una tecnologia de artes graficas por
medio de la cual las placas de impresion Offset son copiadas por maquinas
manipuladas directamente de un computador, mejorando notablemente el sistema
tradicional de copiado de placas por medio de peliculas fotograficas. La mayor
ventaja es que en esta técnica se consigue revelar mayor cantidad de placas para
aumentando asi la productividad del trabajo, diriamos que la Unica desventaja seria
que si llegara a ocurrir algin error en el revelado este seria por un fallo en el

proceso quedando la placa inutilizable.

3.4.2.4. Guias de registro’’

Una guia de registro basica se compone de un circulo de no mas de 5 milimetros,
atravesado por dos lineas cruzadas proporcionalmente mas grandes que el circulo.

Esta guia de registro debe estar presente en cada uno de los colores a imprimir y

®Acrénimo de Computer to Plate, del ordenador a la placa

"condensado de: ESCOBAR, P. (Manual Técnico de impresion offset, 2011, Pag. 65)


http://es.wikipedia.org/wiki/Cilindro_(geometr%C3%ADa)
http://es.wikipedia.org/wiki/Artes_gr%C3%A1ficas
http://es.wikipedia.org/wiki/Impresi%C3%B3n_Offset
http://es.wikipedia.org/wiki/Ordenador
http://es.wikipedia.org/wiki/Pel%C3%ADcula_fotogr%C3%A1fica
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en la misma ubicacién, de modo que sirva de guia al impresor cuando imprima un

color sobre el otro. A continuacion se muestra un buen registro y uno malo

Fig. 139 Resisto perfecto Fig. 140. Registro defectuoso
Fuente. es.wikipedia.org Fuente .es.wikipedia.org

3.4.3. Prensa
3.4.3.1. Maquina Offset

Una vez revelada la placa esta se fija sobre los cilindros de la impresora offset, de
modo que hay una plancha por cada color que va en cuatricromia, este método de
impresion es indirecto, ya que el papel generalmente no tiene contacto con placa
para transferir la imagen. La tinta pasa de la placa al cilindro porta caucho o
mantilla, para después transferirse al papel, ejerciendo presidon entre el cilindro
porta caucho y el cilindro de presién, asi se obtiene la impresién de alta calidad y a

gran tiraje y por supuesto a muy bajo costo en grandes cantidades.
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Fig.141 Representacion interior de una impresora offset
Fuente. Manual Técnico de impresion offset

3.4.3.2.Papel

Es muy importante el tipo de papel a utilizar, ya que de este depende la ayuda o
por el contrario dificultar un correcto registro. En materiales lisos por ejemplo,
generalmente no presenta problema registrar, ya que el material conserva su forma
al pasar por la prensa. En materiales calados o con textura, el papel tiende a
estirarse, lo que hace que en cada tirada en la prensa, el papel se ensanche mas,
dificultando que un color registre sobre el otro, o provocando que el impresor

registre un lado del papel y el otro no.

3.4.4. Post prensa
3.4.4.1. Terminado del producto

No es més que la finalizaciébn del material impreso generalmente en papel si se
trata de afiche con un simple corte de los excesos de papel bastaria, si se tratase
de una revista pues los operarios arman los pliegos y luego puede ser grapada o si
el nimero de paginas son muchos, que se da generalmente en libros se llegaria a
encolar o engomar uno de los bordes para que se fije uniformemente los papeles y

tengan una larga vida.
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3.4.5. Conclusién

La forma de comunicar con un impreso perdurara siempre ya que es algo palpable
al alcance de la persona en cualquier lugar que se encuentre, y a la hora que la
persona necesite, aunque hoy con el internet es posible acceder a informacién de

primera mano el impreso no pasara de moda.

3.5. INVESTIGACION DE MERCADO

“La investigacion de mercado tiene la ayuda a tomar decisiones en situaciones de
mercado especificas. Siendo necesario conocer el tamafo actual del mercado
meta, para lo cual se realizara el estudio de mercado que le permita obtener ese

importante dato” .

3.5.1. Tipos de estudios de mercados

3.5.1.1. Estudio cualitativo (calidad)

Para tener una previa de la situacion de la probleméatica se aplica este estudio
exploratorio al inicio de la investigacion, indagando personalmente a diferentes
personas o con debates en los cuales las personas expresan lo que piensan acerca
del tema obteniendo asi resultados interesantes, sirviendo estos datos para realizar

una o varias hipétesis para iniciar nuevas investigaciones.

"8condensado de: NARESH, M. (investigacion de mercados, 1997, Pag. 42)
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3.5.1.2. Estudio cuantitativo (cantidad)

La mayoria de los estudios son de tipo numérico para asi es decir medibles para
sacar resultados concluyentes con respecto al tema en cuestién se lo realiza al
segmento de mercado escogiendo una muestra para resolver la cuestién y difundir

de manera precisa y de manera planificada el resultado.

3.5.2. Etapas para llegar a una conclusion de un estudio de mercado

3.5.2.1. Definir el problema y establecer los objetivos del estudio

Es necesario definir los objetivos que se intenta alcanzar y el problema que se

suscita para llegar a una resolucién en base a una investigacion previa.

3.5.2.2. Investigacion piloto

Antes de iniciar con el estudio formal, la persona que investiga examina datos
secundarios, sacando informacion con la observacion con entrevistas informales a

grupos al azar y asi tener una previa de la situacion.

3.5.2.3. Recoleccion de datos

- Investigacion basada en la observacion

- Entrevistas

- Entrevista grupal
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- Investigacion basada en encuestas

- Investigacion experimental

3.5.2.4. Analisis e interpretacién de los datos obtenidos con presentacién de

un informe

Se llega a desarrollar un informe concluyente para presentar soluciones de la

problematica por la cual fue solicitado el estudio.

3.5.3. Conclusién

La investigaciéon de mercado esta ligada al marketing pero en su esencia esta
herramienta es tan importante que ayuda a mostrar resultados para una

investigacién y resolver las problematicas de la sociedad.



CAPITULO IV

ESTUDIO COMPARATIVO

4.1 Explicacién

La idea es el inicio de toda creacién como se dijo anteriormente, teniendo esta
como punto de partida, se necesita realizar diferentes procesos para llegar al fin
propuesto, el conjunto de estos desembocan en un resultado convirtiéndose asi en
el producto final para comunicar al publico objetivo; en contexto todo producto
realizado va en funcién con el parametro tiempo necesario para saber que método
gue técnica es la adecuada, para cumplir el material comunicacional en los plazo

previstos.

Esto es la clave para esta investigacion, la animacién depende del dibujo porque si
no se dibujara la verdad no existiera animacion, como base a lo expuesto utilizo lo
investigado en el marco tedrico; entonces ¢Qué busca la hipotesis?, busca
optimizar recursos (principalmente el tiempo) se vuelve necesario realizar el
siguiente estudio partiendo de la creacion (proceso de ilustracion) de los
personajes, y saber asi cual de los dos métodos de ilustracion seria adecuado

escoger para optimizar este parametro, aclarando que los resultados de esta
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investigacion arrojaran resultados de la destreza personal del tesista. Entonces se
tomara la decisién de que método de ilustracion como para animacion se tomara en
cuenta, pero antes analicemos esta reflexiéon: “Si para una animacion plena se
utiliza 24 cuadros por segundo (tanto para la animacion tradicional como para la
digital) y por la teoria se sabe que, para animar un segundo serian 24 dibujos
terminados, el tiempo en animar dependera de dos factores el primero escoger el
método de ilustracibn que menos se tarde en crear personajes siendo este el
resultado final, para saber que método de animacién se requerird para terminar el
material comunicacional, optimizando recursos como son el tiempo, el material y el

humano y asi solucionar el problema de comunicacion propuesto por el INPC.

4.1.1. Métodos y Parametro a comparar

Los métodos a compararse en relacion con el parametro tiempo son el método

digital de creacion y el método tradicional de creacion.

Tomando como ejercicio del proceso, desde el paso inicial hasta el paso final para

la creacion de los personajes en una sola pose.

4.2 Comparacion de los Métodos Tradicional y el Método Digital

Comparando los métodos en relacion con el parametro tiempo vemos lo siguiente



4.2.1. Método Tradicional

La optimizacién del tiempo se midi6é en base a los sub parametros siguientes:

4.2.1.1. Sub parametro: TIEMPO EN BOCETAR LA POSICION

Personaje: Lili

Resultado en 0.59 minutos

Fig. 142 Creacion de personaje #1
Método tradicional Fase 1
Fuente. El tesista

Personaje: Benito

Resultado en 0.45 minutos
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Fig. 143 Creacidén de personaje #2
Método tradicional Fase 1
Fuente. El tesista
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Personaje: Claudio Personaje: Maiz

Resultado en 1.00 minutos Resultado en1.56 minutos

Fig. 144 Creacién de personaje #3
Método tradicional Fase 1
Fuente .El tesista

Personaje: Sembrador

Resultado enl1.26 minutos

Fig. 146 Creacién de personaje #5
Método tradicional Fase 1
Fuente. El tesista.

Fig. 145 Creacién de personaje #4
Método tradicional Fase 1
Fuente. El tesista

Personaje: Humbustare

Resultado en0,49 minutos

Fig. 147 Creacién de personaje #6
Método tradicional Fase 1
Fuente. El tesista
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Personaje: Maria

Resultado en0,56 minutos

Fig. 148 Creacion de personaje #7

M

étodo tradicional Fase 1

Fuente. El tesista

4.2.1.2. Sub parametro: TIEMPO EN BOCETAR LAS PARTES

Personaje: Lily

Resultado en 3.50 minutos

I

Fig. 149 Creacién de personaje #1
Método tradicional Fase 2
Fuente. El tesista

Personaje: Benito

Resultado en 4.45 minutos

Fig. 150 Creacién de personaje #2
Método tradicional Fase 2
Fuente. El tesista



Personaje: Claudio

Resultado en 2.10 minutos

Fig. 151 Creacién de personaje #3
Método tradicional Fase 2
Fuente. El tesista

Personaje: Sembrador

Resultado en 2.50 minutos

Fig. 153 Creacién de personaje #5
Método tradicional Fase 2
Fuente .El tesista
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Personaje: Maiz

Resultado en 3.42 minutos

Fig. 152 Creacién de personaje #4
Método tradicional Fase 2
Fuente. El tesista

Personaje: Huambustare

Resultado en 3,30 minutos

Fig. 154 Creacioén de personaje #6
Método tradicional Fase 2
Fuente. El tesista
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Personaje: Maria

Resultado en 2.59 minutos
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Fig. 155 Creacion de personaje #7

Método tradicional Fase 2
Fuente. El tesista

4.2.1.3. Sub parametro: TIEMPO EN DIBUJAR EN DETALLE

Personaje: Lily

Resultado en 20.22 minutos

Fig. 156 Creacién de personaje #1
Método tradicional Fase 3
Fuente. El tesista

Personaje: Benito

Resultado en 17.45 minutos
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Fig. 157 Creacién de personaje #2

Método tradicional Fase 3
Fuente. El tesista



Personaje: Claudio

Resultado en 18.30 minutos

Fig. 158 Creacién de personaje #3
Método tradicional Fase 3
Fuente. El tesista

Personaje: Sembrador

Resultado en 19.23 minutos

Fig. 160 Creacién de personaje #5
Método tradicional Fase 3
Fuente. El tesista
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Personaje: Maiz

Resultado en 16.35 minutos

Fig. 159 Creacién de personaje #4
Método tradicional Fase 3
Fuente. El tesista

Personaje: Huambustare

Resultado en 18.45 minutos

{
\ \
Fig. 161 Creacién de personaje #6

Método tradicional Fase 3
Fuente. El tesista
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Personaje: Maria

Resultado en19.59 minutos

Fig. 162 Creacion de personaje #7
Método tradicional Fase 3
Fuente. El tesista

4.2.1.4. Sub parametro: TIEMPO EN CORREGIR IMPERFECCIONES
Personaje: Lily Personaje: Benito

Resultado en 7,59 minutos Resultado en 8,01 minutos

Fig. 163 Creacién de personaje #1 Fig. 164 Creacién de personaje #2
Método tradicional Fase 4 Método tradicional Fase 4
Fuente. El tesista Fuente. El tesista



Personaje: Claudio

Resultado en 7,30 minutos

Fig. 165 Creacién de personaje #3
Método tradicional Fase 4
Fuente. El tesista

Personaje: Sembrador

Resultado en 6,51 minutos

Fig. 167 Creacién de personaje #5
Método tradicional Fase 4
Fuente. El tesista

Personaje: Maiz

Resultado en 5,55 minutos

Fig. 166 Creacion de personaje #4
Método tradicional Fase 4
Fuente. El tesista

Personaje: Huambustare

Resultado en 7,54 minutos

Fig. 168 Creacién de personaje #6
Método tradicional Fase 4
Fuente. El tesista
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Personaje: Maria

Resultado en8,25 minutos

Fig. 169 Creacion de personaje #7

M

étodo tradicional Fase 4

Fuente. El tesista

4.2.1.5. Sub parametro: TIE
Personaje: Lily

Resultado en 18,54 minutos

Fig. 170 Creacion de personaje #1
Método tradicional Fase 5
Fuente. El tesista

MPO EN DAR COLOR
Personaje: Benito

Resultado en 19,24 minutos

Fig. 171 Creacién de personaje #2
Método tradicional Fase 5
Fuente. El tesista



Personaje: Claudio

Resultado en 22,30 minutos

Fig. 172 Creacién de personaje #3
Método tradicional Fase 5
Fuente. El tesista

Personaje: Sembrador

Resultado en 22,59 minutos

Fig. 174 Creacién de personaje #4
Método tradicional Fase 5
Fuente. El tesista

Personaje: Maiz

Resultado en 15,03 minutos

Fig. 173 Creacién de personaje #3
Método tradicional Fase 5
Fuente. El tesista

Personaje: Huambustare

Resultado en 17,56 minutos

Fig.175 Creacién de personaje #5
Método tradicional Fase 5
Fuente. El tesista
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Personaje: Maria

Resultado en 18,05 minutos

Fig. 176 Creacion de personaje #7
Método tradicional Fase 5

Fuente. El tesista

4.2.2. Método Digital

La optimizacién del tiempo se midié en base a los sub parametros siguientes:

4.2.2.1. Sub parametro: TIEMPO EN BOCETAR LA POSICION

Personaje: Lily Personaje: Benito
Resultado en 2,00 minutos Resultado en 2,30 minutos
Fig. 177 Creacién de personaje #1 Fig. 178 Creacién de personaje #2
Método digital Fase 1 Método digital Fase 1

Fuente. El tesista Fuente. El tesista



Personaje: Claudio

Resultado en 1,25 minutos

:

Fig. 179 Creacién de personaje #3
Método digital Fase 1
Fuente. El tesista

Personaje: Sembrador

Resultado en 1,50 minutos

%”%

Fig. 181 Creacion de personaje #5
Método digital Fase 1
Fuente. El tesista
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Personaje: Maiz

Resultado en 0,45 minutos

¥

Fig.180 Creacioén de personaje #4
Método digital Fase 1
Fuente. El tesista

Personaje: Huambustare

Resultado en 2,30 minutos

:

Fig. 182 Creacién de personaje #6
Método digital Fase 1
Fuente. El tesista
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Personaje: Maria

Resultado en 1,45 minutos

ig. 183 Creacién de personaje #7

Método digital Fase 1
Fuente. El tesista

4.2.2.2 Sub parametro: TIEMPO EN DIBUJAR

Personaje: Lily

Resultado en 22,15 minutos

Fig. 184 Creacién de personaje #1
Método digital Fase 2
Fuente. El tesista

Personaje: Benito

Resultado en 16,55 minutos

Fig. 185 Creacioén de personaje #2
Método digital Fase 2
Fuente. El tesista



Personaje: Claudio

Resultado en 19,01 minutos
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Fig. 186 Creacion de personaje #3
Método digital Fase 2
Fuente. El tesista

Personaje: Sembrador

Resultado en 23,35 minutos

Fig. 188 Creacion de personaje #5
Método digital Fase 2
Fuente. El tesista

Personaje: Maiz

Resultado en 15,22 minutos

Fig. 187 Creacidn de personaje #4
Método digital Fase 2
Fuente. El tesista

Personaje: Huambustare

Resultado en 19,25 minutos

Fig. 189 Creacién de personaje #6
Método digital Fase 2
Fuente. El tesista
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Personaje: Maria

Resultado en 20,48 minutos

Fig. 190 Creacién de personaje #7
Método digital Fase 2
Fuente. El tesista

4.2.2.3. Sub parametro: TIEMPO EN CORREGIR EL DIBUJO

Personaje: Lily

Resultado en 5,25 minutos

Fig. 191. Creacion de personaje #1
Método digital Fase 3
Fuente. El tesista

Personaje: Benito

Resultado en 4,45 minutos

Fig. 192 Creacién de personaje #2
Método digital Fase 3
Fuente. El tesista



Personaje: Claudio

Resultado en 3,40 minutos

Fig. 193 Creacidén de personaje #3
Método digital Fase 3
Fuente. El tesista

Personaje: Sembrador

Resultado en 3,59 minutos

Fig. 195 Creacidén de personaje #5
Método digital Fase 3
Fuente. El tesista

Personaje: Maiz

Resultado en 5,15 minutos

Fig. 194 Creacion de personaje #4
Método digital Fase 3
Fuente. El tesista

Personaje: Huambustare

Resultado en 3,15 minutos

Fig. 196 Creacién de personaje #6
Método digital Fase 3
Fuente. El tesista
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Personaje: Maria

Resultado en 4,18 minutos

Fig. 197 Creacién de personaje #7
Método digital Fase 3
Fuente. El tesista

4.2.2.4. Sub parametro: TIEMPO EN PINTAR EL DIBUJO

Personaje: Lily

Resultado en 4,33 minutos

Fig. 198 Creacion de personaje #1
Método digital Fase 4
Fuente. El tesista

Personaje: Benito

Resultado en 3,43 minutos

Fig.199 Creacidn de personaje #2
Método digital Fase 4
Fuente. El tesista



Personaje: Claudio

Resultado en 4,00 minutos

Fig. 200 Creacién de personaje #3
Método digital Fase 4
Fuente. El tesista

Personaje: Sembrador

Resultado en 4,52 minutos

Fig. 202 Creacion de personaje #5
Método digital Fase 4
Fuente. El tesista

Personaje: Maiz

Resultado en 3,01 minutos

(oo
~—
Fig. 201 Creacion de personaje #4

Método digital Fase 4
Fuente. El tesista

Personaje: Huambustare

Resultado en 3,59 minutos

g

Fig. 203 Creacién de personaje #6
Método digital Fase 4
Fuente. El tesista
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Personaje: Maria

Resultado en 4,24 minutos

Fig. 204 Creacién de personaje #7
Método digital Fase 4
Fuente. El tesista
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4.2.3. Cuadro de Recopilacién de datos, de los Métodos de Dibujo

Los datos resultantes de dibujar estan en relacion con el parametro tiempo, es una posicién especifica de cada personaje,
cabe recalcar que la prueba estd estimada segun el talento del Diseflador o Artista, en este ejemplo realice la prueba
tomandome el tiempo en la creacion de cada personaje.

Método tradicional (minutos) Método digital (minutos)
; tiempo tiempo Tiempo tiempo , tiempo , . .
Personaje bocetar la dibujar dibujar corregir tiempo | bocetar | tiempo tiempo tiempo
posicion partes (detalle) |imperfeccion colorear I_a_ . dibujar | corregir pintar
posicion

Lili 0,59 3,50 20,22 7,59 18,54 2,00 22,15 5,25 4,33

Benito 0,45 4,45 17,45 8,01 19,24 2,30 16,55 4,45 3,43

Claudio 1,00 2,10 18,3 7,30 22,30 1,25 19,01 3,40 4,00

Maiz 1,56 3,42 16,35 5,55 15,03 0,45 15,22 5,15 3,01

Sembrador 1,26 2,50 19,23 6,51 22,59 1,50 23,35 3,59 4,52

Huambustare 0,49 3,30 18,45 7,54 17,56 2,30 19,25 3,15 3,59

Maria 0,56 2,59 19,59 8,25 18,05 1,45 20,48 4,18 4,24

Tabla I. Recopilacion de datos de los dos métodos de dibujo
Fuente. El tesista
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4.3.Evaluacion

En base a los datos obtenidos, se realiza la comparacion de los dos métodos de

Disefio Gréfico ilustrado de creacion de personajes.

Se utiliza el Método Estadistico Inferencial, el cual valida la hipétesis, donde se
realiza la diferencia del tiempo medio en disefiar con los métodos tradicional y
digital; utilizando la prueba t- student para muestras pequefias, n <= 30 y varianzas
poblacionales desconocidas. Mostrando un resultado para la toma de decision,

para la resolucion del producto animado.

4.3.1. Método Estadistico Inferencial (ver anexo)

4.3.1.1. Datos

En este cuadro se obtienen los tiempos totales de los dos métodos aplicados.

Formula:} x; = x; + x, + --- + x,ddnde:

Y. x; = Sumatoria total de los tiempos que tardan los metodos

x;= “Tiempo en minutos”
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Tiempo total estimado en crear las figura
(minutos)
método método
Personajes tradicional dlgltal
Lily 50,44 33,73
Benito 49,60 26,73
Claudio 51,00 27,66
Maiz 41,91 23,83
Sembrador 52,09 32,96
Huambustare 47,34 28,29
Maria 49,04 30,35

Tabla Il. Tiempos totales de creacion de los personajes de los dos métodos de dibujo

Fuente. El tesista

4.3.1.2. Planteamiento de las hipo6tesis nula y alternativa

Para evaluar los métodos planteamos las hipotesis siguientes. Donde Ho es la

hipétesis nula y Ha es la hipétesis alternativa como sigue a continuacion:

Ho: EIl tiempo en disefiar una figura con el método digital es mayor o igual al

tradicional.

Ha: El tiempo en disefar una figura con el método digital es menor al tradicional.

4.3.1.3. Seleccionar el nivel de significancia

Para esta prueba se toma un nivel de significancia alfa igual al cinco por ciento:

a=0.05
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4.3.1.4. |dentificar el estadistico de prueba

El estadistico a utilizarse es el t-student, que esta dado por:

f= K% o2 = (M =D)(s) +(n, ~1)(s;)
Sz[l_l_lJ ’ n+n,—2

Dénde:
t=Es el t calculado

x; = Es el tiempo medio que se tarda en diseflar un dibujo con el método

tradicional
x,= Es el tiempo medio que se tarda en disefiar un dibujo con el método digital

$2= Es la varianza de los tiempos que se tarda en disefiar un dibujo con el método

tradicional y digital

n,= Tamafo de la muestra de tiempos en disefiar un dibujo con el método

tradicional

n,= tamafio de la muestra de tiempos en disefiar un dibujo con el método digital
52= Es la varianza del tiempo en disefiar un dibujo con el método tradicional

$2= Es la varianza del tiempo en disefiar un dibujo con el método digital
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4.3.1.4.1. Calculo de la media y la varianza de cada uno de los métodos

4.3.1.4.1.1.Media del método tradicional:

n
_ Zi=1 xi_ 50,44 + 49,60 +51 + 41,91 + 52,09 + 47,34 + 49,04

X1 = 48,77
nq 7
4.3.1.4.1.2. Media del método digital:
—_ Yitq Xi_ 33,73 +23,73 +27,66 + 23,83 + 32,96 +28,29 + 30,35
X = = = 29,08
ny 7

4.3.1.4.1.3.Varianza del método tradicional:
s3 =

?:1(xi— ﬁ)z_

n1—1
(50,44 — 48,77)% +(49,60 —48,77)? +(51—48,77)? + (41,91 —48,77)? + (52,09—48,77)%+ (47,34—48,77)%+(49,04—48,77)?
7-1

=11,44
4.3.1.4.1.4.Varianza del método digital:

2 _
Sy =

2
n
i=1(xi— E) —
nz—l
(33,73 — 29,08)% +(26,73 —29,08)% +(27,66—29,08)% + (23,83 —29,08)? + (32,96—29,08)% + (28,29—29,08)%+(30,35-29,08)?
7-1

= 12,34
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4.3.1.4.2. Calculo de la Varianza total S?:

o2 = (n, =1)(s;) + (n, =1)(s3)
¢ n,+n, -2

— (7- 1)*(11,44)+ (7-1)%(12,34)
7+7-2

= 11,88

4.3.1.4.3. Calculo de t:

t= )_(1 e
1 1
S| —+
n n
_ 4877-2908 _ 10,69

11,88 (§+ ;)

Por lo tanto; el valor t calculado es 10,69

4.3.1.5. Regla de decision y céalculo del valor critico

t_critico(nivel de significancia; grados de libertad)

Dénde:

Nivel de significancia es: 0.05
Grados de libertad: n1+n2-2 entonces

t_critico: (0.05;12)="?

Para obtener el valor critico, seleccionamos de los datos obtenidos de nivel de
significancia y grados de libertad (ver fig. 205)



189

abla t-Student

Grados de
libertad 0.25 0.1 @ 0.025 0.01 0.005
1 1.0000 3.0777 12,7062 31.8210 63.6559
0.8165 1.8856 4.3027 6.9645 9.9250
0.7649 1.6377 3.1824 4.5407 5.8408

2.7765 3.7469 4.6041
2.5708 3.3649 4.0321
2.4469 3.1427 3.7074
2.3646 2.9979 3.4995

0.7407 1.5332
0.7267 1.4759
0.7176 1.4398
0.7111 1.4149

0.7064 1.3968 2.3060 2.8965 3.3554
0.7027 1.3830 2.2622 2.8214 3.2498
0.6998 1.3722 22281 2.7638 3.1693

2.2010 2.7181 3.1058
- - 2.1788 2.6810 3.0545
0.6938 1.3502 2.1604 2.6503 3.0123
0.6924 1.3450 1.7613 2.1448 2.6245 2.9768
0.6912 1.3408 1.75631 21315 2.6025 2.9467
0.6901 1.3368 1.7459 2.1199 2.5835 2.9208

-~ amaa . am~ . ———— PN -~ maaa - amnn

0.6874 1.3634

idarsRiIsOPNOAR®N

Fig. 205Imagen de Tabla general t- student
Fuente. Investigacion de Mercados un enfoque Préactico

Por lo tanto el t_critico es 1.7823

4.3.1.6. Toma de decision

t_critico t_calculado

0
1.7823 10.69

Fig. 206 Grafico t con el valor t_critico y el calculado.
Fuente. El tesista,



190

En base a los datos obtenidos del valor t_critico y t calculado se llega a la

siguiente conclusion.

- Se rechaza la hipo6tesis nula Ho: Que plantea que las técnicas de disefio

tradicional y disefio digital son iguales, y.

- Se acepta la hipdétesis alternativa Ha: Concluyendo que la Técnica Digital es la
idénea para realizar el producto comunicacional, ayudando asi a optimizar tiempo,

recursos humanos, recursos materiales



CAPITULO V

DESARROLLO DEL MATERIAL COMUNICACIONAL

5.1 Estudio de mercado

El proceso investigativo arroja el resultado del nivel de aceptacién, partiendo del
andlisis al mercado meta, a través de una encuesta, para tener la perspectiva de

que categorias de producto se ofrecera al consumidor final.

5.1.2Segmentacién de mercado

La necesidad comunicacional existente en el INPC, trata de “Informar a los nifios
de Quinto a Séptimo de Educacion Basica de la escuela el Despertar de la ciudad
de Riobamba sobre la importancia del Patrimonio Cultural Ecuatoriano”, partiendo
de este proyecto objetivo, en un futuro se podria alcanzar a escalas mayores

dependiendo del financiamiento que se pueda ofrecer al tema.
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5.1.2.1. Datos de la poblacién

En total como N tenemos 200 alumnos, obteniendo una muestra se realiza la
encuesta(ver anexo 2)a cada uno de los estratos, analizando los resultados se

tomar la decision que satisfaga la necesidad comunicacional del mercado meta.

5.1.2.2. Perfil de mercado

El producto comunicacional, esta pensando para nifios que tengan una formacién
media, de leer y escribir, recayendo en nifios y nifias que cursan en 5to, 6to y 7mo

de basica.

Entonces la segmentacién quedaria de la siguiente manera:

- Pais Ecuador, Ciudad de Riobamba, escuela el Despertar, alumnos de 5to a 7mo

de educacion basica.
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5.1.3. Anélisis de resultados

La poblacién son 200 alumnos

Niveles de ,
L, Numero de
educacién
.. alumnos
basica
5to 51
6to 82
7mo 67
Total 200

Tabla lll. Nomero de estudiantes que cursan
los niveles seleccionados
Fuente. Escuela El Despertar

Numero de alumnos por niveles de educacion basica
82

67
w
]
=
£
=]
(4]
()
T
o
)
()}
£
=]
2

5to 6to 7mo
Niveles ed educacidn basica

Fig. 207 Gréafico del niumero de estudiantes que cursan
los niveles seleccionados
Fuente. Escuela El Despertar
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5.1.3.1 Selecciéon de la muestra

El muestreo aleatorio estratificado divide la poblacién de N individuos, de k sub-
poblaciones o estratos, atendiendo a criterios que puedan ser importantes en el

estudio, de tamarios respectivos N1,..., Nk, en formula seria:

N=N1+N2+. . +Nk

y realizando en cada una de estas sub-poblaciones muestreos aleatorios simples

de tamario nit=1k,

A continuacion se plantea el problema de cuantos elementos de muestra se han de

elegir de cada uno de los estratos.

5.1.3.2. Célculo de la muestra:

Los estrados son los niveles de educacion basica: 5to, 6to, 7mo, con esto se

calcula las probabilidades para cada uno de los estratos con la siguiente férmula

P(Xi)=Xi/N;

Siendo:

N es el total de estudiantes de 5to, 6to y 7mo de la escuela El Despertar de la

ciudad de Riobamba.
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Donde; Xi es el nimero de alumnos de cada uno de los niveles de educacion

basica.

Luego para obtener la muestra multiplicamos el nimero de estudiantes de cada
uno de los niveles por la probabilidad de cada una de ella como se muestra a

continuacion:

Muestra= Xi * Probabilidad

Seleccion de la muestra

Estratos | Estudiantes | Probabilidad | Muestra
5to 51 0,255 13
6to 82 0,41 34

7mo 67 0,335 22
total 200 1 69

Tabla IV. Resultados del calculo de la muestra
Fuente. El tesista

13 estudiantes encuestados en quinto afio. 34 estudiantes encuestados en sexto

afio, y. 22 estudiantes encuestados en séptimo afio.

Dando un dato muestral total de 69 estudiantes encuestados

En la siguiente pagina se encuentra los resultados.
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Resultados de la encuesta

1. ;Tiene conocimiento acerca del Patrimonio del Ecuador?

Percepcion Frecuencia | Porcentaje
No 65 94,2

Si 4 5,8
Total 69 100,0

Tabla V. Resultados del conocimiento de patrimonio ecuatoriano
Fuente. El tesista

i Tiene conocimiento acerca del Patrimonio del Ecuador?

Mo
Hsi

Fig. 208 Grafico del conocimiento de patrimonio ecuatoriano
Fuente. El tesista
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2. ¢Tiene conocimiento sobre algun tipo de material que le hayan

proporcionado informacién acerca de Patrimonio?

Percepcion Frecuencia | Porcentaje
No 65 94,2

Si 4 5,8
Total 69 100,0

Tabla VI. Resultados del conocimiento sobre material proporcionado sobre el tema
Fuente. El tesista

¢ Tiene conocimiento sobre algun tipo de material que le hayan proporcionado
informacién acerca de Patrimonio?

Wre
Esi

Fig. 209 Grafico del conocimiento sobre material proporcionado sobre el tema
Fuente. El tesista
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3. ¢ Te gustaria conocer sobre el Patrimonio Ecuatoriano?

Percepcion Frecuencia | Porcentaje
No 1 1,4

Si 68 98,6
Total 69 100,0

Tabla VII. Resultados sobre si les gustara conocer el Patrimonio ecuatoriano
Fuente. El tesista

& Te gustaria conocer sobre el Patrimonio Ecuatoriano?

Mo
Hsi

Fig. 210 Grafico sobre si les gustaria conocer el Patrimonio ecuatoriano
Fuente. El tesista
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4. ;Qué producto o productos te gustaria recibir para informarte de lo que se
trata el Patrimonio Ecuatoriano, seleccione dos opciones?

Percepcion Frecuencia | Porcentaje
Revista 23 33,3
Hoja volante 2 2,9
Triptico 2 2,9
Animacion 40 58.0
explicativa

Afiche 2 2'9
Total 69 100,0

Tabla VIII. Productos que les gustaria recibir para conocer el Patrimonio ecuatoriano
Fuente. El tesista

¢ Qué producto o productos te gustaria recibir para informarte de lo que se trata
el Patrimonio Ecuatoriano, seleccione dos opciones?
B Revista
B Hoja volarte
O Triptico
M Animacién explicativa
[ afiche

Fig. 211 Grafico de productos que les gustaria recibir para conocer
el Patrimonio ecuatoriano
Fuente. El tesista
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Se concluye que el 94,2% no conocen sobre Patrimonio Cultural por lo cual el
mismo porcentaje de estudiantes no han recibido material sobre este tema. El
98,6% de los estudiantes tienen interés en el conocimiento del topico. Por lo tanto
el producto comunicacional que les gustaria recibir es la animacion explicativa con
un 57,96% vy la revista con un 33.33%, eligiéndose estas dos vias de informacién

comunicacional para los nifios.

5.2 Producto impreso

5.2.1 Recopilaciéon de informacién

La informaciéon acerca de los temas a tratar en el trabajo, es en si el 50% del
proyecto comunicativo siendo necesario realizar el trabajo de disefio gréafico, una
vez obtenida la informacion, se elige el tamafio de la revista (ver fig. 212) con esta
informacién se divide en temas para estimar cuantas paginas contendra la revista,

las cuales enumeramos a continuacion.
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Pag. Tipo Informacion

1 logo de identificacion y dibujo ganador en un concurso de
portada pintura

2 |interior de portada carta del editor

3 |interior contenido de la revista

4 |interior Maiz tradicion y cultura

5 |interior Miles de formas de preparacion del maiz - Maiz para la vida

6 |interior Experiencia del programa de educacién patrimonial

7 |t
Interior Conoce nuestras fiestas

8 |interior

9 |interior Magia de la leyenda Shuar

10 |interior ¢ Sabias que?

11 interior de
contraportada Héroes que dejaron huella

12 | contraportada Dibujos de los tres personajes principales

Tabla IX. Contenido de la revista 0 machote textual
Fuente. El tesista

2cm
LOGO
DE IDENTIDAD
+ DE LA REVISTA
Grapado a §
la izquierda “

A 4

IMAGEN

Fig. 212 Tamafio de revista cerrado
Fuente. El tesista

5.2.2 Eleccién tipografica

La letra utilizada para los titulos es la Gaggers Regular, elegida por su curvatura
simple y pregnancia a la vista, pensada para llamar la atenciéon a un punto fijo del

tema.
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TITULD

Fig. 213 Letra para titular elegida
Fuente. El tesista

La letra elegida para lo que llamaremos texto secundario sera la Molly Square, a un
tamafio de 11 puntos, en todos los temas que contenga

Texto Secundario

Fig. 214 Letra para titular elegida
Fuente. El tesista

5.2.3. Identidad del material comunicacional

Para el reconocimiento de esta revista se cre6é un logotipo el cual se muestra con

los colores

Patr‘mon.ales
Para ninos

Fig. 215 Logotipo de la animacién
Fuente. El tesista

También, dependiendo de la funcién que se le dé a la identidad este se convertira
en isologotipo, este se utilizé para la portada de la revista, afladiendo los

personajes de esta manera.
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Para ninos

Fig.216 Isologotipo de la revista
Fuente. El tesista

5.2.4llustracion

5.2.4.1.Eleccion de la técnica

Con las pruebas y los estudios realizados se eligié el método digital, dentro del

cual se trabajo los dibujos con un programa de ilustracion.

5.2.4.1.1. Personajes en poses

A continuacién se muestra los diferentes dibujos creados en cada tema partiendo

de tres personajes principales, que cuentan la historia de la revista

Fig. 217 Personajes en pagina 1 Fig. 218 Personajes en pagina 2
Fuente. El tesista Fuente. El tesista
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Segun avanza los temas de la revista, se crearon personajes secundarios que

aparecen y ayudan a comprender de una manera eficaz lo explicado en el texto

Fig. 219 Personajes en pagina 4 Fig. 220Personajes en pagina 5
Fuente .El tesista Fuente. El tesista

Fig. 221 Personajes en pagina 6 Fig. 222 Figuras en primer plano creadas para la péagina 9
Fuente. El tesista Fuente. El tesista.

Fig.223 Personajes en pagina 10 Fig. 224 Personajes en pagina 12
Fuente. El tesista Fuente. El tesista
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5.2.5.Fusién de fondos personajes y texto

Para terminar con el disefio de la revista se crea un entorno armonioso fondo texto

y personajes como se muestra en las figuras segln cada pagina.

La revista Voces Patrimoniales Nifios, se |
dedicard desde esta primera edicién a mostrar
a los nifios y ninas su Patrimonio, su herencia |

histérica. Nuestra propuesta es una aventura
ludica de reconocimiento con el vecino y su co-
munidad, sus manifestaciones culturales y sus
tradiciones, que conviven con nosotros desde
nuestro nacimiento, y que son la alegrfa de la
vida,

Voces Patrimoniales es una propuesta de lec
tura patrimonial Unica en nuestra regién, y que
buscard en sus nuevas ediciones mostrar la |
belleza y autenticidad de nuestro patrimonio,
que en manos de los infantes los convertird en
poco tiempo en custodios del Patrimonio Cultu-
ral del Ecuador.

SP ] Arg. \vén Castro.
Director INPC Regién 3

Fig.225 Portada final - Pag. 1 Fig. 226 Carta del editor Pag.2
Fuente. El tesista Fuente. El tesista.

P

No se sabe a ciencia cierta
del origen del maiz pero se mantie-
nen dos posibilidades, la primera que es
de México en el Valle San Juan de Tehuacdn,
se han encontrado restos arqueolégicos de plan-
tas de maiz que, se estima, datan del 7000 a.C.

La segunda posibilidad es que el maiz se origino o se
adapto en Sud vgicas. Los materiales encontrados mas
antiguos datan del afo 1.000 a.C.

El maiz que aparece en la regién andina tiene que ver
con el formidable desarrollo agricola (terrazas, riego,
etc) de los incas.

CONOCENUESTRAS 7

FIES"IS
eyena
észmmcms?

ﬂlm\r
“ %

Fig. 227 Contenido de la revista - Pag. 3 Fig.228 Maiz Tradicion y cultura - Pag. 4
Fuente. El tesista Fuente. El tesista
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”"1\’{1'[155;‘ DETDORMAS
2 | DEPREPARACION -]
- DEPNMAIZ: 3

Se han registrado 300 razas distintas de maiz a ni-
vel del mundo, en Ecuador este grano se cultiva des-
de el nivel del mar hasta altitudes que sobrepasan
los 2800 metros, existe 25 razas de maiz con gran
variedad de colores, formas, tipos y sabores; que
dependen mucho de la ubicacién geografica y la va-
riacién genética gue se cultiva para preferencia de
los consumidores.

Antiguamente los Incas utilizaban el maiz para ela-
borar la chicha, la misma gue era una bebida cere-
monial para purificar el cuerpo y el espiritu. Hoy se
consume el maiz, seco para hacer harina, tostado,
coladas, morocho, etc. Y el maiz tierno para hacer
humitas, tamales, tortillas, pa: Knm sopas d y un sin
nimero de recetas que estan dentro de la dieta de Fotogratias del
todos los dias. p,(,:,,m, de

\ A Educacién Patrimonial

PARE
‘ At]

Sin duda este grano de ale
oro ha formado par ¢le

te de nuestras vidas

en distintas épocas y

tiempos ha sido «

wlnrndo y modlllcmo

para el

miento y consumo de

nosotros.

Fig. 229 Miles de formas de preparacion Fig. 230 Fotos del prog. de educacién
del Maiz y Maiz para la vida Pag. 5 Patrimonial — Pag. 6
Fuente. El tesista Fuente. El tesista

Esta fiesta se realiza
todos los afos en Pi-

llaro provincia de Tun- Esta fiesta se celebra en todo el pais sin embargo

en la Provincia de Chimborazo, cantén Guamote
gurahua del 1al 6 de E se festeja a lo grande. Esta fiesta antiguamente
enero en horas de la se realizaba en honor a la finalizacién e las cose-
tarde. Las comparsas chas. La fiesta inicia en la plaza central frente a la
representan al dlabfo. iglesia de Balvanera. Existe un personaje llamado
que segdn la historia, “huarmitucushcas’ que no son méds gue hombres
vino a América con el jévenes vestidos con atuendos de mujer, la fiesta
cristianismo se complementa con agua, polvo y lodo. Esta ce-
lebracién culmina con el entierro de la fiesta.

portante de la pro-

vincia de Cotopaxi, :

se celebra en Puijili. 3 Es wuna fiesta que’

Antiguamente  esta - adoptaron de. sus. an-

fiesta se celebraba i X j

en honor al gozo de

la cosecha. Desde

la_conquista de los Provincia de Pastaza , Ia fiesta tiene el

Espanoles y el Cris- nombre de un drbol de paima de madera

tianismo esta fiesta dura que posee un fruto comestible y

pasé a conmemorar - de color rojo en su estado maduro, Esta

el Cuerpo de Cristo | celebracién que por lo general se feste-

en la Eucaristia. | ia enagosto condanzas autéctonasy la
cosecha de la fruta que es transforma-
do en bebida. Esta fiesta evoca al forta-
lecimiento fisico y espiritual, asi como a
la abundancia, la fertilidad y la alegria.

Fig.231 Conoce nuestras fiestas - Pag. 7 Fig. 232. Conoce nuestras fiestas - Pag.
Fuente. El tesista Fuente. El tesista
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ae Hgnmﬂ

.fhum-

Huambustare , Shuar sabio, tenfa la costumbre de

Pastaza es la Provincia
mds grande del Ecua-
dor y en ella se encuen-
tran habitando 7 etnias
: Los Quichuas, Achua-
ras, Shuaras, Huaoran
Z4paros(Patrimonio Mul
dial Intangible), Shiwiar y
ndoas

MISTAZN

vez se desperté muy temprano y luego de tomar
abundante guayusa se levantg parsimoniosamen-
te del banco del poder ,manifestando a su esposa
Tiris que se iba a banar en el rio. La mujer muy
impaciente siguié con prudencia a su esposo, es-
condiéndose tras de un drbol para observarlo en

silencio. Sabias que el Ambatefio

Juan Ledn Mera escribié
la letra del Himno del
Ecuador y escribié mu-
chas obras literarias en-
tre elias la famosa nove-
la Cumanda

Al llegar; al rio el ingres6 sigilosamente al agua di-

bujando unas olas que se dilataban, mientras su
cuerpo se iba perdiendo en las profundidades, don-
de desapareci6 por siempre. La esposa aterrada
regres6 a la choza a recoger a sus hijos y perte-
nencias, para luego marcharse a vivir en Macas.

da que le obsequi

tre la sabiduria manllest&. Ella, rccuma

el suefio bajando inmediatamente al rio, y

con sorpresa encuentra el regalo del y;ehu
Huambustare. Los suefios se repitieron por

dos veces mas y mnmmmpm
del hombre sabio.

Fig. 233 Leyenda Shuar - Pag. 9 Fig. 234 ;/Sabias que? - Pag. 10
Fuente. El tesista Fuente. El tesista

DEJARONJHUELL'A
= :

c‘.ﬂuien*fue l'eonidas Proano ?

Obispo de los pobres y marginados,fue uno de 10s seres IN Pc

humanos m4s sencilios y humanitarios del Ecuador; Na-

ci6 en Ibarra en el ceno de una familia pobre, y murié Regional 3
pobre, pero con la satisfaccién de dejar al pais en me-
jores condiciones con justicia y equidad.

o

* Trabaj6 incansablemente por los derechos de los mdfge
nas, dejdndolos como legado la educacién y liberacion de
sus vidas.

| Fund6 ERPE (Escuelas Radiofénicas Populares), el Cen-

a los mdigenas en |
su lengua materna, y qulén por primera vez

a \ entrega a los indigenas las tierras del la
- Curia Diocesana a quienes reconocié
omo sus tnicos y legftimos duefios.
Fomolselloireconoce
en|la actualidadl 9
Se lo reconoce como un personaje
simbolo nacional y ejemplo para

lucha contra la opresion, ex-

clusién e injusticia. Debido a

trabajo a favor de los pobres.

e indigenas se lo ha nombrado

Patrimonio Cultural del Ecua-
dor en honor a su Pen,
amiento y Obra

Fig.235 Héroes que dejaron huella - Pag. 11 Fig. 236 Contraportada - Pag. 12
Fuente. El tesista Fuente. El tesista
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5.2.6.Termino de los productos impresos

Para La presentacion del material tangible fue necesario realizar un portada para
CD en el cual se alojara la animacién con un embalaje de carton que cubre al CD,

adjunto con todo esto también esta se entregara la revista impresa

Fig. 237 Revista terminada
Fuente. El tesista

Regional 3

!v 1 ‘: T POa lNRC

®

Claupio

Fig. 238 Embalaje de carton para el CD Fig. 239 CD con portada impresa
Fuente. El tesista Fuente. El tesista
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5.3 Produccién Audiovisual

Teniendo como punto de partida la revista lista, se realiza los pasos para crear una
animacion explicativa acerca del contenido de la revista reforzando asi el

aprendizaje, de patrimonio.

5.3.1 Pre- Produccién

5.3.1.1. Guion literario

ANIMACION “VOCES PATRIMONIALES PARA NINOS”

Cada personaje en el corto, es disefiado dentro de una
circunferencia con fondo diferente, segln le toque actuar y
presentar los diferentes items, como se muestra en el Story Board

EXT. FONDO BLANCO - FONDO CELESTE -

Suena FONDO MUSICAL UNO aparece el “LOGOTIPO DE LA REVISTA VOCES
PATRIMONIALES NINOS”, en el fondo de imagen blanco, se reduce al
centro y aparece el fondo de imagen azul, donde aparece BENITO a
la derecha LILI a la izquierda y abajo CLAUDIO, los personajes
principales encerrados en una circunferencia con fondos de color
distinto, arriba “ISOLOGOTIPO DEL INSTITUTO NACIONAL DE
PATRIMONIO CULTURAL (INPC)”, (se sorprenden por el movimiento
inicial) dan vueltas en circulos alrededor del “LOGOTIPO DE LA
REVISTA”

BENITO, LILI Y CLAUDIO
iHow!

Después de un par de vueltas se detienen en las posiciones de
inicio. El1 “LOGOTIPO DE LA REVISTA VOCES PATRIMONIALES NINOS”,
sale por el centro de la escena, acercandose a la pantalla hasta
desaparecer mientras, cambia el fondo nuevamente a blanco y
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aparece el “ISOLOGOTIPO DEL INPC”, desapareciendo en un instante,
se detiene el FONDO MUSICAL UNO

EXT. FONDO AMARILLO UNO -

Inicia FONDO MUSICAL DOS, aparece LILI en la parte inferior
izquierda y cae las letras “CONTENIDO” animado con movimiento
cada en intervalos de tiempo, (aparecen los items de la revista
segun los exclame LILY)

LILT

Aprenderemos sobre uno de mis alimentos preferidos el
“maiz”, como “tradicidén y cultura” y las “miles de
formas de preparacidén”, también observaremos unas
cuantas fotos del “programa de educacidén patrimonial”,
aprenderemos sobre algunas fiestas en el ecuador,
contaremos la historia sobre “la leyenda Shuar”,
también en el segmento “sabias que” aprenderemos
sobre la provincia de Pastaza y sabremos quién fue el
ecuatoriano Juan Ledn Mera, y por ultimo conoceremos
quien fue Leonidas Proafio.

EXT. PAISAJE DE SEMBRIOS DE MAIZ / EN LA CHACRA. TARDE

Primer plano de CLAUDIO, mira fijamente a la pantalla y dice

CLAUDIO
(Exclama)

iEstéds listo para mirar todo lo que tenemos preparado
para ti, vamos!

Pausa en la explicacidén, retrocede CLAUDIO (se sorprende por el
movimiento del circulo) posiciondndose en la parte superior
izquierda del paisaje, aparece SEMBRADOR de maiz mirando hacia el
suelo con una herramienta para cavar, comienza a cavar donde
SUENA COMO CAVA, paralelamente a la aparicidén de SEMBRADOR
aparece el texto “MAIZ TRADICION Y CULTURAL” en la parte superior
derecha,



211

CLAUDIO

No se sabe exactamente sobre origen del maiz pero hay
dos opciones, la primera que es de México, y la
segunda, que el maiz se origind en el Peru.. Hay..

Aparece el texto “MILES DE FORMAS DE PREPARACION DEL MAIz”

desapareciendo el titulo anterior y continua diciendo
CLAUDIO

miles de formas de preparacidén del maiz. Sin duda este
grano de oro

Desaparece el titulo anterior, aparece el texto “MAIZ PARA LA
VIDA”, al mismo tiempo que corre a escena el personaje MAiIz,
corriendo de derecha a izquierda, se detiene cerca de SEMBRADOR,
mirando con atencidén la accidén que realiza, luego regresa a ver
al publico y saluda varias veces, mientras CLAUDIO sigue con la
explicacién

CLAUDIO

ha formado parte de nuestras vidas en distintas épocas
y tiempos que se ha sido utilizado y modificado para
el aprovechamiento y consumo de nosotros. si quieres
conocer mas sobre este delicioso alimento, te invito a
que contintes leyendo en tu revista patrimonial, los
interesantes datos sobre este grano y las miles de
formas para prepararlo mmmm.

EXT. FONDO AMARILLO DOS -

Aparece en la parte superior izquierda, LILI mirando a la
pantalla, debajo de ella el texto “EXPERIENCIA DEL PROGRAMA DE
EDUCACION PATRIMONIAL”, a la derecha se encuentra una TELEVISIéN,
estd apagada.
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LILT

Te gusto aprender mas sobre el maiz, divertido,
verdad?.. Ahora te invito a observar en tu revista las
fotos sobre la entretenida experiencia del programa
patrimonial, disfrttalas!....

Pausa vy desaparece LILI de pantalla por la izquierda, la
TELEVISION se mueve a primer plano, mostrando varias fotos, del
programa de educacidén patrimonial

VOZ EN OFF DE LILI

Las fotos muestran la distribucidén de otro producto
educativo para el aprendizaje de nuestro patrimonio
que se los repartid® a los nifios de una de las escuelas
particulares de la ciudad.

Termina la transicién de las fotos, aparece en la TELEVISION
acompafiado de un FONDO NEGRO y aparece el “logotipo del INPC”

EXT. FONDO NARANJA/ CON PISO -

CLAUDIO posicionado en el centro, con un acercamiento ligero a
pantalla, en la parte superior izgquierda, el texto “CONOCE
NUESTRAS FIESTAS” en la parte superior izquierda, se mira el PISO
en la parte baja de pantalla.

CLAUDIO

Te fijaste en las fotos anteriores como los nifios y
nifias se divertian aprendiendo y conociendo su
patrimonio, ;tG también puedes hacerlo!. Por eso ahora
te invito a conocer datos curiosos sobre nuestras
fiestas tradicionales, aprenderemos jugando, te
animas?....Adivina, escuchando la descripcidén y
mirando la foto de la fiesta.
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Retrocede CLAUDIO en pantalla (se asusta por el movimiento), se
posiciona debajo del texto “CONOCE NUESTRAS FIESTAS”.

CLAUDIO
(Exclama)

iUno!

Aparece en la parte derecha en pantalla el numero “UNO” encerrado
dentro de una circunferencia, luego desaparece el ntmero “UNO”,
aparece la PRIMERA FOTOGRAFIA mostrando la fiesta en ella pegado
un VOLADOR tradicional con CINTA ADHESIVA

CLAUDIO

Esta fiesta se realiza todos los afios en Pillaro
provincia de Tungurahua del uno al seis de enero en
horas de la tarde. Las comparsas representan al
diablo, gque segun la historia, vino a América con el

Cristianismo.
Ligera pausa y continua

CLAUDIO

Sabes de qué fiesta se trata...

Aparece la palabra  “CORRECTO”, encima de la fotografia,

desapareciendo luego de la siguiente frase

CLAUDIO

iCorrecto! es la diablada Pillarefia

El1 VOLADOR se activa, 1llevando fuera de pantalla a la PRIMERA
FOTOGRAFIA
CLAUDIO

(Exclama)

iDos!
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Aparece en la parte derecha en pantalla el numero “DOS” encerrado
dentro de una circunferencia, luego desaparece el ntUmero “DOS”,
aparece la SEGUNDA FOTOGRAFIA mostrando la fiesta en ella pegado
un VOLADOR tradicional con CINTA ADHESIVA

CLAUDIO

Es la fiesta mads importante de la provincia de
Cotopaxi, se celebra en Pujili. Antiguamente esta
fiesta se celebraba en honor al gozo de la cosecha.

Ligera pausa y continua
CLAUDIO
Sabes de qué fiesta se trata...

Aparece la palabra  “CORRECTO”, encima de la fotografia,
desapareciendo luego de la siguiente frase

CLAUDIO

Correcto es la fiesta al Corpus Cristi
El VOLADOR se activa, llevando fuera de pantalla a la SEGUNDA
FOTOGRAFIA

CLAUDIO
(Exclama)

iTres!

Aparece en la parte derecha en pantalla el numero “TRES”
encerrado dentro de wuna circunferencia, luego desaparece el
numero “TRES”, aparece la TERCERA FOTOGRAFIA mostrando la fiesta
en ella pegado un VOLADOR tradicional con CINTA ADHESIVA

Esta fiesta se celebra en todo el pais sin embargo en
Guamote se festeja a lo grande. Antiguamente se la
realizaba en honor a la finalizacidén de las cosechas.
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Existe un personaje llamado “Huarmitucushcas”, que no
son mé&s que hombres jdévenes vestidos con atuendos de
mujer, la fiesta se complementa con agua, polvo vy
lodo.

Ligera pausa y continua
CLAUDIO
:Sabes de qué fiesta se trata?..

Aparece la palabra “CORRECTO”, encima de la fotografia,
desapareciendo luego de la siguiente frase

CLAUDIO
Correcto es el.. Carnaval de Guamote

El1 VOLADOR se activa, 1llevando fuera de pantalla a la TERCERA
FOTOGRAFIA

CLAUDIO
(Exclama)

iCuatro!

Aparece en la parte derecha en pantalla el numero “CUATRO”
encerrado dentro de una circunferencia, luego desaparece el
numero “CUATRO”, aparece la CUARTA FOTOGRAFIA mostrando la fiesta
en ella pegado un VOLADOR tradicional con CINTA ADHESIVA

CLAUDIO

Es una fiesta que adoptaron de sus ancestros y gque aun
practican en la mayoria de sus comunidades Shuar en la
Provincia de Pastaza, la fiesta tiene el nombre de un
adrbol de palma. Esta celebracién se festeja en
agosto con danzas y la cosecha de la fruta dgque es
transformada en bebida.

Ligera pausa y continua
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CLAUDIO
:Sabes de qué fiesta se trata...?

Aparece la palabra  “CORRECTO”, encima de la fotografia,
desapareciendo luego de la siguiente frase

CLAUDIO
Correcto es la.. Fiesta de la Chonta

El VOLADOR se activa, llevando fuera de pantalla a la CUARTA
FOTOGRAFIA

EXT. MARCO CELESTE / FONDO BLANCO HUESO/ALDEA
SHUAR/JUNGLA. Dia

Aparece el texto “MAGIA DE LA LEYENDA SHUAR”, en la parte
superior izquierda, toda la escena se desarrolla dentro de un
MARCO AZUL CLARO, aparece en la parte superior derecha la cabeza
de un NINO SHUAR, aparece el FONDO BLANCO HUESO, aparece BENITO

en el centro, con un ligero acercamiento.
BENITO

Que divertido estuvo el juego de las fiestas, espero
que hayas adivinado la respuesta correcta. Ahora
aprenderemos sobre una magica leyenda Shuar, te invito
a que la leas en tu revista patrimonial, te encantara!

Desaparece BENITO con un barrido a la izquierda, entonces cuenta
la historia, mientras lo hace, suceden todos los acontecimientos
donde, aparece HUAMBUSTARE, personaje principal dentro de la
leyenda, aparece MARIA esposa de HUAMBUSTARE.

VOz EN OFF BENITO
En una aldea Shuar existia un hombre muy sabio

llamado Huambustare, vivia con sus hijos y su esposa
cerca de un rio el acostumbraba bafiarse todos los dias
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en él, un dia se levantdé de su asiento y se dirigid al
rio, su esposa le siguidé sin que él se diera cuenta y
se escondidé tras un arbol, entonces el entro a bafarse
y mientras lo hacia desaparecidé. La esposa al ver esto
huyo de alli, pero al cabo de unos dias él1 se
comunicé con ella a través de los suefios
manifestdndole que vaya a la orilla de aquel rio para
que retire la piedra sagrada que él le obsequiaba la
cual contenia la sabiduria adquirida por él1, es asi
como ella se hizo duefia de su sabiduria.

Ext. FONDO DEGRADADO BLANCO CELESTE. -

Aparece LILI con un ligero acercamiento en pantalla

LILI
(Exclama)
iWooow! Que interesante estuvo la leyenda Shuar,
seguro que ja ti también te gusto! Léela mas detallada
en la revista patrimonial, ahora.. Continuamos con

nuestro segmento de:

LILI desaparece por la izgquierda, aparece en la parte superior el
texto “gSABiAS QUE?”, con una ligera animacidén con intervalos de

tiempo

VOZ EN OFF LILI

¢Sabias que?

Aparece un GRAFICO DE LA PROVINCIA DE PASTAZA, en el centro

mientras explica LILI

Al

VOZ EN OFF LILI

Pastaza es la Provincia mas grande del Ecuador en

ella habitan 7 etnias:

pronunciar cada ETNIA aparece un grafico de un nifio

representandola, en la parte izquierda del GRAFICO DE LA



218

PROVINCIA DE PASTAZA, luego de desplazarse a la parte derecha y
resaltar la aparicién de la ETNIA con una flecha que sale desde
el GRAFICO DE LA PROVINCIA DE PASTAZA, cada representante de
ETNIA, aparece con el nombre de identificacién de cada etnia

mientras LILI sigue con la explicacién
VOZ EN OFF LILT

Los “Quichuas”, “Achuaras”, “Shuaras”, “Huaoranis”,

“Zaparos”, “Shiwiar” y “Andoas”

Desaparecen todos los elementos menos el texto “SABIAS QUE”,
aparece en la parte centro izquierda la fotografia animada de
JUAN LEON MERA, junto con su nombre

VOZ EN OFF LILI

El Ambatefio “Juan Ledbn Mera” escribid la letra del
Himno del Ecuador y muchas obras 1literarias entre
ellas la famosa novela Cumanda..

EXT. FONDO CELESTE CON CURITAS/TITULO DEL TEMA/.

E1l FONDO CELESTE en la parte inferior, en la parte superior el
texto “HEROES QUE DEJARON HUELLA” .

Aparece CLAUDIO, cerca de la parte inferior derecha de 1la

pantalla,

CLAUDIO

Divertido verdad aprendimos varias cosas con ¢sabias

que?,

Aparece LEONIDAS PROANO animado, en la parte inferior izquierda,
luego aparece el NOMBRE del personaje en barrido de izquierda
derecha, posicionadndose en el centro de la escena y desplazando
mas a la derecha a CLAUDIO
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CLAUDIO

Ahora en héroes que dejaron huella conoce quien fue
“Leonidas Proafio”.

Fue el Obispo de los pobres y marginados, fue uno de
los seres humanos més sencillos y humanitarios del
Ecuador, Nacidé en Ibarra en el seno de una familia
humilde, en su muerte tuvo la satisfaccién de dejar al
pais en mejores condiciones con justicia y equidad.

Ademds Trabajdé incansablemente por los derechos de los
indigenas, dejandolos <como legado la educacidén vy
liberacidén de sus vidas.

Ext. FONDO BLANCO CELESTE ALEATORIO.

En un FONDO AZUL ALEATORIO, aparece cada personaje de la
animacién junto con su nombre, el FONDO SE OBSCURECE y aparecen
los créditos

FIN
5.3.1.2. Guion técnico literario
N2
SECUENCIA :II\-I PLANO ACCION AUDIO TIEMPO
(o)
DIALOGO SONIDO
EXT. FONDO O ARevistAvOCES
BLANC%/ 1 | entero | PATRIMONIALES NINOS”, musica 1 3”
FOND en el fondo de imagen star
CELESTE blanco
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se reduce al centroy
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aparece el fondo de
imagen azul, donde efecto
aparece BENITO a la .
derecha LlLl a la V|ento.e,n
N . reduccion
izquierda y abajo de
CLAUDIO, los
personajes principales LoGOTIP
encerrados en una ODELA
. ) REVISTA
circunferencia con
fondos de color distinto,
arriba
“ISOLOGOTIPO DEL
INSTITUTO NACIONAL
DE PATRIMONIO
CULTURAL (INPC)”, (se
sorprenden por el BENITO, LILI Y CLAUDIO
movimiento inicial) dan iHow!
vueltas en circulos
alrededor del
“LOGOTIPO DE LA
REVISTA”
Después de un par de
vueltas se detienen en
las posiciones de inicio.
El “LOGOTIPO DE LA efecto
REVISTA VOCES viendo en 14”
PATRIMONIALES expansion
NINOS”, sale por el de
centro de la escena, LOGOTIP
acercandose a la O DE LA
pantalla hasta REVISTA
desaparecer mientras,
cambia el fondo
nuevamente a blanco
Efecto
viento 3 al
aparece el logotipo
”ISE)LOGOTIPO PEL el
INPC ,des.apareuendo INPC/mus
en un instante .
ical
stop




EXT. FONDO
AMARILLO
UNO
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Aparece LILI en la parte
inferior izquierda y cae
las letras “CONTENIDO”
animado por la parte
superior central del
plano, realiza un efecto
de rebote , parando en
el borde centro superior
del plano, el texto se
expande en intervalos
de tiempo
determinados por el
animador mientras dure
la escena

musica 2
star

2”

Aparecen los items
segun los expone LILY:
de la siguiente manera:-

MAIZTRADICION Y
CULTURA aparece por
la parte derecha se para
junto a LILY, luego se
expande y regresa a su
tamanio original; luego
aparece MILES DE

FORMAS DE
PREPARACION DEL
MAIZ por la parte
derecha,
posicionandose en la
parte baja del

MAIZTRADICION Y
CULTURA luego los dos
textos desaparecen, el
MAIZTRADICION Y
CULTURA por la
izquierda, el segundo
por abajo del plano -
Aparece EXPERIENCIA
DEL PROGRAMA DE
EDUCACION
PATRIMONIAL por la
parte baja del plano, se
posiciona junto a LILY,
realiza un efecto de
expansion y luego
desaparece en el sitio -
Aparece CONOCE

la parte derecha,
posicionandose junto a

NUESTRAS FIESTAS, por

LILI Aprenderemos sobre
uno de mis alimentos
preferidos el “maiz”,
como “tradicion y
cultura” y las “miles de
formas de preparacién”,
también observaremos
unas cuantas fotos del
“programa de educacion
patrimonial”,
aprenderemos sobre
algunas fiestas en el
ecuador, contaremos la
historia sobre “la leyenda
Shuar”, también en el
segmento “sabias que”
aprenderemos sobre la
provincia de Pastazay
sabremos quién fue el
ecuatoriano Juan Ledn
Mera, y por ultimo
conoceremos quien fue
Leonidas Proafio.

LILY, realiza un efecto

427




EXT.
PAISAJE DE
SEMBRiOS
DE MAiz /
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de expansiony
desaparece por la parte
baja del plano - Aparece
LA MAGIA DE LA
LEYENDA SHUAR, por la
parte derecha, se para
cerca de LILY realiza un
doble efecto de
expansion y desaparece
por la parte baja del
plano - Aparece SABIAS
QUE, por la parte
derecha, se posiciona
cerca de LILY, realiza 6
efectos de expansion
durante la explicacién
de LILY, desapareciendo
por la izquierda del
plano - Aparece
HEROES QUE DEJARON
HUELLA por la parte
derecha,
posicionandose cerca
de LILY, realiza un
efecto doble de
expansion y termina la
escena con un fondo
mas tenue

CLAUDIO, mira

iEstas listo para mirar

entero " todo lo que tenemos 8”
fijamente a la pantalla .
preparado para ti, vamos!
CLAUDIO se posiciona
en la parte superior
izquierda ,SEMBRADOR
d R CLAUDIONGO se sabe
en la parte inferior .
exactamente sobre origen
derecha del plano en la , .
. del maiz pero hay dos sonido
chacra, sostiene una . . L ”
general . opciones, la primera que | ciclico de 17
herramienta para cavar ‘o
es de México, y la cavar

realizando la accién de
cavar, aparece el texto
“MAIZ TRADICION Y
CULTURAL” en la parte
superior derecha,

segunda, que el maiz se
origind en el Perd... Hay...




EN LA
CHACRA.
TARDE
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Desaparece el texto
MAIZTRADICION Y
CULTURA y aparece el
texto MILES DE
FORMAS DE
PREPARACION DEL
MAIZ, por la parte
derecha,
posicionandose cerca a
CLAUDIO

CLAUDIO
miles de formas de
preparaciéon del maiz. Sin
duda este grano de oro

7”
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Desaparece el titulo
anterior, aparece el
texto “MAIZ PARA LA
VIDA”, aparece el
personaje MAIz,
corriendo de derecha a
izquierda, se detiene
cerca de SEMBRADOR,
mirando con atencion la
accion que realiza,
luego regresa a ver al
publico y saluda varias
veces, mientras
CLAUDIO sigue con la
explicacion

CLAUDIOha formado
parte de nuestras vidas
en distintas épocas y
tiempos que se ha sido
utilizado y modificado
para el aprovechamiento
y consumo de nosotros. si
quieres conocer mas
sobre este delicioso
alimento, te invito a que
continues leyendo en tu
revista patrimonial, los
interesantes datos sobre
este grano y las miles de
formas para prepararlo
mmmm.

31”

EXT. FONDO
AMARILLO
DOS -

general

Aparece en la parte
superior izquierda, LILI,
debajo de ella el texto

“EXPERIENCIA DEL

PROGRAMA DE
EDUCACION

PATRIMONIAL”, a la

derecha se encuentra
una TELEVISION, est3
apagada.

LILITe gusto aprender
mas sobre el maiz,
divertido, verdad?.. Ahora
te invito a observar en tu
revista las fotos sobre la
entretenida experiencia
del programa patrimonial,

16”




entero
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LILI desaparece por la

izquierda, La television
se muestra en el plano
siguiente y muestra las
fotos

el aprendizaje de nuestro

LILI
Las fotos muestran la
distribucion de otro
producto educativo para

patrimonio que se los

repartid a los nifos de
una de las escuelas

particulares de la ciudad.

off LILI

16”

Termina la transicién de
las fotos, aparece
FONDO NEGRO y
aparece el “logotipo del
INPC” en la TELEVISION,
se atenua el fondo

2”

general

CLAUDIO posicionado
en el centro, con un
acercamiento ligero a
pantalla, en la parte
superior izquierda, el
texto “CONOCE
NUESTRAS FIESTAS” en
la parte inferior, el
PISO

CLAUDIOTe fijaste en las
fotos anteriores como los
nifios y nifias se divertian
aprendiendo y
conociendo su
patrimonio, itu también
puedes hacerlo!. Por eso
ahora te invito a conocer
datos curiosos sobre
nuestras fiestas
tradicionales,
aprenderemos jugando,
te animas?....Adivina,
escuchando la
descripcion y mirando la
foto de la fiesta.

24”

Retrocede CLAUDIO en
pantalla (se asusta por
el movimiento), se

posiciona debajo del

2”




EXT. FONDO
NARANJA/
CON PISO -
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texto “CONOCE
NUESTRAS FIESTAS”.

Aparece en la parte
derecha en pantalla el

numero “UNO” CLAUDIO 1"
encerrado dentro de iUno!
una circunferencia,
luego desaparece
CLAUDIOEsta fiesta se
realiza todos los afios en
e e | Moo e
FOTOGRAFIA .
. seis de enero en horas de
mostrando la fiesta en ”
la tarde. Las comparsas 17
ella pegado un representan al diablo
VOLADOR tradicional . o
con CINTA ADHESIVA que segun,la? historia, vino
a América con el
Cristianismo. Sabes de
qué fiesta se trata....
Aparece la palabra
“CORRECTO”, encima
de la fotografia, 2"
desapareciendo luego
de la siguiente frase CLAUDIO
iCorrecto! es la diablada sonido
El VOLADOR se activa, Pillarefia volador se
llevando fuera de enciende/ 47
pantallaala sonido
FOTOGRAFIA volador
explota
Aparece en la parte
derecha en pantalla el
general numero “DOS” CLAUDIO 1"
encerrado dentro de iDos!

una circunferencia,
luego desaparece
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aparece la SEGUNDA
FOTOGRAFIA
mostrando la fiesta en

CLAUDIOEs la fiesta mas
importante de la
provincia de Cotopaxi, se
celebra en Pujili.

general

ella pegado un Antiguamente esta fiesta 14
VOLADOR tradicional se celebraba en honor al
con CINTA ADHESIVA | gozo de la cosecha. Sabes
de qué fiesta se trata....
Aparece la palabra
“CORRECTO”, encima
de la fotografia, 2”
desapareciendo luego
de la siguiente frase CLAUDIO
Correcto es la fiesta al sonido
El VOLADOR se activa, Corpus Cristi volador se
llevando fuera de enciende/ 27
pantallaala sonido
FOTOGRAFIA volador
explota
Aparece en la parte
derecha en pantalla el
numero “TRES” CLAUDIO 1"
encerrado dentro de iTres!
una circunferencia,
luego desaparece
Esta fiesta se celebra en
todo el pais sin embargo
en Guamote se festeja a
lo grande. Antiguamente
se la realizaba en honor a
aparece la TERCERA la finalizacidn de las
FOTOGRAFIA cosechas. Existe un
mostrando la fiesta en personaje llamado 28"
ella pegado un “Huarmitucushcas”, que
VOLADOR tradicional no son mas que hombres
con CINTA ADHESIVA jévenes vestidos con
atuendos de mujer, la
fiesta se complementa
con agua, polvo y lodo.
éSabes de qué fiesta se
trata?....
Aparece la palabra
“CORRECTO”, encima CLAUDIO
de la fotografia, Correcto es el... Carnaval 2"
desapareciendo luego de Guamote

de la siguiente frase
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general

sonido
El VOLADOR se activa, volador se
llevando fuera de enciende/ 4
pantalla a la sonido
FOTOGRAFIA volador
explota
Aparece en la parte
derecha en pantalla el
numero “CUATRO” CLAUDIO 1"
encerrado dentro de iCuatro!
una circunferencia,
luego desaparece
CLAUDIO
Es una fiesta que
adoptaron de sus
ancestros y que aun
practican en la mayoria
aparece la CUARTA de sus comunidades
FOTOGRAFIA Shuar en la Provincia de
mostrando la fiesta en | Pastaza, la fiesta tiene el ”
. 28
ella pegado un nombre de un arbol de
VOLADOR tradicional palma. Esta celebracion
con CINTA ADHESIVA se festeja en agosto con
danzas y la cosecha de la
fruta que es
transformada en bebida.
¢Sabes de qué fiesta se
trata....?
Aparece la palabra
CORRECTO", en’uma CLAUDIOCorrecto es la... ”
de la fotografia, 2

desapareciendo luego

de la siguiente frase

Fiesta de la Chonta
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sonido
El VOLADOR se activa, volador se
llevando fuera de enciende/ 47
pantalla ala sonido
FOTOGRAFIA volador
explota
Aparece el texto
“MAGIA DE LA Que div:rlili\(ljlcT)céstuvo el
LEYENDA SHUAR”, en la . .
. juego de las fiestas,
parte superior
o espero que hayas
izquierda, toda la ..
adivinado la respuesta
9 | entero escena se desarrolla correcta. Ahora 17”
dentro de un MARCO a renderemc;s sobre una
AZUL CLARO, aparece | 2P'€
. magica leyenda Shuar, te
en la parte superior .
invito a que la leas en tu
derecha la cabeza de un revista patrimonial, te
NINO SHUAR, aparece e:cantara’l ’
BENITO en el centro )
anora
10| P2" Vista de la ALDEA BENITO 2"
mico En una aldea Shuar
BENITO
EXT. MARCO isti.
HUAMBUSTARE dentro | SXstia unhombre muy ,
CELESTE/ | 11 | general de |a ALDEA sabio llamado 6
FONDO Huambustare, vivia con
BLANCO sus hijos
HUESO/ALD
EA
SI:::R';JIIKN BENITO
’ Vista HUAMBUSTARE y | vy su esposa cerca de un
12 | medio MARIA, su esposa rio el acostumbraba 7"
" o , off
mirdndose bafiarse todos los dias en
BENITO
el
HUAMBUSTARE BENITOun dia se levantd
13 | general sentadq enuntronco, | de §u asientoy se di'rigi'c'f Y
sale al rio su esposa va | alrio, su esposa le siguié
tras el sin que él se diera cuenta
Ella se esconde tras el BENITO
14 | medio | arbol que esta cercano y se escondio tras un 2"
al rio arbol
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general
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vista al rio, corrientoso

BENITO
entonces el entro a
bafiarse y mientras lo
hacia desaparecio

16

medio

vista al arbol, y ella
huye

BENITO
La esposa al ver esto huyo
de alli, pero al cabo de
unos dias

5||

17

entero

MARIA, durmiendo
dentro de la cabafia

BENITO
él se comunicé conella a
través de los suefios
manifestandole que vaya
a la orilla de aquel rio
para que retire la piedra
sagrada que él le
obsequiaba la cual
contenia la sabiduria
adquirida por él, es asi
como ella se hizo duefia
de su sabiduria

5”

17"

entero

Aparece LILI en el
centro

LILI
iWooow! Que
interesante estuvo la
leyenda Shuar, seguro
que ja ti también te
gusto! Léela mas
detallada en la revista
patrimonial, ahora...
Continuamos con nuestro
segmento de

177
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LILI desaparece por la
izquierda, aparece en la

parte sluperior el texto LILI
“¢SABIAS QUE?”, con : Sabas que? 3”
Ext. FONDO una ligera animacion c que:
DEGRADAD con intervalos de
O BLANCO tiempo
CELESTE. -
LILIPastaza es la Provincia
7”

Aparece un GRAFICO
DE LA PROVINCIA DE mas grande del Ecuador
PASTAZA en ella habitan 7 etnias:

Al pronunciar cada
ETNIA aparece un

grafico de un nifio LILI
representandola, P ”
general Los “Quichuas”, off LILI
desplazando a la " o ” ”
. Achuaras”, “Shuaras”, 10
derecha el grafico de “ o ws ”
Huaoranis”, “Zaparos”,
Pastaza, dentro de la PR i
. Shiwiar” y “Andoas
provincia aparece una
FECHA y aparece cada
representante de ETNIA
LILI
Desaparecen todos los El Ambatefio “Juan Ledn
elementos menos el Mera” escribid la letra del
texto “SABIAS QUE”, . ”
. Himno del Ecuadory 13
aparece la foto animada . .
muchas obras literarias
y nombre de JUAN entre ellas la famosa
LEON MERA )
novela Cumanda...
El FONDO CELESTE en la
parte inferior, en la
parte superior el texto CLAUDIO
20 | general “HEROES QUE Divertido verdad 6
& DEJARON HUELLA”. aprendimos varias cosas
con ¢sabias que?,

Aparece CLAUDIO, cerca
de la parte inferior
derecha de la pantalla,




EXT. FONDO
CELESTE
CON
CURITAS/TIT
ULO DEL
TEMA/.

Ext. FONDO
BLANCO
CELESTE

ALEATORIO.
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Aparece LEONIDAS
PROANO animado, en
la parte inferior
izquierda, junto con el
nombre

CLAUDIOAhora en héroes
que dejaron huella
conoce quien fue
“Leonidas Proafio”.

CLAUDIO sigue
explicando

CLAUDIO
Fue el Obispo de los
pobres y marginados, fue
uno de los seres humanos
mas sencillos y
humanitarios del
Ecuador, Nacié en Ibarra
en el seno de una familia
humilde, en su muerte
tuvo la satisfaccién de
dejar al pais en mejores
condiciones con justicia y
equidad.
Ademas Trabajo
incansablemente por los
derechos de los
indigenas, dejandolos
como legado la educacién
y liberacién de sus vidas.

27”

general

salen los personajes que
participaron en la
animacion

salen los créditos

FIN

musica 2
stop

48"

46"

Tabla X. Guién Técnico Literario

Fuente. El tesista
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Escena 1 I Plano: Entero Tiempo 3”

Escena 1 I Plano General I Tiempo 12,5”

didogo

accion

o
Entra : Musica 1 ‘_31
] 1
Movimiento del logo dentro © iHow!
| Rotacion de todos los objetos
§ Regresan al mismo punto
©| Movimiento de logo fuera
Escena 1 Plano General Tiempo 1,5” Escena 2 I Plano General I Tiempo 44"
&
£
CONT 5 NIDO v
d I
- Ll
|:| N m SALIDA ENTRADA
g o Instuo Necoralde
‘ T Ecumdor
:5 Sale : Musica 1 Aprenderemos sobre uno de mis alimentos preferidos el “maiz”,
8 - como “tradicion y cultura” y las “miles de formas de preparacion”,
& Movimiento logo fuera

también observaremos unas cuantas fotos del “programa de
educacion patrimonial”, aprenderemos sobre algunas fiestas en el
ecuador, contaremos la historia sobre “la leyenda Shuar”, también en
el segmento “sabias que” aprenderemos sobre la provincia de
Pastaza y sabremos quién fue el ecuatoriano Juan Leén Mera, y por
ultimo conoceremos quien fue Leonidas Proafio.

Entra: musica 2
“Contenido” animacion expansion de A a B cada cierto tiempo
Los items entran y salen

Fig. 240Story Board Pag.1
Fuente. El tesista
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Escena 3 l Plano: entero I Tiempo 8"

Escena 3 I Plano General | Tiempo 12,5”

)

d==)
D

SN

| =

ITEMS..

N/ <1
/\DESJANECE \‘—'

accion  didlogo

No se sabe exactamente sobre origen del maiz pero hay dos

L Z q o

jEstas listo para mirar todo lo que tenemos preparado para ti, 9

vamos! ®| opciones, la primera que es de México, y la segunda, que el
©l  maiz se origino en el Peru... Hay...

Movimiento personaje dentro
c
% Items entran y se desvanecen segun se los llame
2 personaje A sonido ciclico de cabar en la tierra

| Tiempo 38" | Tiempo 16"

Escena 3 | Plano General

Escena 4 | Plano General

ENTRADA
CHOCLO

dialogo

accion

miles de formas de preparacién del maiz. Sin duda este grano
de oro, ha formado parte de nuestras vidas en distintas épocas
y tiempos que se ha sido utilizado y modificado para el
aprovechamiento y consumo de nosotros. si quieres conocer
mas sobre este delicioso alimento, te invito a que continties
leyendo en tu revista patrimonial, los interesantes datos sobre
este grano y las miles de formas para prepararlo mmmm

Personaje A saluda varias veces

o| Te gusto aprender mas sobre el maiz, divertido, verdad?..Ahora te
invito a observar en tu revista las fotos sobre la entretenida

dido

El item es estatico

accion

Fig. 241Story Board Pag.2
Fuente .El tesista
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Escena 4 Plano: entero Tiempo 16" Escena 4 Plano entero Tiempo 2"
L+
\
FOTOS APARECEN ,Q\
FOTOS DESAPARECEN Q
{2 —_—
= © B © ®
“Hswmder “Hewader
9] Las fotos muestran la distribucion de otro producto educativo para
Ol el aprendizaje de nuestro patrimonio que se los repartié a los nifios
© g -
©| de unade las escuelas particulares de la ciudad
c
:g Transicion de la fotos § Aparece Isologotipo
S 3
L ®©

Escena 5 | Plano General

Tiempo 26"

Escena 5 | Plano General

Tiempo 17

ITEM

—

dialogo

accion

Te fijaste en las fotos anteriores como los nifios y nifias se
divertian aprendiendo y conociendo su patrimonio, jti también
puedes hacerlo!.Por eso ahora te invito a conocer datos
curiosos sobre nuestras fiestas tradicionales, aprenderemos
jugando, te animas?....Adivina, escuchando la descripcion y

mirando la foto de la fiesta.

Despues de hablar el personaje se posiciona en X

didogo

accion

jUno!

El numero va del 1 al 4 conforme los llame, se posicionan en primer

plano y desaparecen

Fig. 242 Story Board Pag.3
Fuente. El tesista
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Escena 5 I Plano: general I Tiempo 23" Escena 5 I Plano general I Tiempo 3"
FOTFQFQ
R R
2 3 4

Esta fiesta se realiza todos los afios en Pillaro provincia de
Tungurahua del uno al seis de enero en horas de la tarde. Las
comparsas representan al diablo, que segun la historia, vino a
América con el Cristianismo. Sabes de qué fiesta se trata....
jCorrecto! es la diablada Pillarefia

DESCRIPCION DE ESTAANIMACION CICLICA

A : Aparecen las fotos segun las llame

B : Al pronunciar correcto aparece el texto animado, luego desaparece
C : La foto sale junto con el cohete activado, entra sonido cohete

dialogo

accion

iDos! , Tres!, jCuatro!

DESCRIPCION DE ESTAANIMACION CICLICA

Aparece cada numero al pronuinciarlo , explica el texto como se
ve en las vifetas siguientes

Escena 5 I Plano General I Tiempo

Escena 5 l Plano General I Tiempo 88"

ITEM

SALIDA

ITEM T

SALIDA

(jDos!)

Es la fiesta mas importante de la provincia de Cotopaxi, se celebra
en Puijili. Antiguamente esta fiesta se celebraba en honor al gozo de
la cosecha. Sabes de qué fiesta se trata....Correcto es la fiesta al
Corpus Cristi

(jTres!)

Esta fiesta se celebra en todo el pais sin embargo en Guamote se
festeja a lo grande. Antiguamente se la realizaba en honor a la
finalizacion de las cosechas. Existe un personaje llamado
“Huarmitucushcas”, que no son mas que hombres jovenes vestidos
con atuendos de mujer, la fiesta se complementa con agua, polvo y
lodo.; Sabes de qué fiesta se trata?....Correcto es el... Carnaval de
Guamote

didogo

(jCuatro!)

Es una fiesta que adoptaron de sus ancestros y que aun practican
en la mayoria de sus comunidades Shuar en la Provincia de
Pastaza, la fiesta tiene el nombre de un arbol de palma. Esta
celebracion se festeja en agosto con danzas y la cosecha de la
fruta que es transformada en bebida. ; Sabes de qué fiesta se
trata....? Correcto es la... Fiesta de la Chonta

Fig. 243 Story Board Péag.4
Fuente. El tesista
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E

scena 6 | Plano: entero

I Tiempo 17" Escena 6 I Plano panoramico

dialogo

ATEM-—

Que divertido estuvo el juego de las fiestas, espero que hayas
adivinado la respuesta correcta. Ahora aprenderemos sobre una

En una aldea Shuar

dialogo

magica leyenda Shuar, te invito a que la leas en tu revista

patrimonial, te encantara!

Escena 6 | Plano general

I Tiempo 6" Escena 6 | Plano medio I Tiempo 7"

W

2N

=1

Q

didlogo

a5

existia un hombre muy sabio llamado Huambustare, vivia con sus

hijos

y su esposa cerca de un rio el acostumbraba bafarse todos los
8| diasenel

o
=
°

Fig. 244Story Board Pag.5
Fuente. El tesista
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Escena 5 I Plano: general I Tiempo 23" Escena 5 I Plano general I Tiempo 3"
FOTFQFQ
R R
2 3 4

Esta fiesta se realiza todos los afios en Pillaro provincia de
Tungurahua del uno al seis de enero en horas de la tarde. Las
comparsas representan al diablo, que segun la historia, vino a
América con el Cristianismo. Sabes de qué fiesta se trata....
jCorrecto! es la diablada Pillarefia

DESCRIPCION DE ESTAANIMACION CICLICA

A : Aparecen las fotos segun las llame

B : Al pronunciar correcto aparece el texto animado, luego desaparece
C : La foto sale junto con el cohete activado, entra sonido cohete

dialogo

accion

iDos! , Tres!, jCuatro!

DESCRIPCION DE ESTAANIMACION CICLICA

Aparece cada numero al pronuinciarlo , explica el texto como se
ve en las vifetas siguientes

Escena 5 I Plano General I Tiempo

Escena 5 l Plano General I Tiempo 88"

ITEM

SALIDA

ITEM T

SALIDA

(jDos!)

Es la fiesta mas importante de la provincia de Cotopaxi, se celebra
en Puijili. Antiguamente esta fiesta se celebraba en honor al gozo de
la cosecha. Sabes de qué fiesta se trata....Correcto es la fiesta al
Corpus Cristi

(jTres!)

Esta fiesta se celebra en todo el pais sin embargo en Guamote se
festeja a lo grande. Antiguamente se la realizaba en honor a la
finalizacion de las cosechas. Existe un personaje llamado
“Huarmitucushcas”, que no son mas que hombres jovenes vestidos
con atuendos de mujer, la fiesta se complementa con agua, polvo y
lodo.; Sabes de qué fiesta se trata?....Correcto es el... Carnaval de
Guamote

didogo

(jCuatro!)

Es una fiesta que adoptaron de sus ancestros y que aun practican
en la mayoria de sus comunidades Shuar en la Provincia de
Pastaza, la fiesta tiene el nombre de un arbol de palma. Esta
celebracion se festeja en agosto con danzas y la cosecha de la
fruta que es transformada en bebida. ; Sabes de qué fiesta se
trata....? Correcto es la... Fiesta de la Chonta

Fig. 245Story Board Pag. 6

Fuente .El tesista



dialogo

accion

dialogo

239

Escena 5 I Plano: general I Tiempo 23" Escena 5 I Plano general I Tiempo 3"
FOTFQFQ
R R
2 3 4

Esta fiesta se realiza todos los afios en Pillaro provincia de
Tungurahua del uno al seis de enero en horas de la tarde. Las
comparsas representan al diablo, que segun la historia, vino a
América con el Cristianismo. Sabes de qué fiesta se trata....
jCorrecto! es la diablada Pillarefia

DESCRIPCION DE ESTAANIMACION CICLICA

A : Aparecen las fotos segun las llame

B : Al pronunciar correcto aparece el texto animado, luego desaparece
C : La foto sale junto con el cohete activado, entra sonido cohete

dialogo

accion

iDos! , Tres!, jCuatro!

DESCRIPCION DE ESTAANIMACION CICLICA

Aparece cada numero al pronuinciarlo , explica el texto como se
ve en las vifetas siguientes

Escena 5 I Plano General I Tiempo

Escena 5 l Plano General I Tiempo 88"

ITEM

SALIDA

ITEM T

SALIDA

(jDos!)

Es la fiesta mas importante de la provincia de Cotopaxi, se celebra
en Puijili. Antiguamente esta fiesta se celebraba en honor al gozo de
la cosecha. Sabes de qué fiesta se trata....Correcto es la fiesta al
Corpus Cristi

(jTres!)

Esta fiesta se celebra en todo el pais sin embargo en Guamote se
festeja a lo grande. Antiguamente se la realizaba en honor a la
finalizacion de las cosechas. Existe un personaje llamado
“Huarmitucushcas”, que no son mas que hombres jovenes vestidos
con atuendos de mujer, la fiesta se complementa con agua, polvo y
lodo.; Sabes de qué fiesta se trata?....Correcto es el... Carnaval de
Guamote

didogo

(jCuatro!)

Es una fiesta que adoptaron de sus ancestros y que aun practican
en la mayoria de sus comunidades Shuar en la Provincia de
Pastaza, la fiesta tiene el nombre de un arbol de palma. Esta
celebracion se festeja en agosto con danzas y la cosecha de la
fruta que es transformada en bebida. ; Sabes de qué fiesta se
trata....? Correcto es la... Fiesta de la Chonta

Fig. 246Story Board Pag. 7
Fuente. El tesista



240

dialogo

Escena 6 I Plano: general Tiempo Escena 6 I Plano general I Tiempo 8”
TENN TENA
1Livi 1 LiVi
(A (~
& T
SALE SALE I:
3 = = = = -
V U

U U

] O &
& g o 1 81 | ) — ) »
g 1y -

un dia se levanto de su asiento y se dirigio6 al rio

su esposa le siguio sin que él se diera cuenta

dialogo

Escena 6 | Plano medio

Tiempo 2"

Escena 6 I Plano general I Tiempo 5”

ITEM

ITEM

dialogo

y se escondi6 tras un arbol

entonces el entro a bafiarse y mientras lo hacia desaparecio

didogo

Fig. 247Story Board Pag. 8
Fuente. El tesista
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Escena 5 I Plano: general I Tiempo 23" Escena 5 I Plano general I Tiempo 3"
FOTFQFQ
R R
2 3 4

Esta fiesta se realiza todos los afios en Pillaro provincia de
Tungurahua del uno al seis de enero en horas de la tarde. Las
comparsas representan al diablo, que segun la historia, vino a
América con el Cristianismo. Sabes de qué fiesta se trata....
jCorrecto! es la diablada Pillarefia

DESCRIPCION DE ESTAANIMACION CICLICA

A : Aparecen las fotos segun las llame

B : Al pronunciar correcto aparece el texto animado, luego desaparece
C : La foto sale junto con el cohete activado, entra sonido cohete

dialogo

accion

iDos! , Tres!, jCuatro!

DESCRIPCION DE ESTAANIMACION CICLICA

Aparece cada numero al pronuinciarlo , explica el texto como se
ve en las vifetas siguientes

Escena 5 I Plano General I Tiempo

Escena 5 l Plano General I Tiempo 88"

ITEM

SALIDA

ITEM T

SALIDA

(jDos!)

Es la fiesta mas importante de la provincia de Cotopaxi, se celebra
en Puijili. Antiguamente esta fiesta se celebraba en honor al gozo de
la cosecha. Sabes de qué fiesta se trata....Correcto es la fiesta al
Corpus Cristi

(jTres!)

Esta fiesta se celebra en todo el pais sin embargo en Guamote se
festeja a lo grande. Antiguamente se la realizaba en honor a la
finalizacion de las cosechas. Existe un personaje llamado
“Huarmitucushcas”, que no son mas que hombres jovenes vestidos
con atuendos de mujer, la fiesta se complementa con agua, polvo y
lodo.; Sabes de qué fiesta se trata?....Correcto es el... Carnaval de
Guamote

didogo

(jCuatro!)

Es una fiesta que adoptaron de sus ancestros y que aun practican
en la mayoria de sus comunidades Shuar en la Provincia de
Pastaza, la fiesta tiene el nombre de un arbol de palma. Esta
celebracion se festeja en agosto con danzas y la cosecha de la
fruta que es transformada en bebida. ; Sabes de qué fiesta se
trata....? Correcto es la... Fiesta de la Chonta

Fig. 248 Story Board Pag. 9

Fuente. El tesista



242

Escena 6 I Plano: medio

I Tiempo: 5" Escena 6 I Plano entero I Tiempo 17"

o 8l el se comunico con ella a través de los suefios manifestando-
)| La esposa al ver esto huyo de alli, pero al cabo de unos dias % le que vaya a la orilla de aquel rio para que retire la piedra
© | sagrada que él le obsequiaba la cual contenia la sabiduria
© adquirida por él, es asi como ella se hizo duefia de su
sabiduria
Escena7 | Plano entero | Tiempo 17" Escena 7 | Plano general I Tiempo 3"
& o¥ .

o| iWooow! Que interesante estuvo la leyenda Shuar, seguro g| ¢Sabias que?

3] que ja ti también te gusto! Léela mas detallada en la revista :8

:‘__g patrimonial, ahora... Continuamos con nuestro segmento de o,

Texto animado al pronunciar sabias que

accion

Fig. 249 Story Board Pag.10
Fuente .El tesista.
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Escena7 |Plano: general I Tiempo: 5"

Escena 7 I Plano general l Tiempo 10"

. SABIAS QUE ?

@ desplazamiento
—

A
%

FOTO APARECE

Q

— ]

Los “Quichuas”, “Achuaras”, “Shuaras”, “Huaoranis”,

o
o
8| Pastaza es la Provincia mas grande del Ecuador en ella habitan 7 .-§1 “Zaparos”, “Shiwiar" y “Andoas”
| etnias: -]
©
5| FotoA: Provincia de pastaza §&| Aparecen segun se nombran
= Q
g Foto A se desplaza al punto B &
Escena 7 l Plano general [ Tiempo 13" Escena 8 I Plano general I Tiempo 38"

 SABIAS QUE ?

ENTRAl:

JUAN LEON
MERA

FOTO APARECE

HEROES QUE DEJARON
HUELLA

ENT]

FOTO APARECE

® :‘Q’:

dialogo

accion

El Ambatefio “Juan Ledn Mera” escribié la letra del Himno del
Ecuador y muchas obras literarias entre ellas la famosa
novela Cumanda...

A: Foto animada aparece

didogo

accion

Divertido verdad aprendimos varias cosas con ;sabias que?,
Ahora en héroes que dejaron huella conoce quien fue
“Leonidas Proafio”.

Fue el Obispo de los pobres y marginados, fue uno de los
seres humanos mas sencillos y humanitarios del Ecuador,
Naci6 en Ibarra en el ceno de una familia humilde, en su
muerte tuvo la satisfaccion de dejar al pais en mejores
condiciones con justicia y equidad.

Ademas Trabajo incansablemente por los derechos de los
indigenas, dejandolos como legado la educacion y liberacion
de sus vidas.

A: Personaje habla de la escena anterior y se desplaza
B: Foto animada aparece
C: Texto aparece

Fig. 250 Story Board Pag. 11
Fuente .El tesista
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Escena 9 Plano: general I Tiempo: 48" Escena 9 Plano general Tiempo 46"

PERSONAJES

CREDITOS

A: aparecen los creditos con un fondo atenuado
Sale musica 2

A : Aparece cada personaje

accion
accion

Foto B junto al personaje aparece el nombre

Fig. 251 Story Board Pag. 12

Fuente. El tesista

5.3.2 Produccioén

5.3.2.1. Animacién

Se utilizd, un software en 2D, para facilitar el trabajo de animacién entre poses

clave

5.3.2.2. Personajes

En total se utilizaron, tres personajes principales Lili, Claudio y Benito y los
personajes secundarios Maiz Sembrador Huambustare y Maria. Para animar cada

personaje se realiz6 distintas poses clave en el programa (ver fig. 252 y 253).
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Fig.252 Dibujo personaje Benito dentro de un clip de

Pelicula, pose clave 1
Fuente. El tesista

Or 5 ®» 35 2 % % % 4 € n s R
o, " e vyt d
- O

Fig. 253 Dibujo personaje Benito dentro de

un clip de pelicula, pose clave 60
Fuente. El tesista

Ademas cada animacion segun el personaje esta anidada dentro de un clip de
pelicula (ver fig. 254), para utilizarlo segun vaya avanzado el corto utilizando el
story como guia en el proceso de movimiento.

[eiores | Contiowasionpd__ b | =]

[ REVISTA_ANIMADA ..|v | 43 &y

660 el

Nombre

v [7 NEGRITODELASALSA

[#4] agrupado2
[%3] agupado1
[%4] cabeza_grupo
indicador

[%4] manda

mano

mov1
mov2
mov3

Fig. 254 Clips de peliculas del personaje animado

Fuente. El tesista
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5.3.2.3. Grabacién de Audio

Se realiz6 de la siguiente manera:

- Los efectos se grabaron con la ayuda de un micréfono incorporado al Pc

- Las voces se grabaron siguiendo el guion literario, ademas para diferenciar las
voces de cada personaje se utilizé un software que distorsiona la voz humana

- La animacién consta de dos fondos musicales, utilizado en forma ciclica es decir
gue no tiene fin

E T I )
f

M« »MMM mwm WM »m "

AN 4 O

Fig. 255 Ondas de sonido editado — Fondo musical 1
Fuente. El tesista

5.3.2.4. Sincronizacién audio y animacion

Este punto es tal vez el mas dificil de lograr, ya que de este depende el éxito o
fracaso del corto, ahora los pasos a seguir fueron los siguientes.

Se inserta el audio grabado o editado previamente, en cada capa o canal (ver fig.
256), en la capa uno esta la musica, en la capa dos esta la voz del personaje
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B musica .8l
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Fig. 256 Ondas de sonido editado dentro del programa de animacion 2D
Fuente. El tesista

A continuacion se inserta el fondo, y cada componte de la escena como los textos
estaticos y animados, los personajes, siguiendo como patron el storyboard, este es
el trabajo mas arduo ya que depende de la destreza de la persona que maneja el
software para terminar cada escena de forma correcta.

La técnica de animacion se puede volver compleja, segun la cantidad de
componentes que se inserten en la escena, por que aumentara el namero de capas
(ver fig. 257).

Linea de tiempo
® @O 670 675 680 68| 690 695 700 705 710 715 720 725 730 735 740 745 750 755 760 765 770 775 780 785 790 79

mascara

i3

— ey DD PO TS B B =5 A I AL L S R D L B

B boce RN 5 S | R 1 P S P A A

B lenaua

caludo2

de Oe IS

B cesped
| [psembrador
[ clos_chodo
o g’ Cap
. )
v,’,‘“‘“’“
5] suelo B |
%) fondozoom « o H
57 fndo « o« H =

e o b de ele de g

=R, | (I [§ ' @ W[} 657 29,000 286s [4 =
REVISTA_ANIMADA _FINALS.fla* [X]

5 Maiztradicion 5 &, %

et 8T

/8901, 4001, .., 3001, 2001,

8001,

790l

Fig. 257 Frame 687 de una de la escena Maiz tradicién
Fuente. El tesista
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5.3.3. Post- Produccién

Una vez terminada la animacion, el cliente distribuird el material comunicacional
gue consta de un CD embalado adjunto con la revista impresa, cumpliendo asi la
necesidad del Instituto Nacional de Patrimonio Cultural INPC R3.

b )
0),

et S

Fig. 258 Material comunicacional terminado
Fuente. El tesista



CAPITULO VI

VALIDACION DE TESIS

Un producto tiene la finalidad de dar resolucion a una necesidad, en las siguientes
lineas se demuestra los resultados obtenidos, comparando el parametro tiempo,
siendo el contexto del producto final el principal pardmetro en la resolucién de esta
problematica, ayudando la investigacion a seleccionar el método adecuado para la

creacion del material comunicacional.

6.1. RECURSO TIEMPO

En el punto 4.2 se toma como punto de partida los métodos de creacién, como se
explicé para realizar un personaje es necesario ilustrarlo y sin esta fase jamas

existiria animacién, los resultados se expone de la siguiente manera:

Fueron 7 personajes creados para el material comunicacional, en el grafico se
observa el tiempo en ilustrar cada personaje (como quedaria finalmente)en los dos

métodos de ilustracion:
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H método
tradicional
H método
digital
o

Fig. 259. Comparacién de Métodos con respecto al tiempo de creacion de personajes
Fuente. El tesista

0,60

minutos

0,50 -

0,40

0,30

0,20

0,10

0,00

Concluyendo con el recurso tiempo, la metodologia para optimizar el mismo en la

creacion de un personaje seria el método digital de ilustracion.

6.2. RECURSO HUMANO

En la prueba anterior se demuestra que disefiador grafico, con la ayuda de las
bondades de la tecnologia, es capaz de suplir a un equipo entero de trabajo para la
creacion de un producto de calidad, al igual que lo hicieran un conjunto de

personas en una empresa, demostrando asi que el recurso humano se puede
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optimizar reduciendo los costos humanos que generaria lograr producto de este

alcance.

6.3. RECURSOS MATERIALES

Método ,

Recursos materiales Método
Cost .
(Costoen$) tradicional digital
1 resma de papel 4,2 0
5 tipos de lapices 8,45 0

1 caja de marcadores 4,8 0

1 caja de colores 6,75 0

1 borrador 0,5 0
2 rapiddgrafos 5 0
Una computadora 0 1240
Software especializado 0 3638

Tabla XI. Comparacién del costo para realizar el material comunicacional
Fuente. El tesista
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Fig. 260 Comparacion de la inversién para la creacién del material comunicacional
Fuente. El tesista

Al comparar los recursos utilizados, se observa y se concluye, que los recursos que
se utilizan en realizar las ilustraciones por el método tradicional, son mas

convenientes, esta es una de las ventajas de este método.

Mientras que realizarlo con el método digital, la inversién inicial es mayor, esto se
convierte en una desventaja, pero la ventaja de utilizar la metodologia digital para
creacion de productos comunicacionales, es la calidad que se logra optimizando

tiempo; convirtiéndose este método en una inversion a largo plazo.
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6.4. CONCLUSION DE LA VALIDACION DE LA HIPOTESIS

Al analizar los parametros tiempo y costo se concluye que el método de ilustraciéon
y animacion idéneo para realizar el material comunicacional, optimizando recurso
tiempo y humano es el método digital, obteniendo un beneficio de trabajo con una

inversion a largo plazo
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CONCLUSIONES

Al término de la investigacion expuesta en este documento se llega a las siguientes

conclusiones.

1. EIl patrimonio mundial, tanto como el de cada pais engloba la identidad que
caracteriza a una cultura, dejando su legado generacional y repetitivo,
impartir el conocimiento de cuan importante es preservar los bienes
materiales e inmateriales que existen, ademas de restaurarlos para que los
ciudadanos admiren y cuiden el legado heredado, es la funcion del Instituto

Nacional de Patrimonio Cultural.

2. La metodologia aplicada para este proyecto, es la adecuada para un

trabajo de esta magnitud minimizando la mano de obra y el tiempo.

3. El método utilizado nace de una sucesién de eventos en los cuales el
hombre (curioso e investigativo,) busco e inventdé avanzando en creaciones
fantasticas como la computadora, ademas de programas para emular lo que
se tiene en la realidad, traduciéndolo a un entorno imaginario de una

dimensién intangible

4. Ser artista, diseflador gréafico, e ilustrador en si engloba a ser una persona
subjetiva con conocimiento adquirido, de una disciplina que busca en si
comunicar a una persona 0 conjunto de personas ideas textuales

expresadas en grafico.
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RECOMENDACIONES

1. Este proyecto tiene un alcance local minimo, pensado solo para un grupo
pequefio de nifos, por el costo y el esfuerzo personal (por parte del
disefiador) para realizarlo (obvio, menor que realizarlo con materiales
profesionales y un grupo de personas), deberian proyectar este tipo de
ideas a nivel regional o mucho mejor nacional para llegar a comunicar y

educar a los nifios y lograr mejores resultados con este tipo de trabajos.

2. Es necesario que el profesional disefiador, que realice este tipo de
proyectos tenga un conocimiento medio de la cantidad de programas que
existen para llegar al resultado que se muestra en el material

comunicacional.

3. La animacion es la mejor manera de transmitir el conocimiento a las
personas, esta tiene el impacto de lograr el aprendizaje con rapidez vy

eficiencia.
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RESUMEN

Se propuso realizar el Material Comunicacional, “Voces Patrimoniales para Nifios”
para el Instituto Nacional de Patrimonio Cultural Regional 3; esta dependencia
tiene la funcion de restaurar y preservar el contexto de todos sus componentes;
buscando una solucién a largo plazo para generar en los nifios los valores que se
han perdido en las personas adultas por falta de conocimiento respecto a la

importancia de nuestro cuidado del mismo.

Investigando los conocimientos del publico objetivo acerca del tema, resulto que el
94,2% no han escuchado de patrimonio, eligiendo una animacion y la revista
ilustrada como vias comunicacionales a utilizarse teniendo un nivel de aceptacién
del 58% y 33,3% respectivamente. Mediante la induccién de las técnicas de
ilustracion y animacién se realiz6 una investigacion subjetiva de creacién respecto
al tiempo, resultando el proceso digital éptimo en un 37,4% para la realizacion del

trabajo.

Se concluyé que el método aplicado en este proyecto, es adecuado para un
trabajo de esta magnitud, minimizando los recursos, y beneficiando el aprendizaje
de los nifios de 5to. a 7mo. afio de educacion basica; el material expuesto permite
que los nifios tengan mayor interés en temas patrimoniales. Se recomienda que
este proyecto tenga un alcance regional y nacional para lograr mejores resultados

en el aprendizaje de los nifios para el futuro accionar donde se aplique el producto.
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SUMMARY

Material was proposed Communicational, "Heritage Voices for Children" for the
National Institute of Cultural Heritage Regional 3, this dependence has the task of
restoring and preserving the context of all its components, looking for a long term
solution to generate in children values that have been lost in adults due to lack of

knowledge regarding the importance of our care of it.

Investigating the knowledge of the target on the subject, it turned out that 94.2%
have not heard of heritage, choosing an animation and pictorial communication to
be used as a means having a level of acceptance of 58% and 33.3% respectively.
By inducing techniques of illustration and animation was done creating a subjective
inquiry over time, resulting in optimum digital processing 37.4% for the performance

of work.

It was concluded that the method used in this project is suitable for work of this
magnitude, minimizing the resources, and benefiting the children's learning 5th. to
7th. year of basic education, the exposed material allows children to be more
interested in economic issues. It is recommended that this project has a regional
and national levels to achieve better learning outcomes of children for the future

actions where the product is applied.



258

GLOSARIO

Ambigledad.-Expresion que tiene diferentes interpretaciones

Bienes Culturales.-Componentes fisicos tangibles del patrimonio cultural de un

grupo o sociedad.

Biodiversidad.-Hace referencia a la amplia variedad de seres vivos sobre
la Tierra y los patrones naturales que la conforman, resultado de miles de millones

de afios de evolucién segln procesos naturales.

Chasqui.-Mensajeros de la época incaica.

Compositivas.- Que compone o forma parte de otros mayores.

Contexto.-Conjunto de circunstancias que condicionan un hecho.

Destreza.-Capacidad para hacer una cosa bien, con facilidad y rapidez.

Dimensiéon.-Extension de una cosa en una direccién determinada.

Enclave.- Es una parte de territorio que esta completamente rodeado por un

territorio extranjero.

Erradicacién.-Eliminacién o supresion completa de una cosa que se considera

mala o perjudicial y que, generalmente, afecta a muchas personas.

Estratigrafica.- Es la rama de la Geologia que trata del estudio e interpretacién

de las rocas sedimentarias estratificadas, y de la identificacion, descripcion,


http://es.wikipedia.org/wiki/Tierra
http://es.wikipedia.org/wiki/Evoluci%C3%B3n_biol%C3%B3gica
http://es.wikipedia.org/wiki/Geolog%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/Roca_sedimentaria
http://es.wikipedia.org/wiki/Estrato
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secuencia, tanto vertical como horizontal; cartografia y correlacion de las

unidades estratificadas de rocas

Etnias.-Grupo de personas que pertenecen a la misma raza y que comparten la

misma lengua y cultura.

Etno — linglistico.-lengua, idioma de un pueblo.

Fiesta inti Raymi.- Era una antigua ceremonia religiosa andina en honor

al Inti (el dios sol), que se realizaba cada solsticio de invierno en los Andes.

Figurativo.-Se aplica al arte o al artista que representa personas, animales y

objetos reales y reconocibles (abstractos).

Filiacion.- Es un derecho juridico que existe entre dos personas donde una es

descendiente de la otra, sea por un hecho natural o por un acto juridico

Fortuito.- Casual, no programado

Fosiles.-Vestigio, impresién o molde de una planta o animal preservados en
una roca; se origina a lo largo de millones de afios en los que se forman las
rocas que contienen los restos mediante la acumulacién de sedimentos en las

cuencas de mares o lagos.

Frame.-Seria la posicion que ocupa una imagen o dibujo dentro del contexto de
una animacién espacio - tiempo, y esta se encuentra en funcion del tiempo
generalmente utilizada para animacion tradicional, en esta se considera como

una posicion del personaje (1 frame) al igual que en animacion digital.

Grafo.-Expresion que se le da a un dibujo.


http://es.wikipedia.org/wiki/Religi%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Andina
http://es.wikipedia.org/wiki/Inti
http://es.wikipedia.org/wiki/Dios_sol
http://es.wikipedia.org/wiki/Solsticio_de_invierno
http://es.wikipedia.org/wiki/Cordillera_de_los_Andes
http://es.wikipedia.org/wiki/Consanguineidad
http://es.wikipedia.org/wiki/Acto_jur%C3%ADdico
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Heredad.-Recibir principios, costumbres, ideologias, comportamiento de

familiares, generalmente dado en generaciones de padres a hijos.

Imagen raster.- Conjunto de pixeles o puntos para ser desplegados en un medio

de salida digital, como una pantalla de computadora, una impresora electrénica.

Imagen vector.- objetos geométricos independientes (segmentos, poligonos,
arcos, etc.), cada uno de ellos definido por distintos atributos matematicos de

forma, de posicion, de color, etc.

Infografia.-Es una representacion mas visual que la propia de los textos, en la
gue intervienen descripciones, narraciones o interpretaciones, presentadas de
manera grafica normalmente figurativa, que pueden o no coincidir con grafismos

abstractos y/o sonidos.

Inmueble.-Todos aquellos bienes considerados bienes raices, por tener de
comun la circunstancia de estar intimamente ligados al suelo, unidos de modo

inseparable.

Intangible.-Que no se lo puede tocar solo escuchar o ver de alguna manera.

Legado.- Lo que se deja o transmite a cualquier sucesor.

Metodologias.- Conjunto de métodos que se siguen en una disciplina cientifica, en

un estudio o en una exposicién doctrina.

Mueble.-Son aquellos que pueden trasladarse facilmente de un lugar a otro,

manteniendo su integridad y la del inmueble en el que se hallaran depositados.

Patrimonio.-Herencia ancestral, que deja una civilizacion a otra generacion.


http://es.wikipedia.org/wiki/P%C3%ADxel
http://es.wikipedia.org/wiki/Digital
http://es.wikipedia.org/wiki/Pantalla
http://es.wikipedia.org/wiki/Computador
http://es.wikipedia.org/wiki/Impresora
http://es.wikipedia.org/wiki/Propiedad
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Plasman.-Representar una cosa sobre una superficie, se liga con la habilidad de la

persona para lograrlo.

Sublevacién.-Rebelion de una persona o grupo de personas contra una autoridad
0 poder establecido al que se niegan a seguir obedeciendo, utilizando la fuerza o

las armas.

Subjetivo.-Es la propiedad de las percepciones, argumentos y lenguaje basados
en el punto de vista del sujeto, y por tanto influidos por los intereses y deseos

particulares del sujeto.

Tangible.-Que se puede tocar.

Tedioso.-Fastidioso molesto dificil.

Terraceria.- Son aquellos en donde los vehiculos circulan practicamente sobre una
superficie recubierta con balasto en estado natural o seleccionado. Por lo general

poseen alguna conformacién con su respectivo bombeo y cunetas

Transferir.-Pasar algo de un lugar a otro


http://es.wikipedia.org/wiki/Sujeto_(filosof%C3%ADa)
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ANEXO 1

Estadistico Inferencial

Es una parte de la estadistica que comprende los métodos y procedimientos para
deducir propiedades (hacer inferencias) de una poblacién, a partir de una pequefia

parte de la misma (muestra).

1. HipGtesis

Suposicion acerca del valor de un parametro de una poblacién con el propdsito de

discutir su validez.

2. Prueba de hipotesis:

Es un procedimiento, basado en la evidencia de la muestra y en la teoria de las
probabilidades, usado para determinar si la hipotesis es una afirmacion razonable y

deberia no se rechazada o si no es razonable deberia ser rechazada.

3. Pasos para probar una hipétesis

3.1. Establecer la hip6tesis nula y la alternativa

- Hip6tesisnulaHg: Una afirmacion acerca del valor de un parametro de la
poblacion.

- HipdtesisAlternativaH;: Una afirmacion que es aceptada si la muestra
provee la evidencia de que la hip6tesis nula es falsa.


http://es.wikipedia.org/wiki/Estad%C3%ADstica
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3.2. Seleccionar el nivel de significacion

Probabilidad de rechazar la hipétesis nula cuando es verdadera. Se le de nota
mediante la letra griegaa, también es denominada como nivel de riesgo, este
término es més adecuado ya que se corre el riesgo de rechazar la hipotesis nula,
cuando en realidad es verdadera. Este nivel esta bajo el control de la persona que

realiza la prueba.

Si suponemos que la hipotesis planteada es verdadera, entonces, el nivel de
significacion indicara la probabilidad de no aceptarla, es decir, estén fuera de area
de aceptacion. El nivel de confianza (1-a), indica la probabilidad de aceptar la

hipo6tesis planteada, cuando es verdadera en la poblacién.

ZorLa de
Aceptacion

Fig. 261 Distribucion muestral estadistica con el nivel de significacion distribuid en dos colas
Fuente. Francisca R. Bioestadistica: Métodos y Aplicaciones

3.3. El estadistico de prueba

La distribucion de muestreo de la estadistica de prueba se divide en dos regiones,
una region de rechazo (conocida como region critica) y una region de no rechazo
(aceptacion). Si la estadistica de prueba cae dentro de la regién de aceptacion, no

se puede rechazar la hip6tesis nula.


http://www.monografias.com/trabajos13/ripa/ripa.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/control/control.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/perde/perde.shtml
http://www.monografias.com/trabajos901/praxis-critica-tesis-doctoral-marx/praxis-critica-tesis-doctoral-marx.shtml
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La region de rechazo puede considerarse como el conjunto de valores de la
estadistica de prueba que no tienen posibilidad de presentarse si la hip6tesis nula
es verdadera. Por otro lado, estos valores no son tan improbables de presentarse
si la hipotesis nula es falsa. El valor critico separa la region de no rechazo de la de

rechazo.

Cualquiera sea la decision tomada a partir de una prueba de hipdtesis, ya sea
de aceptacién de la hipétesis Nula (Ho) o de la hipd4tesis alternativa (Ha),

puede incurrirse en error:

- De tipo |, se presenta si la hip6tesis nula Ho es rechazada cuando es verdadera y
debia ser aceptada. La probabilidad de cometer un error tipo | se denomina con la

letra alfa a, o.

- De tipo Il, se denota con la letra griega B se presenta si la hip6tesis nula es

aceptada cuando de hecho es falsa y debia ser rechazada.

En cualquiera de los dos casos se comete un error al tomar una decisién

equivocada.

Los estadisticos de prueba son los estadisticos z y t. La eleccién de uno de estos
depende de la cantidad de muestras que se toman, si las muestras son de la
prueba son iguales a 30 o méas se utiliza el estadistico z, en caso contrario se

utiliza el estadistico t.
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3.3.1. Tipos de prueba

3.3.1.1. Prueba bilateral o de dos extremos: La hipé6tesis planteada se formula

con la igualdad

Ejemplo
HO: u = 200
H1l: u # 200

(1-o
Zona de

) 0

Fig. 262Distribucion muestral estadistica de dos colas
Fuente. Francisca R. Bioestadistica: Métodos y Aplicaciones

3.3.1.2. Pruebas unilateral o de un extremo: La hip6tesis planteada se formula

con =20 =
HO: p =200 HO: u < 200

H1: p <200 H1: p> 200

/T ;/-\\ )
L [ (1-a) \ fa-oy

N

. — i ——— —_—

Fig. 263(A la izquierda)Distribucion muestral estadistica de cola a la izquierda
(A la derecha) Distribucién muestral estadistica de cola a la derecha
Fuente. Francisca R. Bioestadistica: Métodos y Aplicaciones
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3.4. Formular una regla de decisién

Se establece las condiciones especificas en la que se rechaza la hipétesis nula y
las condiciones en que no se rechaza la hipétesis nula. La region de rechazo
define la ubicacion de todos los valores que son tan grandes o tan pequefios, que
la probabilidad de que se presenten bajo la suposicién de que la hipétesis nula es

verdadera, es muy remota

Eegion de
rechazo

/

Mo e
rechaza Ho

Ezcala de 2
z

WValor critico

Fig. 264Distribucion muestral del valor estadistico z, con prueba de una cola a la derecha
Fuente. Francisca R. Bioestadistica: Métodos y Aplicaciones

3.5. Tomar una decision

En este ultimo paso de la prueba de hipétesis, se calcula el estadistico de
prueba, se compara con el valor critico y se toma la decisién de rechazar o no
la hipotesis nula. Tenga presente que en una prueba de hipétesis solo se puede
tomar una de dos decisiones: aceptar o rechazar la hipotesis nula. Debe

subrayarse que siempre existe la posibilidad de rechazar la hip6tesis nula cuando
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no deberia haberse rechazado (error tipo 1). También existe la posibilidad de que la

hipo6tesis nula se acepte cuando deberia haberse rechazado (error de tipo 1)
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ANEXO 2

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA

ESCUELA DE DISENO GRAFICO

DESARROLLO INVESTIGATIVO DE LA TESIS TITULADA

ESTUDIO COMPARATIVO DE LAS TECNICAS DE ILUSTRACION Y ANIMACION 2D,
PARA LA CREACION Y DIFUSION DE MATERIAL COMUNICACIONAL. CASO
PRACTICO: “VOCES PATRIMONIALES PARA NINOS”

Objetivo: Esta encuesta es para validar la aplicacién del producto

1. Marque con una X la respuesta que le agrade:

1. ¢Tiene conocimiento acerca del Patrimonio del Ecuador?

Sl NO

2. ¢ Tiene conocimiento sobre algun tipo de material que le hayan
proporcionado informacién acerca de Patrimonio?

Sl NO

3. ¢ Te gustaria conocer sobre el Patrimonio Ecuatoriano?

Sl NO
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4. ¢Qué producto o productos te gustaria recibir para informarte de lo que se
trata el Patrimonio Ecuatoriano, seleccione dos opciones?

REVISTA

HOJA VOLANTE

TRIPTICO

ANIMACION EXPLICATIVA

AFICHE




