ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA

CARRERA DISENO GRAFICO

DISENO DE UN PERSONAJE ANIMADO BASADO EN ASPECTOS
CULTURALESDE LA COMUNIDAD DE MONTANITA

Trabajo deIntegracion Curricular

Tipo: Proyecto Técnico

Presentado para optar a grado académico de:
LICENCIADO EN DISENO GRAFICO

AUTOR:
DANNES ALEXANDER LIMON DEL PEZO

Riobamba — Ecuador

2022



]
, ngl L)
Stnta en Ulos

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA

CARRERA DISENO GRAFICO

DISENO DE UN PERSONAJE ANIMADO BASADO EN ASPECTOS
CULTURALESDE LA COMUNIDAD DE MONTANITA

Trabajo deIntegracion Curricular
Tipo: Proyecto Técnico

Presentado para optar al grado académico de:
LICENCIADO EN DISENO GRAFICO

AUTOR: DANNES ALEXANDER LIMON DEL PEZO
DIRECTORA: LIC. ROSA BELEN RAMOS JJMENEZ

Riobamba — Ecuador

2022



© 2022, Dannes Alexander Limoén del Pezo

Se autoriza la reproduccion total o parcia, con fines académicos, por cualquier medio o

procedimiento, incluyendo cita bibliogréfica del documento, siempre y cuando se reconozca €l
Derecho de Autor.



Yo, Dannes Alexander Limon del Pezo, declaro que el presente trabajo de Integracion
Curricular es de mi autoriay los resultados de este son auténticos. Los textos en el documento

gue provienen de otras fuentes estédn debidamente citadosy referenciados.

Como autor asumo la responsabilidad legal y académica de los contenidos de este trabajo de
Integracion Curricular; € patrimonio intelectual pertenece ala Escuela Superior Politécnica de
Chimborazo.

Riobamba, 22 de diciembre de 2022

"_:___._—-—-—u.\

/i
e

Dannes Alexander Limén del Pezo
C.l. 245067297-3



ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA

CARRERA DISENO GRAFICO

El Tribunal del Trabajo de Integracion Curricular certifica que: El Trabgjo de Integracion
Curricular; Tipo: Proyecto Técnico, DISENO DE UN PERSONAJE ANIMADO BASADO
EN ASPECTOSCULTURALESDE LA COMUNIDAD DE MONTANITA, realizado por €
sefior: DANNES ALEXANDER LIMON DEL PEZO, ha sido minuciosamente revisado por
los Miembros del Tribunal del Trabajo de Integracion Curricular, e mismo que cumple con los

requisitos cientificos, técnicos, legales, enta virtud el Tribunal autoriza su presentacion.

FECHA

Arg. Janneth Ximenaldrobo Céardenas
PRESIDENTE DEL TRIBUNAL

22-12-2022

Lic. Rosa Belén Ramos Jiménez )
22-12-2022 ( 7
DIRECTORA DE TRABAJO DE C ! Lt
INTEGRACION CURRICULAR

Lic. Edison Fernando Martinez Espinoza /; { 22-12-2022
ASESOR DE TRABAJO DE i
INTEGRACION CURRICULAR &



DEDICATORIA

Dedico mi trabajo atoda mi familia, especialmente a mis padres, que siempre me han brindado
su apoyo y demostraron su compromiso alo largo de mi formacién académica, a mis hermanos
quienes me acompafiaron durante todo este proceso con su apoyo Y consej os animandome a seguir

apesar de los inconvenientes por |os que pase.

Dannes



AGRADECIMIENTO

A todas|as personas que me brindaron su apoyo durante el transcurso de mi formacion académica,
especiamente amis padres quienes nunca me abandonaron a pesar de los inconvenientes, y que

siempre me brindaban pal abras de aiento para que no me deje llevar por la vagancia.

A mis abuelos, por sus sabias palabras y consejos de vida, especialmente a mis abuelas quienes
siempre me daban la bendicién antes de salir de casa, gracias a ese gesto de carifio me sentia
seguro a cualquier lado queiba.

A todos mis maestros por el gran compromiso que demostraron durante todo el transcurso de mi
formacion académica, a pesar de las circunstancias compartian sus conocimientos para forjar

profesional es capacitados en educacion y valores.

Para finaizar a todas las personas que me brindaron una palabra de aliente para seguir con mis

objetivos, en especial amis amigos que siempre me ayudaron a salir adelante.

Dannes



TABLA DE CONTENIDO

INDICE DE TABLAS......ooocteeecteeteee ettt sestsss st s s sse st st ss st ssssnassnaans Xii
INDICE DE ILUSTRACIONES.......cooieoeteeeeeetescteeie st sesse s sss e ssesessssse s sasas s sanans Xiii
INDICE DE ANEXOS......oooiiieieteeetiete et sestsses st sesesseses st sss st s ssssasasssssesessssssssnsnns XV
RESUM EN ...ttt bbbt et e et nb et n et r et n et nr e XVi
SUMM ARY ettt ettt et e b e s bt e s he e s aeesab e et e e beeebe e saeesaeeeabeebeeraeesaeeaans Xvii
INTRODUGCCION ...ttt eetese st teses st sess s sss s s s snssssssanssssssansesessssassansanansanens 1

CAPITULO

1 DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA.......oooeeeeeeectseeeeeeee e tesae s sensssen e 3
11 ANTECEABINTES ...t e e n s et 3
12 Planteamiento del problema.........ccooiieeie i 4
121 (O U1 Lo VA= L= v (0 = PSP 5
122 [ 0T 0= PSP 5
1.23. Sistematizacion del ProblemMaL..........ccoieeiiiiece e 6
1.3. JUSEIFICACTON ...ttt bbb 6
14. (O o] = § Y0 PRSP 7
14.1. ODJELIVO GENEIAL ... .ottt ne e e e e seesreeneens 7
1.4.2. ObjEtiVOS ESPECITICOS. ......eeiviieiiieeieie ettt enas 7

CAPITULOII

2. FUNDAMENTACION TEORICA .......oooieeceeeeeeeeeeeee et 8
2.1 CoMUNAM ONEANITA ... 8
21.1. 0] ol Tor= ToiTo g €T o o | = T o= USSP 8
2.1.2. Breve resefia NiStOriCa. ... ... 9
2121, Cultura preColOMDING ........cieeierieeereeeeee et e e e e e e seeseeeneeseesseesesneeeeseesneeneas 9
2.1.2.2.  Montanita COMO COMUNEL ......cuerrerereeeiersessessessessesseseeesessessessessesressessenseneseesessesnenes 9
2.13. ECONOIMIAL ...ttt bbb n s 10

Vi



2.1.4. GASII ONOMIBL.....veete ettt bbbttt n e 11
2.15. FESHVIAAAES ......c.eivieciice s 11
2.1.6. TUFTSIMIO. ¢ttt e ettt b s b e e n e e nenreanas 12
2.2. [TUSEFCION ...ttt sttt nbe e 14
2.2.1. RS 1= (e To g o o = | USRS 15
22.2. DiSEfi0 0B PEI SONGJES. .. .c.eeeeeeeeeieeie e eeee ettt ee e e e e seesaeeeeseesneeneas 16
223 Proceso de creacion de UN PEFrSONGJE........c.eveueruruerieuerieerieeseeesie e 16
2230, ESHIMUIO. .. ..o e e 17
2232,  BUSQUEA AEIUEAS........ccceeiiiceeee ettt naestesreennens 17
2.2.3.3. ReAlZAr DOCELOS.........coiiiiiiiiiieee e 17
22.34. Determinar prinCipios del diSEfi0........cccoeiiiieieieiece e 18
2.2.35.  DeterminaCion del COION ..........cooiiiiiiriiiicerecee e 19
2.23.6. ReSUTAdO fINAL .....c.coiiiiiiie s 19
224. . 1Y 5T o = PP 19
2.3. ANIMABCION ...ttt b et a et b et e e bt e b ee e st sb et b e e nbeneas 20
2.4. ANIMACION DIGItal.....cveeeieieieeeses et nnas 20
24.1. ANIMACION 2D ...ttt 21
24.2. PrinCipio de animacion ...........cceeceiiieeie ittt 21
2421, COMPresiON Y &XAENSION ......cceeviiieeieite et ee et e e et re e e tesnaesaesreennens 21
24.2.2.  PreparaCion y ANLICIPAI ........ccccivieereieeiesie st esee s e seestesreesesreeseessesreesestesnsessessesssens 22
24.2.3. PUESIA BN BSCENEL......e et 23
2.4.2.4.  ACCION CONtINUAY POSE @ POSE . uvereereereereeressessessesseseeseesessessessessessessessessessesessessessesses 23
2.4.25.  ACCION SUPEIPUESLA ......eveveeereeieeeeeeeseesessessessessesseseeseesessessessessessessessessesessessessesses 24
24.2.6. SAlidasyllegadas |enta........ccooieereieeeee e 25
2427, AICOS. .. e ittt e e e e e e e 26
2.4.2.8.  ACCION SECUNUAITBL. .. vuereueireieteietei ettt 26
2.8.2.9.  TIMING. .. ittt e e e e e e e .27
P (O R e To = - Lot o] o RSSO 28
P2 R B 11 o T o o o [ TR 28

Vii



2.4.2.12.

2.4.3.

2.5.

251.

2511,

2512

2513

25.14.

2.5.1.5.

2.5.1.6.

25.1.7.

252.

253.

AP ENCIA-PrESENCIAL ...c.viiviceee e e 29

Proceso de creacion de una animacion ... 30
REAES SOCIAIES.........ecieieiieteete e 31
TiPOS AEredES SOCIAIES ...ttt 31
HOFIZONEAIES........ceece e 32
VEITICAIES ...ttt b e se e nenre s 32
ProfE@SIONAIES. ... 32
DB OCI0. ..ttt et e e e 32
BEQUCELIVES......c.ecvieciiic et 32
2 ToTo o1 0T APPSR 32
Contenido ComPArtido........c.cccueiiiieie et 33
Redes SOCIal €5 08 MAYOT USD ......oceeiiieeeeiesiere e ee et e see s et eeeeeseeseeeneens 33
Influencia delas RedeS SOCIAIES ..........ccoiiiririeieeeee e 34

CAPITULO 111

3.

3.1

311

312

3.2

321

3.2.2

3.23.

3.24.

3.2.5.

3.2.6.

3.2.7.

3.2.8.

3.3.

MARCO METODOLOGICO.......oocireeeeeeeeeeeeeseetssesestssesesssssesesssssssssesesssasesenees 35
LT oTo X SR R Y= AT = Toi o] o [ 35
INVEStigaciOn etNOGraAfiCa..........cceeieiieeesie et 35
INVESLIGACiON CUAITTALIVA ........eecvi ettt ne 35
POBIACTON ... 36
Poblacion 1: Sector Administrativo de la Comunidad............cccoeenenninnienncnene 36
Poblacion 2: Sector GastrONOMICO ..........coreriririeieriee et 36
Poblacion 3: Sector HOEIErO.........oerieeiieiceeee e 36
Poblacion 4: Sector de Diversion NOCIUINA.........c.coueerieerieerieenieeseeee e 37
Poblacion 5: Sector ComercianteS ArteSanales..........coceveereerenerienesesese s 37
Poblacion 6: Sector de Comerciantes Playeros..........voeeveiveeeesieseeniesiesiesiesieenens 37
Poblacion 7: Sector EAUCALIVO...........ccoviiieireiicirce st 37
Poblacion 8: Sector Medicoy deSalud..........cooviieeieiicicieccceee e 38
Técnicaseinstrumento deinVeStigacion ..........cccceevvieeceeseceese s 38

viii



33.1L

33.2

3.4.

34.1

34.1.1.

34.1.2.

34.2

34.2.1

34.2.2.

34.2.3.

34.24.

34.3.

3431

3432

3.4.33.

34.34.

3.4.3.5.

ENCUBSIA ... 38
Ficha FOtOgrafiCa ......ceevueiieeiece ettt 40
A= fole (o] oo F= Wo (=X 0 =" o[ 10 41
FaSE ANAITHICA. ... e 41
RecOpIlaCion A AALOS.........ccouiirieieieieiee e ene e nnas 41
BEVAIUACTON ...ttt 69
Fase Conceptualizacion y desarrollo del persongje..........ccooeeeverereneneeeeeeeneennns 71
Determinar una personalidad y caracteristicas graficas.........cccoovvevevvvenceinseenens 71
Desarrollo de DOCELOS............cviiiiiiiriceee e 73
Digitalizacion del PErsON@JE..........ccovviieieeiiiiere et ne s 75
Determinacion de [a CromALiCaL...........ccviireririiiree e 75
Fase de DifUSION......couciiieieiiiee et 75
Desarrollo de guion tECNICO. ........cueieieeeeee e sre e 76
Creacion de Un Storyboard.............ceoeveeeieeee e 76
ANIMBCION ...ttt bbbt b e e e b e et e e b et e e e st b s nnens 76
PrESENACION. .....uiiciieeiieieete ettt 76
EVAIUACTON ... 76

CAPITULO IV

4.

4.1.

4.2.

4.3.

4.3.1.

4.3.2.

4.3.3.

4.34.

4.3.5.

4.35.1.

MARCO DE RESULTADOS..... .ottt et 77
Digitalizacion del PErSONGJE .......ccceveriereeieeeiee e 77
Determinacion de 1@ CrOMALICA ......covcueeeriereeeieereeee e 78
FASE 08 DIfUSION......cuiiiiiiiieiei ettt 81
Desarrollo de guion tECNICO ........cueeeeeieeeeeie e 81
Creacion de un StOryboard............coeierereieeeese e 83
ANTMBCION ..ottt bbbt e et e bbbt b e n e 84
PrESENTACION .....uiiieiiciite bbb 84
EVAIUBCION. ...ttt 87
Tabulacion de la encuesta paraidentificar el alcance del personaje disefiado.......... 88



CONCLUSIONES

RECOMENDACIONES........oo st
GLOSARIO
BIBLIOGRAFIA

ANEXOS



iNDICE DE TABLAS

Tabla1-2:  Caracteristicas sociodemogréficas de | os turistas extranjeros que visitan

MONEANITA ANAIISIS 2017 ...ttt 13
Tabla2-2:  Caracteristicas sociodemogréficas de | os turistas extranjeros que visitan

MONLAMAITA ANAITISIS 2017 ...ttt 14
Tablal1-3: Ejemplo defichafotografiCa .......cooeeirerini e 41
Tabla2-3: Tabulacion derango deedad. .........cccoveieeririiienese e 42
Tabla3-3:  TabulaCion de QENEIO .......cceviierieeeeieeete et ne e ene s 43
Tabla4-3:  Tabulacion de tiempo de residencia en la Comuna de Montafiita....................... 44
Tabla5-3:  Tabulacion del campo laboral de los pobladores............cooveeeveceeceieecececeee, 45
Tabla6-3:  Tabulacion de deporte considerado tradicional de montafiita. ............ccccccveeeeee. 46
Tabla7-3:  Tabulacion sobre la vestimenta nativa de |0s montaiitences. ............coceveveenneee. 47
Tabla8-3:  Tabulacion sobre que plato es considerado como tipico de montafiita................ 48
Tabla9-3:  Tabulacion sobre si conoce las tradiciones en lasfestividades de....................... 49
Tabla 10-3: Tabulacion sobre |os atractivos turisticos de montafitaL .........ccoeeeeeereceerieenenne. 50
Tabla 11-3: Tabulacion sobre los valores de la poblacion de montafiita. .......cceeeeveeeveeennee. 51
Tabla 12-3: Tabulacion sobre si conocen parte de la historia de montafita. .........ccccceevevenee. 52
Tabla 13-3: Tabulacion sobre la puntacion designada haciala comunidad. ............cccveenee.e. 53
Tabla14-3:  Vestimentade 1acomunidad. ... 54
Tabla15-3: Surf, deporte més relevante que se practicaen Montafita. ..........ccccoceeeeeeveenenen. 55
Tabla16-3: Alimento comunes que serealizan en Montafiita. ..........ccccceeeveeieeceieecece s, 56
Tabla17-3:  Mirador de MONEAMITAL .........cccoereiiiiicieee s 57
Tablal8-3:  LAPUNLAL .....ccooeeeeieeee e 58
Tabla19-3: MaecOn y 1aStabIas. ......c.ccooeviieieeeeeee e 59
Tabla20-3: CaledeloscoCteleSy diSCOLECAS. .....ccuuiuiriiriiriee e ee e 60
Tabla21-3: PlayadelaComunidad. ..........ccccoiieieieiieiireeee e 61
Tabla22-3:  MoNUMENtO & SUMISAL .......c.orveieieeceeeee e 62
Tabla23-3: IglesiaSantuario aMaria........ccccecieeeiiiicecce e 63

Xi



Tabla 24-3:
Tabla 25-3:

Tabla 26-3:

Montafiita ...
Tabla 27-3:
Tabla 28-3:
Tabla 29-3:
Tabla 30-3:
Tabla 31-3:

Tabla 32-3:

Tabla 1-4:
Tabla 2-4:
Tabla 3-4:
Tabla 4-4:
Tabla5-4:
Tabla 6-4:
Tabla 7-4:
Tabla 8-4:

Tabla 9-4:

Procesion en honor al patrono san Isidro Labrador. ...........cccccvveeeivccccieciec, 64
Ceremoniade eleccion de Reinade laComunidad. .........cccoeeeeeeeveeicieeciieeciieeenns 65

Evento de juegos pirotécnicos en honor a las festividades patronales de

................................................................................................................................ 66
Eventos artisticos en honor alas festividades patronales de Montahita. ............. 67
Especie de ave que se puede encontrar en la playa de Montafiita. ...................... 68
Especie de cangrejo que se puede encontrar en la playa de Montaiita. .............. 69
Tabulacion paralaeleccion del PErSONGE. ........coeveeeerieeieresese e 70
Tabulacion paralaeleccion del nombre del Personge.........cooveeececeveceeciecneenee, 71
Ficha de descripCion del PErSONGJE.........cccevveiuieeeieiiee e 73
VitaS Al PErSONGIE. ......ecueeeiiriciecte ettt st st re s 77
Crométi ca seleccionada parala composicion grafica..........cceeeeeecesecceecie s, 79
Vigtas del persongje con lacromaticaelegida. ........coevevvieeviieecece e, 80
GUION B @S ESCENGS.......ccueveeieceeee e 82
Tabulacion de lared socia con mayor frecuenciade uso. ........coceeveeeeeeeeeennnenne 85
Tabulacion sobre el disefio implementado en Montafly. ..........ccocevereieienennnnne 88
Tabulacion de representacion del PErSONGJE. .........coveeeereeeresereseereereeeseeeneens 89
Tabulacion de identificacion con el personaje Montany .........cccceeeeeveeceeciecneenee, 20
Tabulacion de identificacion del elemento base del disefio de Montafly. ........... 91

Xii



iNDICE DE ILUSTRACIONES

llustracion 1-1:
llustracion 1-2:
[lustracion 2-2:
llustracion 3-2:
[lustracion 4-2:
[lustracion 5-2:
[lustracion6-2:
[lustracion 7-2:
[lustracion 8-2:
llustracion 9-2:
[lustracion 10-2:
[lustracion 11-2:
[lustracion 12-2:
[lustracion 13-2:
[lustracion 14-2:
[lustracion 15-2:
[lustracion 16-2:
[lustracion 1-3:
llustracion 2-3:
llustracion 3-3:
llustracion 4-3:
llustracion 5-3:
[lustracion 6-3:
[lustracion 7-3:
[lustracion 8-3:
[lustracion 9-3:

[lustracion 10-3:

ANAiSISAE ProbIEMA.......cceeeeeeeeeee e 5
UDbicacion de MONEAAITAL ..........coveirirerieereere e 8
ESPeCtiCUlO de PIrOtECNIA ... ...cveeeeeeeeeeieeeeiese e 12
EXtENSION A€ PErSONGIE .....ouveeeeeeeeeeieeiesie et ene e 22
FN g1 Lot o o o SRS 22
ESCENAITO. ...t 23
POSE BPOSE.....ci ittt 24
ACCION SUPEIPUESA. ......eeivieeeetiiteeiesieete e e e st e ae e esae st aesreenentesneeeas 25
Salidarapidadel encuadre.........ccooveeiiieece e 26
Arco generado POF €l PESO ....ccuviuieie et 26
ACCION SECUNUAITAL ...ttt 27
TiMING AIfEIENEE ... e e 27
T e=e = = ot o) o RS 28
Perspectivainferior iZqUierda...........ocooeeereieeeese e 29
Diferenciade PErsoNgiES.........ccevuvirieieieiieresieeese ettt ee e 30
Facebook rozalos 3.000 millones de usuarios en todo € mundo............... 33
Usuarios de redes sociales por edades. ...........ccecveveveeceieceesese s 34
ENCUBSIA PATE L. ...oceee ettt e 39
ENCUBSIA PAIE H2. ...ttt e 40
Porcentgjederango deedad. ...........cccoveeieii e 42
POrCeNnta)€ de gENEYO. .....ccueiueeeeeieeee et nne e 43
Porcentgje de tiempo de residencia en la Comunidad de Montafiita. ......... 44
Porcentgje del campo labora delos pobladores. ........ccoooveeeiviieinienenee. 45
Porcentgje del deporte considerado tradicional de montafiita..................... 46
Porcentgj e sobre la vestimenta nativa de |os montafiitences....................... 47
Porcentgj e sobre que plato es considerado como tipico de montafiita. ....... 48
Porcentgj e sobre que plato es considerado como tipico de montafiita. ....... 49

Xiii



[lustracion 11-3:
[lustracion 12-3:
[lustracion 13-3:
llustracion 14-3:
llustracion 15-3:
[lustracion 16-3:
[lustracion 17-3:

[lustracion 18-3:

[lustracion 1-4:
[lustracion 2-4:
[lustracion 3-4:
llustracion 4-4:
llustracion 5-4:
llustracion 6-4:
llustracion 7-4:
llustracion 8-4:

[lustracion 9-4:

Porcentgje sobre | os atractivos turisticos de montafiita. ...............ccoceeveee. 50
Porcentgje sobre | os atractivos turisticos de montafiita. ...............ccoceeneeee. 51
Porcentgje sobre si conocen parte de la historiade montafiita. ................... 52
Porcentaj e sobre la puntacion designada hacialacomunidad. ................... 53
Porcentaje sobre laeleccion del persongje..........ccovevveeeeeeneneneereeeeeneennns 70
Porcentaje sobre laeleccion del persongje..........ccoeveeeeneseneneerenieeieneennns 72
Boceto #1 del disefio del Persongie..........ccovvveeeereseesene e 74
Boceto #2 del disefio del PErsoNgie.........ccevvveeeeveseeie e 75
Storyboard del video de presentacion del persongie. .........cccevveeeceieeennene 83
Referencia de animacion en After Effects. ..o 84
Porcentgje sobre lared socia con mayor frecuenciade uso....................... 85
Fan Page del Persongje Montaiy ...........c.cereveeeenenieenene e 86
Publicacion del video de presentacion. ..........c.coeeeeeeesieseseseneereeee s 87
Porcentgje sobre € disefio implementado en Montafly...........ccocceecvveeennee. 88
Porcentaje sobre la representacion del personge.........ocveeverereereeeeenennn 89
Porcentaje de identificacion con €l personagje Montafly..........ccccceeeeveeenee. 90
Porcentgje de identificacion del e emento base del disefio de Montafy..... 91

Xiv



iNDICE DE ANEXOS

ANEXO A: ENCUESTA DE LOS POBLADORES DE LA COMUNA MONTANITA.

ANEXO B: ENCUESTA PARA LA DELIMITACION DEL ARQUETIPO MAS
FUNCIONAL PARA REPRESENTAR LA CULTURA DE LA COMUNA MONTANITA.

ANEXO C: REFERENCIA PARA LA DELIMITACION DE LA COMPOSICION Y
DISENO DEL PERSONAJE MONTANY.

ANEXO D: ENCUESTA PARA LA DETERMINACION DEL NOMBRE DEL
PERSONAJE DISENADO.

ANEXO E: ENCUESTA PARA LA DELIMITACION DE LA RED SOCIAL
PERTINENTE PARA LA DIFUSION DEL PERSONAJE DISENADO.

ANEXO F: ENCUESTA PARA IDENTIFICAR Sl EL PERSONAJE CUMPLE LA
FUNCION COMUNICATIVA.

ANEXO G: ANIMACION DEL VIDEO DE PRESENTACION DEL PERSONAJE.
ANEXO H: ALCANCE DE LA FANPAGE DE FACEBOOK.

ANEXO|: ALCANCEDEL VIDEO ANIMADO EN LA RED SOCIAL DE FACEBOOK.

XV



RESUMEN

Dentro del presente proyecto se planted disefiar un personaje animado tomando como base la
cultura de la comunidad de Montariita, para fortalecer el reconocimiento del sector y genere
unaidea de pertenencia e identificacion en los pobladores. Para el proceso se tomé como base
la investigacion etnogréfica y cualitativa que permitid una recopilacion de informacién
adecuada referente a la comunidad, como herramientas se utilizaron encuestas hacia los
pobladores y fichasde andlisis fotogréficas referentes a la cultura de Montafiita. Para la
determinacion de la composicién se hizo uso de lametodol ogia de Bruce Archer, constando de
tres fases, la analitica(recopilacion de informacién), la conceptuaizacion y desarrollo del
persongje (creacion y composicion del recurso grafico) y la de difusion (presentacion y
evaluacion), se utilizaron softwares gréficos como Illustrator paralarealizacion del disefio del
persongje y After Effects parala creacidn de un video de presentacion. Para el andlisis del
persongje y de su funcion comunicativa se desarroll6 la presentacion a través de redes sociaes
y se conllevo una encuesta para determinar si € disefio implantado era funcional y atractivo
para los pobladores de la comunidad, demostrando que €l 100% consideraban atractivo €
disefio y e 90% se identificabancon €l personge y consideraban que cumplia con la
representacion de la cultura de Montafita. Seconcluye que un elemento gr&fico como un
personaje animado puede ayudar a reconoci miento ydiferenciaci 6n de unacomunidad, ademés
este elemento puede representar de forma adecuada algo tan complejo como la cultura. Se
recomienda realizar una buena investigacion para asi optarcon una amplia informacion que
puede ayudar en la determinacion de las caracteristicas ya sean gréficas como conceptuaes del

personaje que se busca disefiar.

PALABRAS CLAVE: <ANIMACION 2D> <ILUSTRACION> <CREACION DE
PERSONAJES> <CULTURA> <MONTARNITA (COMUNA)>
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SUMMARY

The project proposed to design an animated character based on the culture of the Montafiita
community, to strengthen sector recognition and generate an idea of belonging and identification
among the inhabitants. In the process, the ethnographic and qualitative research was taken as a
basis, which alowed a collection of adequate information regarding the community, as tools,
surveys were used towards the inhabitants, and photographic analysis sheets referring to the
culture of Montafiita. To determine the composition Bruce Archer’s methodol ogy was used, with
three phases: the analytical (information gathering), the conceptualization and devel opment of the
character (creation and composition of the graphic resource), and the dissemination phase
(presentation and evaluation), graphic software such as Illustrator used to design the character
and After Effectsto create a presentation video. To analyze the character and its communicative
function, a presentation was developed through socia networks and a survey was carried out to
determine whether the implanted design was functional and attractive, and 90% identified with
the character and considered that represents the culture of Montafiita. It concluded that a graphic
element such as an animated character can help the recognition and differentiation of a
community, in addition, this element can adequately represent something as complex as culture.
It isrecommended to investigate to get information that can help to determine the characteristics,

whether graphic or conceptual, of the character that is being designed.

KEY WORDS: <2D ANIMATION> < ILLUSTRATION> <CHARACTER CREATION>
<CULTUE><MONTANITA (COMMUNE)>
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INTRODUCCION

La Comuna Montafita es un pueblo costero ubicado en la provincia de Santa Elena, es
considerado como uno de los lugares turisticos més relevantes del Ecuador, a igua que todo
sector, € reconocimiento que ha adquirido se basa en factores positivos y negativos, en la
actualidad la perspectiva que se tiene se centra en el ambito turistico, considerado como un lugar
adecuado para pasar las vacaciones o disfrutar un fin de semana de fiestas. Muchos de los
visitantes y pobladores no tienen mayor conocimiento referente ala cultura, tradicionesy hébitos
unicos de la comunidad, 1o que desarrolla en la mente una perspectiva limitada referente a la
identidad de Montafiita. La cultura de un pueblo es la herencia de toda su historia, trasciende a
través de su gente y mantener viva la esencia de una comunidad mediante sus tradiciones y

patrimonios genera una perspectiva concreta de aquel lugar.

En base a estas caracteristicas surge laidea de ayudar en laidentidad de la Comunidad, mediante
las creaciones un elemento grafico que represente la esencia de Montaiita, por |o que se plantea
este presente Trabajo de Integracion Curricular, € cual consta en e DISENO DE UN
PERSONAJE ANIMADO BASADO EN ASPECTOS CULTURALES DE LA COMUNIDAD
DE MONTANITA, donde se puede identificar dos probleméticas principales para conllevar €
trabajo, la primera la recopilacion de informacion referente ala Comunidad de Montafiitay sus
aspectos culturales que la diferencian, la segunda € proceso y metodologia para € desarrollo y
creacion de un persongje animado que cumpla con la funcion comunicativa que se busca
transmitir. La difusion de informacion se puede desarrollar a través de diferentes medios, la
constante innovacion tecnoldgica genera mayor demanda hacia medios digitales, por ende, se
plantea a las redes sociales como principal medio de comunicacién en la actualidad, dando a
conacer que el producto grafico se difundira através de lared socia con mayor influenciaen e
publico objetivo, la presentacion del personaje disefiado se platea mediante un video animado en
2D.

El documento se encuentra estructurado en base a cuatro capitul os, normalizacion delimitada por
la guia de Trabagjos de Integracion Curricular determinada por la Organizacion Universitaria,

siendo estos:

Capitulo |: Diagnostico del problema, en esta seccidn se determina la problemética a investigar,

objetivos aalcanzar y lajustificacion.



Capitulo 11: fundamentacion Tedrica, correspondiendo a la investigacion bibliogréfica,
planteamiento de conceptos e informacion relevante referente a area de cultura, ilustracion,

animacién y creacion de persongjes, tematicas indispensables para el desarrollo del proyecto.

Capitulo I11: Marco Metodol égico, se plantea €l proceso y lineamientos que se deben conllevar
durante el desarrollo del proyecto, ya sea formas de investigacion, métodos para disefio de
personaje, técnicas e instrumentos utilizados para la concepcién y cumplimiento de |os objetivos

determinados.

Capitulo IV: Marco de Resultados, ultima seccion del Trabgjo de Integracion Curricular, dentro
de esta seccidn se plantean los resultados de |as investigaciones como de los procesos gréficos
determinados, identificando si se logré cumplir con los objetivos planteados. Como Ultima parte
se determinan las conclusiones y recomendaciones | as cual es se delimitan en base alos resultados

obtenido en el capitulo IV.



CAPITULO

1 DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1 Antecedentes

Lacomunidad de montariitaes reconocidaanivel nacional einternaciona por diferentes factores
que la hacen interesantes, ejemplo “la playa, se convierte en el mayor atractivo turistico de este
lugar, siendo € surf la actividad deportiva con mayor interés que se realiza en la playa” (Franco
etal., 2017, p. 11), gracias a un documental denominado “MONTANITA POR DENTRO / INSIDE
MONTANITA” se logra identificar una percepcion referente a la evolucion de la comunidad,
analizando diversas caracteristicas que generaron una concepcién negativa para la misma,
ademés, se redliza una entrevista a diferentes autores los cuales informan sobre la negatividades

dentro de lacomunidad (Pupulin, 2017).

Si bien, se reconoce aspectos que definen ciertas caracteristicas de Montafita, la poblacion
desconoce los elementos culturales presentes en la misma comunidad, a pesar de que existen
diferentes fuentes de informacion, € desconocimiento de la cultura como tal de la poblacién,
genera una concepcion de identidad errénea. La problemética se centraen ladifusiéon negativade
la comunidad, debido a diferentes acontecimientos que se han suscitado en la misma. El pueblo
tiene una historia construida en dos momentos. El primero con el asentamiento de la cultura
Valdivia (3500 afios A.C.) famosa por la célebre estatuilla«LaVenus de Valdivia»; y €l segundo

como un destino lider de surf, hace aproximadamente 40 afios (Ministerio de Turismo, 2019).

Por otro lado, la difusion de informacion através de los medios digitales, se pueden plantear en
diferentes soportes, a su vez es importante mencionar €l vinculo y la fuerza creciente de las
mascotas como elemento renaciente en la identidad visua corporativa, pues ellas se han
incrustado en nuestras vidas cotidianas con su caracteristicapropiade laestéticay laculturade
masas.(Gomes, 2009), se plantea la mascota como elemento complementario que refuerza la
identidad corporativa, laconceptuaizacion delasdiferentes piezas graficasse fundamenta en
base a un proceso, es decir, la generacion de un personaje debe cumplir ciertas caracteristicas,
la cuales son mencionadas en las fuentes de informacion, en el universo gréfico la mascota
puede ser conceptualmente definida como un persongje con vida propia capaz de imprimir
personalidad y dinamismo a un producto o servicio, coactando con su marca (Gomes, 2006). En
relacion alaanimacion, lainformacion se centra en un documento denominado los 12 principios
de animacion y tesis referentes a tema, la cual plantea un proceso de animacion de 5 pasos

para la obtencion de unaproduccion audiovisual (Puma& Chévez, 2019, p. 38).



Analizando diferentes fuentes de informacidn referentes al proceso de creacion de un persongje
basados en aspectos culturales de un sector determinado, mediante técnicas de ilustracion, se
puede definir que € desarrollo de este elemento se centra en un estudio adecuado para definir
caracteristicas y elementos que componga la conceptualizacion del persongje, en conclusion la
difusion de informacion puede generarse a través de diferentes soportes y mediante diferentes
métodos, e desarrollo de elementos gréficos permiten comunicar informacion més dinamica 'y
espontanea para los clientes, “una mascota enternece y emociona lo que facilita la identificacion
con ese producto” (Maldonado & Mena, 2015, p. 11), utilizando a personaje como una estrategia de
publicidad para asi generar una perspectiva mas amigable para los turistas sobre Montafiita,
siendo un fluyente en las emociones, por ende el desarrollo del personajey las caracteristicas que
en este se plantean deben cumplir la funcién de identificacion, es decir, que tanto |os pobladores
como turistas se sientan atraidos por la mascota creando la idea de que Montafiita es un lugar
agradable y atractivo el cual todos deben conocer, ademas la técnica que se lleve a cabo puede
definir una idea diferente sobre el personge, se puede definir como amigable hasta uno

imponente.

1.2 Planteamiento del problema

El presente trabajo técnico se centraen el estudio de la cultura de la comunidad de montafiita, con
respecto a los acontecimientos mencionados anteriormente se ha identificado diversas
probleméticas con respecto alaidentidad cultural de lacomunidad de montafiita, lainfluenciade
diversos factores ha provocado una mezcla de culturas generando unaidentidad erronea por parte
de la poblacion de la comunidad de Montafiita. El pueblo tiene una historia construida en dos
momentos. El primero con el asentamiento de la cultura Valdivia (3500 afios A.C.) famosapor la
célebre estatuilla «La Venus de Valdivia»; y €l segundo como un destino lider de surf, hace
aproximadamente 40 afios. Surfistas de otras partes del mundo descubrieron las maravillosas y
potentes olas, ideales para la practica de este deporte. Para los visitantes se trataba de un lugar
virgen, y por €ello se corrié la voz sobre el descubrimiento de esta zona, o que motivo a
excursionistas de Sudameérica a recorrer y conocer €l encanto de este destino (Ministerio de
Turismo, 2019),esta comunidad se encuentra ubicada en la provincia de Santa Elena, canton del
mismo nombre y laparroquiade manglaralto, enlascalesdela comunidad se pueden observar

diferentes manifestaciones culturaes de todo mundo (Ministerio de Turismo, 2017).

El problema se limita aidentificar si € desarrollo de un personaje basado en aspectos culturales
de la comunidad de montafiita puede representar la esencia de su poblacion nativa. Mediante e

estudio de los procesos de dos aéreas del disefio gréfico, lailustracion digital y laanimacion 2D.



En referencia a la ilustracion la informacion se rige a la conceptualizacion y desarrollo de un
persongje, ademas, las caracteristicas graficas que se deben tomar en consideracion para €l
desarrollo de ladigitalizacion del recurso gréfico (personaje) buscando una buena funcionalidad.
En base ala animacién 2D, la informacion analiza pardmetros técnicos para € desarrollo de un
recurso audiovisual, centrandose en los principios de animacion y el proceso que se desarrolla
parala generacion de un videoclip.

Lalimitacion detiempo se plantea a4 meses, paralaobtencion de lainformacion bibliogréfica,
el desarrollo de los recursos gréficos, la presentacion del videoclip ala comunidad y 1a encuesta
para identificar S puede generar una sensacion de pertenencia, dando solucion a la siguiente
interrogante ¢Es posible disefiar un personaje animado basado en aspectos culturaes de la
comunidad de Montafiita, que represente la esencia de la poblacion?

121 Causasy efectos

IDENTIDAD ERRONEA POR PARTE DE LA
POBLACION DE LA COMUNIDAD DE
MONTARITA

[lustracion 1-1: Andlisis de problema
Elaborado por: Limén D. 2022

1.2.2 Prognosis

La cultura de la poblacion demuestra las caracteristicas y tradiciones de la misma, siendo parte
de laidentidad, la generacion de este aspecto se basa en la herenciade informacion que se ha
transmite de generacion en generacion, debido diversos factores la transicion de esta
informacion se ha corrompido generando una concepcion difiérete de la identidad, es decir,
existe una intervencion y mezcla de culturas la esencia de la poblacién cambia, adoptando
como costumbres y tradiciones actividades que no son provenientes de Montafita. Al plantear
unaidentidad como propia de esta poblacion, pero basadaen lamezclade diferentes tradiciones,



generar aspectos positivos y negativos, como: una variedad gastrondmica y una mala
interpretacion sobre identidad nativa. Cabe destacar, que, debido a la variedad cultural, la
comunidad es visitada por diversos turistas, favoreciendo a desarrollo econdmico generando
diferentes fuentes de trabgjo, pero alargo plazo la esencia culturar nativa desaparecera dejando

unaidentidad diferente hacia las nuevas generaciones.

1.2.3 Sistematizacién del problema

¢Un persongje puede representar laidentidad cultural de la comunidad de Montafiita?
¢Cudles son |as principal es caracteristicas culturales de la comunidad de Montafiita?
¢Cudl es e proceso para el desarrollo de la composicion grafica del personaje?
¢Cudles son las caracteristicas compositivas del personaje desarrollado?

¢Con que propésito se desarrollarala animacion 2D?

1.3 Justificacion

Al hablar de publicidad se puede abarcar diferentes ambitos, desde |a concepcidn de afiches hasta
el planteamiento de laidentidad corporativa de a guna organizacion, lailustracion y laanimacion
son dos técnicas graficas que se pueden utilizar en estos diferentes medios de difusién de
informacion, debido a que la conceptualizacion de ideas permite comunicar de forma asertivalo
gue se busca alcanzar, un aspecto que hay que tomar € consideracion dentro de la publicidad es
atraer la atencion y enganche por parte de los cliente, es decir, las composiciones graficas a mas
de ser informativas son agradables a lavista.

En la actualidad los medios digitales son los mas desarrollados, debido a que facilitan la
comunicacion e interaccion entre individuos sin la necesidad de desarrollar un méximo esfuerzo,
las redes sociales permiten conocer, comunicar e informar ala sociedad, por 1o que se concedera
e &rea més importante para difundir informacion. Por tal motivo, se utiliza las redes como
comunicador del proyecto de investigacion, € cua se basa en presentar una animacion
conceptuaizando la cultura de una comunidad (Montafita) a través de la representacion de un
persongje en 2 dimensiones, se toma como base esta alternativa debido a gran alcance que se
puede llegar con las redes sociales, y asi generar una perspectiva positiva con respecto a la
identidad cultural de la comunidad.

Al desarrollar € trabgjo, abarcando dos areas diferentes dentro del disefio gréfico (ilustracion y
animacién), nos permite reforzar conocimientos y habilidades adquiridas durante el proceso de
formaci6n académico, tales como, la conceptualizaciony generacidn de un personaje, técnicas de

ilustracion digital, andlisis y funcionalidad cromatica, organizacion laboral y ediciéon de video,



caracteristicas que hay que tomar en consideracion para una generacion adecuada de los

resultados gréficos.

14 Objetivos

141 Objetivo General

Disefiar un persongje animado basado en aspectos culturales de Montafiita, a través de técnicas

deilustracion y la presentacion en animacion digital para generar sentido de pertenencia

1.4.2 Objetivos Especificos

- Reunir informacién relevante de la comunidad de Montafiita, mediante unainvestigacion
bibliogréfica para determinar |os aspectos culturales mas representativos.

- Disefiar e persongje mediante el andlisis de los principios basicos del proceso del disefio
de personaje para definir las caracteristicas y composi cion més adecuada.

- Digitalizar e personaje mediante técnicas de ilustracion digital para proceder con la
animacion.

- Producir un video animado, mediante técnicas animacién 2D para presentar €l personaje

ala comunidad mediante redes sociales.



CAPITULOIII

2 FUNDAMENTACION TEORICA

2.1 ComunaMontafita

Montafiita es una comunidad ecuatoriana, esta se encuentra en la provincia de Santa Elena, opta
con un reconocimiento a nivel nacional e internacional, por su ambiente nocturno, su playay sus
olas, considerado como un paraiso turistico donde se puede descansar y disfrutar, en laactualidad
es reconocida como la “Capital del Surf’, siendo esta actividad uno de los deportes mas
relevantes. La evolucion de esta comunidad ha generado cambios significativos en la gestion

econémicay cultua (Gabelay Morocho, 2020)

2.1.1 Ubicacién Geografica

Montafiita es una de las comunas de la costa ecuatoriana, pertenecientes a la parroquia de
Manglarato, la cual forma parte del cantdn de Santa Elenay esta a su vez es un componente de
la provincia con la misma designacién, es parte de la Ruta del Spondylus y como referente se
toma a la ciudad de Guayaquil, puesto que desde esta ciudad hasta la comuna Montariita existe
una distanciade 200 kilémetros aproximadamente (Roosemberg, 2022)

Al hacer énfasis alas dimensiones territoriales la comuna Montafiita “posee una superficie de
1.414 hectareas” (Gabelay Morocho, 2020, p. 28), limitando “al norte con la Comuna de Olén, al sur
con la cabecera Parroquial de Manglaralto, a este con la Comuna de Pgjizay a Oeste con €l
Océano Pacifico” (Cedefio, 2017, p. 132)

[lustracion 1-2: Ubicacion de Montanita
Fuente: Google Earth



2.1.2 Breveresefia histérica

Seguin el Ministerio de Turismo (2019) la historia de la comuna montafiita se divide en dos periodos,
el asentamiento de diversas culturas precolombinas, como la Valdivia, reconocida por “la Venus
de Valdivia” y e segundo como reconocimiento como una comunay como destino turistico y

referente para practicar el deporte del surf.

21.21 Cultura precolombina

Los pobladores de Montafita descienden de la cultura Mantefia- Huancavilca, esta civilizacion
precolombina se asentd entre las provincias de Manabi, Santa Elena, Guayas y El Oro, su
economia se regia en la explotacion de la agricultura pesca y caza, la cordillera Chongdn-
Colonche fue un area adecuada para el desarrollo de los cultivos, utilizaban una estrategia de
amacenamiento de agua la cual ayudaba a mantenimiento de los cultivos en los periodos de
sequia. La sociedad se regia en base a una jerarquizacion de funciones, por 1o que se planteaban
normas que diferenciaban los niveles sociales, ggemplo, las dimensiones y caracteristicas de las
viviendas dependian de este aspecto, pero cominmente eran fabricadas con material es organi cos,

como el bambU, maderay hojas. (Cedefio, 2017, p. 130-131)

La Colonizacién dd territorio americano por parte de los espafioles, generdé una concepcion
diferente delas culturas nativas, |adenominaci én que se planted paralamezcla de nuevos puebl os
fue ladeindios, segun Cedefio (2017)
En las Provincias de Manabi y Santa Elena, existieron tres grandes pueblos de Indios,
como son: Colonches, Chanduyes y Chongones; que fueron evolucionando pasando el
inicio dela Republica hastallegar ainicio siglo XX, donde se transforman en parroquias

de Chanduy, Colonche y Manglaralto, que agrupan a 77 comunas (p.131).

2.1.2.2 Montafita como comuna

El segundo periodo se centra en € desarrollo socia, Montariita antes de ser reconocida como un
lugar turistico se plantea como una comunay “el nacimiento como “Comuna de Montafiita” fue
una declaracion a Acuerdo Ministerial N° 15 del 7 de enero 1938, como un territorio y aldea

administrado por sus pobladores, pero supervisada por el Ministerio de Agricultura” (Cedefio, 2017,
p. 132)

Segun Gabelay Morocho (2020) M ontafita adquiere un cambio significativo, turistas extranjeros

que practicaban surf quedaron impactados por su playay sus extraordinarias olas, para los afios
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60 esta comunidad ya era reconocida a nivel Sudamericano como un lugar de encuentro por su
tranquilidad y un &rea adecuada para surfear, para esta etapa era muy concurrente que los
visitantes fueran extranjeros, debido aque ellos eran los que practicaban € surf (p. 10).

Debido alamayor concurrencia de visitantes, las necesidades del a comunidad cambiaron, segiin
Cedefio (2017) e desarrollo se gener6 después de la década de los 80, en donde la visién de los
comuneros cambio, dando mayor relevancia a la construccion de &reas para satisfacer la
comodidad de los visitantes, asi nacieron las primeras cabafias, ya para € siglo XXI, €
reconocimiento de Montafita se complementa por sus caracteristicas naturales, una mezcla de

playay bosque, generando unamayor inversion tanto en inmobiliariosy gestion comercia (p. 135)

Al dia de hoy, con un toque rustico que han ido conservando con €l pasar de los afios, la
comuna Montafiita es una de las comunas mas relevantes en la provincia de Santa Elena
anivel aturistico ya que se ha consagrado como uno de los mejores lugares en donde no
solo se puede realizar turismo de deporte, ademas, la vida nocturna que se vive en este
lugar hace que sea un atractivo parajovenesy adultos que buscan de diversion en bares,

discotecas 0 en cualquier centro de recreacion nocturna. (Gabela& Morocho, 2020, p. 10-11)

2.1.3 Economia

Con €l transcurso delos afios |acomuna ha desarrollado diversos cambios, antes de ser reconocida
como un sector turistico su principal fuente de ingreso es la agricultura, en la actudidad la
economia se apoya en sector turistico, pero sigue existiendo la agricultura en un porcentgje
minimo, productos como maracuyd, naranjamamey, mangos, grosellas son plantados y cuidados
por sus propios duefios, la gran mayoria hace uso de estos productos para consumo propio y otros

comerciaizan dentro de lacomunidad (Gabela & Morocho, 2020, p. 15).

Luego de ser considerado una comunidad turistica, Montafita desarrolla su actividad econémica
mediante un método de subsistencia, planteando a turismo como principal fuente de rentabilidad,
esta caracteristica permite generar diferentes fuentes de trabgo, la cual se basa en una economia
circular, esdecir, se desarrollan inversiones referentes alas necesidades de los turistas, ya sea
en alojamiento, aimentacion, diversion, entretenimiento entre otras, |0 que genera mayor

comodidad e interés por |os visitantes (Cedefio, 2017, p. 31).

El turismo es € principal ingreso econémico para la comunidad, pero €l comercio de articulos,
tales como artesanias y ropa, es otra actividad relevante con respecto a recursos financieros, lo
gue haceinteresante aestos productos es el val or agregado que tienen, debido aque son creaciones
propias de la poblacién de Montahita, ademas los materiales con los que son fabricados como:

conchas de mar, corales, tagua, macrameé, entre otros, hacen del producto un objeto Gnico, las
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artesanias varian desde una pequefia pulsera hasta un recuerdo referente a la comunidad, como
una tabla de surf tallada, los turistas adquieren estos objetos como constancia de que visitaron
Montafiita, con respecto a la ropa, este comercio se centra en la satisfacciéon de una necesidad,

debido a ser una zona costeralos productos cominmente son ropa playera (Espinosa, 2013, pp. 7-99).

2.1.4 Gastronomia

Al ser un sector costero, la gastronomia se centra en ventay preparacion de diferentes mariscos,
pero al ser una comunidad con gran diversidad de restaurantes “la propuesta gastronémica de la
comuna Montafita es muy variada, siendo una de las comunas gque presenta la mayor variacion
de gastronomia tanto nacional como internacional” (Gabela & Morocho, 2020, p. 24), la gastronomia
nacional se centra en los mariscos y diferentes platos tipicos de la cultura ecuatoriana, como
cevichesy losrestaurantes son propiedad de pobladores|ocal es delacomunidad, siendo su fuente
de ingreso para muchos de los montafiitences, mientras que la gastronomia internaciona varia
significativamente, debido a que se puede encontrar restaurantes, italianos, espafiola, peruana,
india, entre otras, estos restaurantes son de extranjeros que viven en Montafiitay han adquirido

un espacio ya sea como renta o venta. (Gabela& Morocho, 2020) .

El turismo dentro de la comunidad varia en visitantes extranjeros y nacionales, la demanda
gastronémica es amplia por 1o que se considera al turista como “parte esencial de estos nuevos
restaurantes debido la gran afluencia de vigjeros internacionales. Los cuales buscan nuevas

experiencias o recordar un poco de su comida nacional” (Rios & Maigua, 2020, pp. 19-20).

2.1.5 Festividades

L os pobladores de esta comunidad son muy devotosalareligién catdlica, planteando a dos Santos
de estareligion como referentes de la historia y creaciéon de la comuna Montahita, se les hace
honor con festividades cada afio, en dos fechas diferentes, la primera celebracion se desarrolla
en el mes de mayo en memoriadel Santo San Isidro Labrador aquien consideran como patrono
dela comunidad, larelacion con este santo se centraraen la agricultura, la actividad que es parte
de la historia de Montafita antes de ser considerada como comuna; en e mes de noviembre la
celebracion se desarrolla en honor ala Virgen de Monserrat. Ambas cel ebraciones plantean un
cronograma de actividades las cuales son: misa solemne en honor a Santo, desfiles de las
diferentes agrupaci ones que funcionan dentro de lacomunidad, este desfile se caracterizan porque
el Santo a quien se celebra va encabezando, bailesy conciertos publicos con artistas nacionales e
internacionales, encuentros deportivos y un espectaculo de pirotecnia, donde se presenta un

castillo en honor a santo, vacas locasy cohetes (Cedefio, 2017, p. 135)
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[lustracién 2-2: Espectaculo de pirotecnia

Fuente: Paginaoficial de Facebook de la Comuna Montafiita

2.1.6 Turismo

La diversidad turisticay la demanda de recursos para la satisfaccién de las necesidades de los
visitantes, existen actividadesy lugares que hacen de esta comunidad un punto interesante para
conaocer, € surf se considera como € principal deporte, por lo que se identifica un “turismo
deportivo” debido a que muchos de los visitantes llegan a montafita para dominar las olas,
ademas se desarrollan competencias nacionales de este deporte, atrayendo a gente afanada a
surf (Gabela& Morocho, 2020, p. 17).

Dentro de lacomunidad existen agencias que promueven € ecoturismo delazona, €l cual se basa
en la conexion del turista con la naturaleza, cerca de montafita existe unaisla denominada “el
pelado” donde se pueden encontrar lobos marinos, las agencias hacen un recorrido hacia dicha
isla, ademas, existe un periodo del afio en donde se puede observar un espectaculos en el mar por
las ballena jorobadas, esta actividad se desarrolla entre julo a noviembre, debido a que las
ballenas llegan con lafinalidad de aparearse (p. 18).

Existe un tipo de turismo denominado turismo de sol y playa, se caracteriza por incentivar a
descanso y relgjacion bajo un clima caluroso y rodeado de un ambiente comodo, en montafita se
identifica este tipo de turismo, pero “a diferencia de otras playas que son mas familiares,

Montafiita se caracteriza por ofrecer turismo de sol y playa a jovenes y adultos, debido a los
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servicios adicionales que este brinda que no suelen ser family friendly” (Gabela & Morocho, 2020, p.
19).

A diferencia de los tipos de turismo mencionados anteriormente, también, en la comuna
Montafiita se desarrolla un turismo de diversion, este tipo de turismo se centraen recreacion en
base a diferentes actividades y con areas especificas para su desarrollo, existe una zona en la
comunidad en donde se encuentran varias discotecas, bares y puestos de venta de cocteles, d
turismo de diversion netamente es de centros de recreacién nocturna, a montafiita |legan cada
fin de semana turistas nacional es, muchos de ellos buscan olvidarse de sus responsabilidades por
un momento y disfrutar e momento, pero existe mayor concurrenciade estetipo de turismo en

feriados o fechas importantes (Gabela & Morocho, 2020, p. 19).

Tabla 1-2: Caracteristicas sociodemogréficas de |0s turistas extranjeros que visitan montafita
andlisis 2017
CARACTERISTICAS SOCIODEMOGRAFICAS
DE LOS TURISTAS EXTRANJEROS

VARIABLE PORCENTAJE VARIABLE PORCENTAJE
Sexo I Hombre 559% | Edad Menoras-a 20 afios 3 A%
| Mujer 44.1% 20 - 29 afios 62%
Educacién Primaria 1% 30-39 afios 21.8%
| Seeundaria 19.1% 40-49 afios 5.6%
Universitaria 67.9% 50-59 afios 3.7%
| Postgrados 12% 60 y mds afios. I4%
| América del 35% Menos de 700 37 4%
| S50
Lugar de | Sur Inpresos | dolares
Procedencia | Europa 31% 700 a 1.000 délares 17.3%
| A ; 240
TR > 1,001 a 1.500 délares 11.8%
| SNorte
| Australia 5% 1.50]1 a 2.500 délares 12.5%
| Otros 5% 2501 a 3 500 délares | v
Mis de 3.500 délares | 12%
I:?tr..dn Soltero T6.8%
Civil
Umon libre 7.8%
Vindo 05%
Casado 132%
Divorciado 1.7%

Fuente: Franco et ., 2017, Anélisis del perfil y satisfaccion del turista que visita Montafita—Ecuador, ESPOL, Guayaquil
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Tabla 2-2: Caracteristicas sociodemogréficas de los turistas extranjeros que visitan
montafiita andlisis 2017
MOTIVACIONES PARA LA VISITA

MOTIVACIONES MEDIA H."\.HE[NG-
Disfrutar del sol y la playa A.22 1
Descansar 385 P
Realizar recorndos en contacto con la naturaleza 343 3
Conocer a la comunidad 34l 4
Disfrutar de la vida nocturna y diversion 340 5
Practicar el surf 303 6
Otro 247 T
Practicar parasailing 193 8
Visita a familiares y amigos 192 ]

Fuente: Franco et al., 2017, Andlisis del perfil y satisfaccion del turista que visita Montafiita—Ecuador, ESPOL, Guayaquil

El turismo que se desarrolla dentro de esta comunidad es variado o que lo hace un lugar atractivo
y adecuado paratodo tipo de persona, ademas se puede reconocer que lamotivacién o lafinalidad
por la que es reconocida varia desde e planteamiento de un ambiente tranquilo y relajante hasta
un descontrol y diversioninigual able, los visitantes demuestran caracteristicas diferentes por ende
lacomunidad se considera un centro deintercambio cultural entre paises, debido aque el turismo
que se presenta es extranjero y nacional, ademas existen locales comerciales extranjeros que
ofrrecen su gastronomia dando |la posibilidad de conocer parte de la cultura de |os otros paises en

un solo lugar del mundo.

2.2 llustracion

Lailustracion esun areade estudio dentro delas carrerasde arte'y disefio, se plantean definiciones
diferentes para referirse a este término, segin la RAE (sf), la ilustracién es una
“estampa, grabado o dibujo que adorna o documenta un libro”, es decir, se plantea como un
complemento grafico € cual se utiliza para generar atraccion y dinamismo a un recurso que su

principal composicién se basa en textos.

Al referirse a ilustracion principalmente se asocia a la creacion de dibujos, pero en si “es una
reinterpretacion tomada como referencia o punto de partida de un texto” ( DEL CID, L., 2015, p. 33),
las ilustraciones no son especificamente dibujos sino que son composiciones graficas las cuales
se desarrollan  fundamentandose de aspectos técnicos, Briones y Proafio (2020) plantea a la

ilustracion como una herramienta que “permite la creacion de un mundo imaginario o de expresar
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un sentimiento en algo simple como una ilustracion rupestre, cada trabajo que se emplea en esta
areatiene que estar fundamentada paraayudar a entendimiento del mismo” (p. 51), se fundamenta
laidea de que debe existir una base torica que complementa a lailustracién, pero el desarrollo
de la misma no debe ser necesariamente compleja, sino que puede ser  simple pero que

comunique lo que se busca transmitir.

Se dominailustrador ala persona quien realiza estas composi ciones gréficas, segin Soto (2021),
un ilustrador puede reproducir 1o que pasa por su mentey por medio de la imaginacion,
puede plasmar desde una situacion real a una fantastica, transmitir sensaciones y
sentimientos, ambientar, recrear atmosferas, todo por medio de sus representaciones y
fines (p. 35).

es decir, laimaginacion y creatividad de un ilustrador son las &reas més importantes que debe

explotar durante el desarrollo de una composicion gréfica, ademés, las ilustraciones buscan

comunicar algunainformacion por |o que este personaje debe conocer aspectos técnicos, paraque

estos sean funcionales y usados de manera adecuada, también se reconoce que no existe una

limitante para las composiciones, es decir, las ilustraciones pueden ser complementadas con

elementos reales como irreales, |oimportante es que lailustracidn sea agradable e interesante.

Se consideran dos aspectos importantes para el desarrollo de una ilustracion, “la informacién
y la comunicacion visual”(Briones & Proafio, 2020, p. 51), estos son los limitantes para € proceso,
es decir, dependiendo de | os requerimientos que estos planteen se puede definir las caracteristicas

fisicasy compositivas més adecuadas que se puede utilizar parailustrar.

2.2.1 llustracion digital

Se conoce alailustracion como un proceso de comunicacion que utiliza elementos gréficos para

transmitir informacion, existe un tipo de ilustracion denominada como “digital”, segin ELISAVA
(2021)
Lailustracion digital se caracteriza por €l uso de herramientas digitales para producir

imagenes artisticas, tales como personagjes, objetos 0 entornos. Normalmente, estas
imagenes se generan a través de un dispositivo el ectronico y utilizando un software como
Adobe PhotoShop o Adobe Illustrator
Latecnologiaese medio por el cual seredizay difundelasilustraciones, en laactualidad existen
diversas herramientas que facilitan e proceso de creacién de una ilustraciéon, generando
comodidad a momento de trabagjar, gemplo, una tableta grafica asemeja desarrollar una
ilustracion digital como s se estuviera trabgjando de forma manual, ademas, los softwares

permiten trabajar por partes (capas) |o que permite modificar los resultados de forma rapida.
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2.2.2 Disefio de personajes

Referente a lailustracion se puede desarrollar 1a concepcidn de un persongje, esta debe cumplir
con parametros estéticos y conceptual es que hagan de ella una composicion atractiva, interesante
y funcional, segun Soto (2021) un persongj e se define no como un elemento grafico sino como una
entidad la cual consta de personalidad y psicologia propia, es decir, cada personaje adquiere una
identidad Unica, la cual se complementa con las caracteristicas compositivas que se las delimite
a momento de disefiar (p. 37), € disefio habla mucho de la esencia del personaje, puede plantear
en e publico una concepcion positiva 0 negativa, necesariamente un persongje debe presentar
caracteristicas redes, se puede componer de elementos fantasiosos, pero, “el poseer
caracteristicas humanas, tales como € habla o e movimiento, ayuda mucho a la asociacion del
personaje con €l publico o el consumidor, ya que son facilmente memorables (Madonado y Mena,
2015, p. 14), en base a estaidea se identifica que €l personaje debe comunicar informacion de forma
precisa y concisa, Ramos (2020) asocia dos términos para identificar la funcionalidad de un
personaje como signo comunicativo, argumentando que “el disefio de personajes es igual que un
chiste; si tenemos que explicarlo, no lo estamos haciendo bien”, el disefio debe habla por si solo,
planteaen el receptor unaconcepcion especificay sencillaque explicael porqué deloselementos

y las caracterigticas fisicas y graficas.

2.2.3 Proceso de creacion de un personaje

El desarrollo de una composicién grafica refrenté a unailustracion de un persongje, no riglie una
metodologia de trabajo especifica, siho que se limita en base al disefiador o autor de la
composicion, seguin la perspectiva de Ramirez (2014) plantea que:
el proceso de creacion de un personaje depende de varios factores, uno de ellos y puede
que el masimportante, sea la forma de trabajar del propio autor. Su manera de pensar y
su personalidad influyen de manera determinante en como éste afronta € reto de
desarrollar unaideainicial hasta su realizacion final. (p. 12)
El ilustrador rigie su forma de trabajar en base a su experienciay habilidades, es decir, pueden
exigtir diferentes métodos para la creacidn de un persongje, pero ciertas partes pueden coincidir,
por ende, Ramirez (2014, p. 12) plantea un proceso determinado con &reas comunes ente ilustradores,

la propuesta se obtuvo en base a un estudi6 de diferentes metodol ogias de trabgjo.
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2.2.3.1 Estimulo

Como primer punto se plantea este término que se |o define como “el impulso de lanzarse a la
piscina cuando surge la primera chispa de una idea” (Ramirez, 2014, p. 12), es decir, cualquier idea
gue surge es acertada no tiene que ser complgja sino més bien simple debido a que se puede
complementar durante el proceso o estudio del contexto en donde se esta trabgjando, Ramirez
(2014, p. 12) complementa esta defeneciendo determinando a € estimulo como la inspiracién del
autor, es decir, la chispa creativa que tienen todos | os artistas para resolver cualquier trabajo, esta
comUnmente surge de un momento de tranquilidad y relajacién, con respecto a un encargo €l
estimulo se define como la idea que busca una empresa dar a conocer 0 una remuneracion

econémica

2.2.3.2 Bulsgueda deideas

El objetivo de esta parte esreforzar laidea principal con la que se vaatrabgjar, se pude hacer uso
de diferentes técnicas para la generacién de conceptos, como el “Braintorming que consiste en
dejar volar laimaginacion para producir unatormenta de ideas, escribiendo todas aquellas que se
nos ocurran sin menospreciar ni rechazar ninguna por muy absurda que parezca” (Ramirez, 2014, p.
12), es decir, complementar con cualquier idea o tema relacionada al principal, a contexto, o
informacion ya establecida, se generan ideas secundarias o conceptos que van delimitando al
personaje, desarrolla una comparacion entre ilustrador y escritor, asocidndolos con la creacion
de un personaje sdlido y funcional, definiendo que debe existir una materializacion rea de
personge y que € método més adecuado para la conceptualizacion del personge es la
investigacion, es decir, recolectar informacion vy referentes visuales como a estilos, poses,
elementos compositivos, accesorios, disefios, vestimentas entre otras caracteristicas, que
desarrollen a persongje una personalidad especifica y eficaz, destacando la relacion de estos

elementos con € contexto y lainformacidn que se busca dar a conocer al receptor. (Ramirez, 2014,
p. 13)

2.2.3.3 Realizar bocetos

Considerado como €l tercer paso, este término es definido por laRAE (sf.) como una “exposicion
sucinta de los rasgos principales de algo”, es decir, se basa en el desarrollo de composiciones
graficas simples previas a disefio fina que se busca determinar, adiferenciadel disefio final esta
se caracterizapor ser ideas sencillasy sin composi ciones muy elaboradas |as cuales se determinan
como posibles disefios del personagje, segun Ramirez (2014) el boceto “es una manera sencillay
eficaz de visualizar nuestros pensamientas, ver como funcionan, hacer los correspondientes

descartes y aportar nuevas ideas” (p. 15), plantear una idea base ala cua se le puede modificar y
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complementar, determinando las caracteristicas fisicas y estéticas del personge gue pueden

funcionar de megjor manera.

2.2.3.4 Determinar principios del disefio

Este apartado se centra en las caracteristicas a tomar en consideracion para el planteamiento del

disefio final, segin Ramos (2020) se deben tomar en consideracion 5 aspectos importantes para

determinar e disefio de un personaje, los cuales son:
Definir una personalidad, estase limitaados atributos, losfisicosy |os psicol6gicos, es
decir, determinar una biografia donde se reconozca la historia del personaje su género,
motivaciones, edad, vestimenta entre otras, planteando una existencia ficticia del
persongje en un mundo ficticio (Ramos, 2020, p. 5).
Conseguir lapose, esta se centraen determinar la expresion fisicadel persongje, esdecir,
transmitir informacion en base a la determinacion de su postura, comodidad o tencién,
esta caracteristica ayuda a complementar laidentidad del personaje (Ramos, 2020, p. 9).
Trabgjar con formas, un personaje puede adquirir diferentes caracteristicas, pero sempre
cumplen una estructura especifica, es decir, la anatomia humana puede delimitar a
persongje, no es necesario conocer a profundidad e cuerpo humano, basta con conocer
la organizacion y los movimientos de los diferentes cuerpos, utilizar formas geométricas
ayuda a determinar la pose y las dimensiones de todas las partes del cuerpo.(Ramos, 2020,
p. 14)

Exageracion o reduccion, luego de definir los rasgos se plantea una modificacion en
cualidades o expresiones del persongje, paras generar mayor atraccion y originalidad, 1os
cambios son ligeros y su objetivo se centra en acentuar 10s rasgos mas relevantes del
persongje, estos cambios pueden ser favorables o no, el exceso puede generar una
perspectiva deforme del persongje quitandol e realismo (p. 16).

Planteamiento de detalles, €l objetivo es delimitar lacomposicion gréficay los elementos
visuales que enrigquezcan a persongje, laimplementacion de estos elementos puede ser

variada desde la concepcion del escenario hastalos accesorios del persongje (p. 21).
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2.2.35 Determinacion del color

El color no debe cubrir una necesidad decorativa ni mucho menos ser delimitada por eleccién sin
fundamentacion, el autor debe determinar las combinaciones en base a un estudio, “el color esun
tema de gran peso en el disefio de persongjes puesto que la eleccion de un color u otro puede
aterar, modificar, aumentar o disipar € significado de la obra” (Ramirez, 2014, p. 16), la cromética
plantea una percepcion especifica en € receptor, si existe una combinacion inapropiada puede
generar una idea errénea y contradictoria a la que se busca dar a conocer, en referencia a
desarrollo de un persongje, ladefinicion del color puede determinar las caracteristicas del mismo,
es decir, complementan a la personalidad que busca transmitir €l autor sobre € persongje
disefiado, “sedebe emplear el color como unaherramientade comuni cacion que ayudaaconstruir
y definir al persongje” (Ramirez, 2014, p. 17), € disefio del persongje y la cromatica trabgjan por
igual, beneficiando a a conceptuaizacion del persongje, es decir, la apariencia fisica del
persongje puede plantear en €l receptor una idea de sus cualidades, personalidad, identidad y

caracteristicas personales.

2.2.3.6 Resultado final

Se define las caracteristicas especificas referentes a disefio de persongje, se elige la cromética
adecuaday se puede complementar con un escenario relacionado alatematica del personaje, esta
puede ser desarrollada de forma manual, con cualquier técnica de ilustracion clésica como de

manera digital mediante |a vectorizacion del personaje por medio de un software.

2.24 LaMascota

Un persongje puede ser utilizado como parte complementaria de la identidad visual de una
compaiia, definiéndola como una mascota corporativa, segin Maldonado y Mena (2015) estos
elementos graficos “son utilizadas como estrategia comercial ya que despiertan los sentimientos
y emociones logrando vincular conceptos con su imagen y vender mediante el afecto y carisma
de los mismos todo tipo de productosy servicios (p. 11), es decir la mascota se plantea como una
estrategiade marketing paravincular a cliente con los productosque ofrecelaempresamediante
una interaccion emaocional, ademés, € disefio y personalidad de la mascota favorecen a la
interaccion del consumidor con la mascota. Gomes (2009) plantea a la mascota como la
representacion gréfica de la empresamismay al utilizar caracteristicas humanizadas € vinculo
gue se busca es mas eficaz, debido a que la mascota influye en la psicologiay cognicion de los

mismos, es decir, laempresa plantea afectividad entre la mascotay e consumidor (p. 110).

19



El disefio de una mascota debe ser desarrollado de manera eficaz y mediante € desarrollo de un
estudio de mercado, “sabemos que una mascota NO es un mero objeto de disefio, creado al azar.
Una mascota corporativa es UN SIMBOLO que: transmite sensaciones, rompe barreras
emocionales comparte laimagen de lamarca” (Madonado y Mena, 2015, p. 15), |a mascota representa
laidentidad de la empresa, la delimitacion como simbolo la define como € referente grafico por

el cual el consumidor va arecordar alaempresa.

2.3 Animacion

Segin la Red Academia Espafiola (sf), define a este término como un
“sistema para desarrollar |os movimientos de los persongjes o de los objetosy elementos”,  es
decir, un proceso que se utiliza para genera una perspectiva de la informacion con la que se
trabaja, puede ser positiva o0 negativa, el objetivo es hacer de estos elementos una
composicion atractiva, Escobar (2017, p. 19), complementa esta idea referente a la animacion y
dice que “es una forma de dar més dinamismo a los objetos, personajes, y una manera de hacer
llamativos y entretenidos los contenidos que se presentan dentro de ellas”, es decir, animar no
necesariamente tiene que centrarse en la creacién de un personaje sino en el planteamiento de

caracteristicas agradables de |os elementos que participan en una composicion grafica

2.4  Animacion Digital

El movimiento efectivo de los elementos gréficos es € fin a que se buscallegar a momento de
animar, existen la animacion digital, esta se caracteriza por € uso de recursos tecnolégicos y
programas parasu desarrollo, con lo cuales se crear |os dibujos especificosy diferentes, colocados
en frames determinados y en un tiempo limitado para generar secuencia y movimiento e la

composicion gréfica con laque se trabaja (Romero, s. f., p. 2).

Para e desarrollo de una buena animacion se desarrolla el estudio de los objetos reales,
composicion, caracteristicas y entre otras, para asi definir e proceso que desarrolla a momento
de realizar una accion o movimiento, Seguiin Suérez (2001):
El ser humano capta la esencia de los movimientos de una figura u objeto, para tener la
posibilidad de desintegrar el movimiento cuadro por cuadro y por Ultimo proyectar las
escenas finales en pantalla ¢ A quién? no es necesario que el personajetenga vida, puede
ser desde una silla hasta un tigre e infundirle su propia personalidad, su individualidad,

eslo que toma significado y asi como la animacion esdar lavida (p. 2)
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L os movimientos pueden ser simplesy complejos por ende su desarrollo debe ser estudiado para
definir su funcionalidad, generar vida a objetos inanimados mediante €l uso de tecnologia puede

ser e significado delaanimacion digital.

2.4.1 Animacion 2D

La animacion 2D plantea como caracteristica principal la composicion de un producto con
elementos como dibujos o ilustraciones, es decir, “eslaque se rediza através del dibujo y tiene
este nombre porque los elementos con los que se componen carecen de profundidad”
(ANIMATROPOLIS, 2021), la abreviacion hace referencia a dos dimensiones, ato y ancho, pero a
desarrollar laanimacion generala percepcion de profundidad debido a juego de poses, encuadres

y angulos de las escenas

2.4.2 Principio de animacion

Los principios se plantean como normas a considerar durante € desarrollo de un producto
animado, la finalidad de esto elementos es generar una mejor percepcion de las acciones que se
delimitan en la animacién, es decir, hace del producto un objeto interesante, atractivo y
relacionado con larealidad.

Thomas y Jonhston (1995) son los creadores de estos principios, en su libro lailusion de la vida,
su investigacion se baso en la observacién de lareaidad, lainteraccion entre los objetos, aspectos

estéticos y la percepcion.

24.21 Compresiony extension

Esta norma se basa en la representacion de los cuerpos u objetos, planteando una expresion
corporal dinamicaatravés de lacompresién y estiramiento de secciones ddl objeto, la percepcion
que planteaeste principio es un movimiento eficaz, pesoy flexibilidad del objeto o cuerpo, cabe
mencionar que las anatomia de los objetos no interfiere pero si delimita la accidn, debido a que
noimportasi € personagje esrudo o el objeto duro, se plantea esta caracteristica pero puede variar
el porcentaje de implementacion de este principio en los movimientos a momento de animar, es
decir, esta norma se basa en demostrar a publico que los objetos gjercen fuerza al momento de

moverse generando lasensacion de que estan compuestos de goma o son moldeables (Thomas
y Jonhston ,1995).
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Ilustracién 3-2: Extension de persongje

Fuente: Serie Mickey Mouse-Disney

2.4.2.2 Preparaciony Anticipar

La preparacion y anticipacion se plantean como acciones secundarias 0 previas que
complementan a un movimiento principal, esta caracteristica puede ser desde un cambio
expresivo hasta un movimiento fisico, deben ser visibles para demostrar a publico que algo vaa
suceder en la escena, s no se plantean estas acciones existiria sorpresa generando duda en al
espectador, laanticipaciony preparacion se pueden plantear, pero no funcionan si el personaje o
escena complementa a la accion, es decir, la mirada del persongje, la posiciéon del cuerpo y la
composicion escénica, pueden favorecer, giemplo, a animar un persongje que caminay cambia
de direccion, antes de colocar todo € cuerpo hacialadireccion ala que va, primero lamiraday
la cabeza se dirigen hacia donde va, luego a dar un paso la pierna direcciona hacia aguel lado y

finalmente todo el personaje cambia de direccion (Thomasy Jonhston ,1995).

L
llustracién 4-2: Anticipacion
Fuente: Pelicula Aladino-Disney
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2.4.2.3 Puesta en escena

La puesta en escena se centra en la composicion del escenario en donde se desarrollan las
acciones, siendo este el elemento que complementa la animacién que se esta llevando a cabo, se
debe tomar en consideracion la finalidad a la que se quiere llegar, es decir, €l escenario debe
coincidir con el ambiente, la temética, € estilo y personalidad del personge para genera una
comunicacion efectiva, conmover a espectador y transmitir una idea eficaz son |os objetivos de
este principio, por 1o que se debe tomar en consideracion, los planos, encuadres, angulos de
enfoque, distancia, dimensiones de los objetos, paratransmitir y generar unaemocion o situacion

especificaen el receptor (Thomasy Jonhston ,1995).

[lustracion 5-2: Escenario

Fuente: Pelicula Bambi-Disney

2.4.2.4 Accién continua y pose a pose

Estas se definen como estrategias de animacion, tomando en consideracion la fluidez de los
personajes y caracteristicas de los elementos se puede hacer uso de los dos tipos, es decir,
desarrollar una combinacion para que la animacion tenga continuidad.

La primera seidentificacomo animacion continuay su caracteristica se centraen que el animador
desarrolla una accién consecutivamente hasta concluir la escena, € disefio de los persongjes u
objetos plantean una composicion fresca, 1o que hace interesante a esta forma de animar es la
creatividad y dinamismo que presenta €l animador, debido a que conoce lo que tiene que
representar, pero no sabe como hacerlo, desarrollando acciones y complementandolas durante el
procesa de dibujo (Thomasy Jonhston ,1995).

El segundo método se define como animacion pose a pose, € animado desarrolla un estudio de
las escenas y las caracteristicas que pueden adquirir 1os persongjes durante el desarrollo de la
misma, planteando poses o dibujos claves, los cuales a utilizarlos de forma consecutiva genera
la accion de movimiento, cabe destacar que este proceso puede generar rigidez en las acciones,
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este método no define la cantidad de poses claves para animar, € animador es quien las delimita
(Thomasy Jonhston ,1995).

Ilustracién 6-2: Pose apose

Fuente: Paginaweb Monsuton

2.4.2.5 Accion superpuesta

Se basa en los movimientos secuencial es de una accion dando como resultado unareaccion delos
cuerpos secundarios, es decir, todo personaje tiene un centro de masa y al realiza un movimiento
0 accion las extensiones y cuerpos adheridos a persongje reaccionan referente a la accion
principal, gemplo a momento de parar, no se debe generar una detencion completa, sino que se
detienen por partes lo que genera dinamismo y fluidez, existen tres factores que se debe tomar
en consideracion para € desarrollo de las acciones secundarias, los cuales son la direccién,

velocidad y distancia de los elementos, estos varian la reaccion de los cuerpos (Sebastian Deréin,
2020).

Segln Thomasy Jonhston (1995) planean dentro de este principio 5 aspectos rel evantes:

1. Existen persongje con extensiones como las extremidades o accesorios como ropa
hol gada, estas siguen su curso después de que el personajeterminalaaccion, pero se debe
moderar el movimiento para generar de manera correcta laidea de peso.

2. El cuerpo adquiere diferentes caracteristicas con € movimiento que desarrolla, se puede
moldear a gusto y por partes, debido a que trabajan en conjunto y a la vez de manera
individual, existen partes que al moverse trabajan en grupo como la cabezay € pecho, se
pone en descanso una parte y tres cuadros después la mayoria del cuerpo se plantea en
reposo s laposicion fina 1o requiere.

3. El arrastre de los cuerpos o denominado como elagticidad de la carne, se basa en la
contextura de los objetos plantedndoles un movimiento lento o diferente a movimiento

que desarrolla el esqueleto del persongje, laidea se centraen generar solidez y solturade
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ciertas secciones del cuerpo generando una apariencia més realista, por gemplo, los
cachetes y la barriga a monto de redizar un movimiento parece que estos tienen vida
propia debido o se mueve diferente.

4. Laaccion se compone de tres etapas, la anticipacion, el desarrollo y el final, completar
una accion genera una perspectiva diferente del persongje, se puede representar su
personalidad con los movimientos que desarrolla después de una accion, en s la
caracteristica es demostrar que fue lo que paso.

5. El desarrollo de poses claves genera la posibilidad de plantear una animacion estética
pero no por completo, denominado como congelar, esta caracteristica hace uso de las
poses estéticas por cierto tiempo, pero animando y cambiando ciertos elementos, como
la expresion, mirada, las manos, entre otros para evitar la percepcion de un dibujo plano

por e receptor.

[lustracién 7-2: Accién superpuesta
Fuente: Paginaweb Clip Studio

2426 Salidasy llegadas lenta

Laanimacion de un personaje requiere diferentes caracteristicas para que seidentifique lafluidez,
pero a desarrollar una escena es indispensable generar dinamismo en los movimientos, como en
la entrada y salida de un personaje con respecto a encuadre que se est4 desarrollando, tomando
en consideracion los tiempos, personaidad y realidad, es decir, los movimientos de un personaje
dentro del encuadre varian dependiendo de la escena, ejemplo a mayor velocidad se identifica
espontaneidad y a vel ocidades lentas plantea calma, también se debe considerar larelacion entre

encuadres para generar atraccion y continuidad en la historia (Thomas y Jonhston ,1995).
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1
Ilustracién 8-2: Salidarépida del encuadre
Fuente: Serie Mickey Mouse-Disney

24.2.7 Arcos

El arco se plantea como una caracteristica de todos | 0s cuerpos, generados por lainteraccion entre
el movimiento y € peso dando como resultado una accion mas dindmica, es decir, lainteraccion
de los persongjes con las acciones que se desarrolla, son influidas por la gravedad, delimitando
gue todo lo gque asciende tiene que descender, pero a bajar se generar patrones circulares los
cuales destruyen la rigidez de las acciones, la estructura interna de los cuerpos influye en €

desarrollo de los arcos (Thomasy Jonhston ,1995).

[lustracién 9-2: Arco generado por el peso

Fuente: Pelicula Tarzan-Disney

2.4.2.8 Acciéon secundaria

Dentro de la composicién de una escena se plantean acciones que complementan al protagonista
0 el movimiento que este desarrolla, las acciones secundarias se consideran como ayuda extra a
la historia, su objetivo es resdtar las acciones para generar mayor peso o velocidad, el
planteamiento de esta accién debe ser evaluada para que funcionen de manera adecuada y no

quiten protagonismo alaaccién principal (Thomasy Jonhston ,1995).
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Ilustracién 10-2: Accidn secundaria
Fuente: Serie Kick Butousqui-Disney

2429 Timing

El planteamiento de una escena acopla diferentes acciones, por 1o que cada una de ellas deben ser
desarrolladas en un tiempo especifico, esta caracteristica se denomina como timing o ritmo, para
el funcionamiento adecuado de este aspecto se toma en consideracién e guion y laidea que se
busca transmitir, los tiempos definidos deben ser |0s adecuados para que se identifique la fluidez
de los persongjes, debido a que la variacion en la velocidad de las acciones puede transmitir
informacion incorrecta, referente a aspectos técnicos de animacion, € tiempo en € que se
desarrolla la accion dependera de los dibujos, es decir, para animar y tomar en consideracion el
timing, la cantidad de dibujos que se utilice para el desarrollo delaaccion limitaralacantidad de
tiempo, entre méas dibujos utilizados la animacion es lenta 'y entre menos dibujos la accién es

vel 0z (Thomas y Jonhston ,1995).

llustracion 11-2: Timing diferente

Fuente: Serie Mickey Mouse-Disney
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2.4.2.10 Exageracion

Este principio tiene relacién con varios puntos anteriores como la anticipacion y acciones
secundarias, pero la diferencia se centra en la extravagancia la cual se utiliza para representar al
personajey laescenade unaformamasrel evante, atractiva eimponente, esta caracteriza estamas
ligada a los dibujos animados, por |0 que su uso es comun, pero muchas veces puede generarse
COmo una accién violenta que distorsiona la percepcion del receptor, por 1o que se considera que
se tenga como punto de referencia el estilo con €l que setrabaja y lahistoriaque se desarrolla, la

exageracion es funcional debido a que resalta las emociones, expresiones y movimientos

generando unamejor comprension por parte del espectador (Thomasy Jonhston ,1995).

i -. -
[lustracion 12-2: Exageracion
Fuente: Mickey Mouse-Disney

2.4.211 Dibujo solido

El desarrollo de una animacion se riglie en base a escenas y un guion, para plantear de forma
atractiva e interesante se toma en consideracion diferentes aspectos como |os encuadres, angul os,
perspectivas entre otros, por 1o que el persongje o 1os elementos que se utilizan deben generar una
idea de tridimensionalidad para que funcione en las diferentes escenas, se genera un dibujo solido
del persongje, es decir, se generar una idea de plagticidad del persongje mediante €l uso de
diferentes dibujos, la variacion de encuadres comunica a receptor que €l persongje tiene peso
pero no es rigido al moverse, volumen pero es flexible y balance para moverse de diferentes
maneras, |os animadores deben saber dibujar un persongjea 100 % darlelacapacidad de moverse
y plasmarlos desde diferentes perspectivas sin perder su apariencia fisica (Thomasy Jonhston ,1995).
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Ilustracién 13-2: Perspectivainferior izquierda

Fuente: Serie Kick Butousqui-Disney

2.4.2.12 Apariencia-Presencia

Las acciones que desarrolla un personajes son muy importantes de analizar para que exista una
fluidez, pero la concepcidn de una animacion requiere de un aspecto importante €l cual se centra
en el personaje con e que setrabgja, este debe ser atractivo e interesante alavista, el objetivo de
esta caracteristica se basa en generar un impacto positiva en € receptor, por 1o que se toma en
consideracion e contexto o historia de la animacion para definir las caracteristicas fisicas del
persongje, es decir, € disefio que se plantea puede estar compuesto con cualquier elemento,
demostrar una anatomia exuberante y proporciones exageradas pero deben trasmitir armonia, la
combinacion de diferentes caracteristicas plantean personalidades especifica (Thomas y

Jonhston ,1995).
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[lustracion 14-2: Diferencia de personajes
Fuente: Serie Kick Butousqui-Disney

2.4.3 Proceso de creacion de una animacion

El desarrollo deunaanimacion es plantea de maneradiferente por cadaanimador, la metodologia
planteada por Pumay Chavez (2019) determinan un proceso de cinco pasos para una animacién en

2D, ademas la determina como un recursos audiovisual, estos pasos son:

1. Paso 1: Tema, elegir untemay realizar lluvia deideas.

2. Paso 2: Guion técnico y literario, contiene lasindicaciones que se van arealizar en e
material audiovisual y sus didlogos.

3. Paso 3. Soryboard, realizar un storyboard el cual se lo efectia de forma manual
creando bocetos; esto permite transformar las ideas escritas a graficos creativos tanto
de personajes, objetos, medios de transporte y locaciones.

4. Paso 4. Vectorizacion, elaborar la respectiva vectorizacion y aplicacion de colores
tanto de personajes, objetos, medios de transporte y locaciones que se 37 encuentran
dentro del storyboard por medio del programa Adobe Illustrator, teniendo en cuenta e
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tamario de la escena. Finalmente, se obtienen vectores|os cual es son objetos geométricos
dependientes.

5. Paso 5: Animacion, se realiza la animacion con € programa Adobe After Effects de
los personajes, objetos, medios de transporte y locaciones después de su respectiva
vectorizacion. Para este proceso es necesario tener en cuenta la forma de la animacién;

tipografia, su escala, rotacion, posicién, tamafio y opacidad de toda la escena. (pp. 36-37)

Este proceso se divide en dos secciones, la parte manual y la digital, las 3 primeras partes hacen
referencia alaideay composicion grafica que se busca dar a conocer, se plantea un esguema
sencillo y especifico de como se vaa desarrollar la animacion, € cuarto paso ya entraen la
utilizacion de recursos digitales, se centra en lailustracion de todo |os elementos gréficos con
los que se vaatrabgjar, considerada como la parte més tediosay lamés compleja, debido a que
se tomaen cuentael guiony los encuadres, las perspectivasy angulos de camara que se utilizara,
es decir, se desarrollan ilustraciones variadas de los elementos gréficos, mientras que € paso
final se centra en la organizacion de los el ementos tomando en consideracién o planteado en €l
guion, dentro de esta seccion se pueden implementar diferentes efectos visuales y compositivos

para hacer mas atractiva e interactuante la animacion.

2.5 Redessociales

El ser humano se cauteriza por ser interactivo y social, con € transcurso de los tiempos y €
desarrollo de la tecnologia la forma de comunicacion entre personas ha evolucionado, en la
actualidad existen plataformas digitales que favorecen a la difusion y comunicacion entre
usuarios, Segun Kuz et d., (2016) las redes sociales son “ herramientas que facilitan la interaccion,
la colaboracion, distribucion de contenidos y experiencias entre usuarios”, es decir, se plantea
como un medio de comunicacion amplio.

Alexander Cruz de RD Station en Espariol, (2020) define a las redes sociales como un “medio de
comunicacion de todos para todos” considerando que este medio es factible para cualquier

personay puede difundirse sin limitacion alguna.

25.1 Tiposderedessociales

Las redes sociales se pueden catalogar en diferentes grupos debido alafuncionalidad y objetivos
de cada una de dllas, € desarrollo tecnolégico y d aparicidn de diferentes plataformas digitales
las redes sociadles han cambiado y mejorado, adquiriendo la capacidad de multifuncionales,

incorporando diferentes herramientas tanto de entretenimiento como de productividad socia
(Corbin, 2017).
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25.1.1 Horizontales

No optan con un tipo de usuario especifico, creadas con la finalidad de interaccion generd y a
disposicion de cualquier tipo de usuario, pero si se pueden conllevar grupos o comunidades dentro

de dllas, g emplo Facebook, Googlet, etc., (Corbin, 2017).

25.1.2 Verticales

A diferencia de las horizontales estas s definen un publico especifico, rigiéndose a parametros
delimitados para su uso e interaccidn, denominadas también como redes especializadas, cumplen

un objetivo ya sea comunicar, entretener, educar, etc. (Corbin, 2017).

25.1.3 Profesionales

Catalogada dentro de las redes verticales, pero su finalidad se centra en la interaccién laboral,
comunmente es utilizada por empresas para la interaccion entre empleados para un mejor

funcionamiento y productividad, un g emplo es LinkedIn (Corbin, 2017).

25.1.4 DeCOcio

Estas redes se limitan a la temética que se busca por parte de los usuarios, ya sean deportes,

entretenimiento, videojuegos entre otras, estan dentro de las verticales (Corbin, 2017).

2.5.1.5 Educativas

Estas son delimitadas a organizaciones o empresas como las universidades, las cuales plantean
sus plataformas digitales fomentando la interaccion entre los diferentes usuarios, ademas, se
pueden informar con respectos a temas importantes desarrollados por las mismas organi zaciones

(Corbin, 2017).

25.1.6 Blogging

Este tipo de redes sociales hace uso de diferentes herramientas paralainteraccion entre usuarios,
ya sean enlaces, historias u opiniones, los blog se centran a intereses comunes con tematicas

especificas (Corbin, 2017).
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25.1.7 Contenido Compartido

Este tipo de redes utiliza como herramienta principal la difusién de multimedia, ya sea videos,
audiovisuales e iméagenes, estas tienes como funcidn la creacion de perfiles especificos en donde
se comparten contenidos referentes al perfil delimitado, siendo dirigidas a un publico
determinado, la interactividad se basa en opiniones y comentarios entre el perfil y los usuarios

(Corbin, 2017).

25.2 Redes sociales de mayor uso

En base a un estudio desarrollado por We Are Socia y Hootsuite se obtuvieron datos concretos
referente alainfluenciadelas diferentes redes sociales, tomando en consideracion variables como
laedad y el tiempo de uso, se plantea que Facebook esla plataformadigital lider anivel mundial,

debido a que en la actualidad cuenta con €l mayor niimero de usuarios activos. (Galeano, 2022).

sl THE WORLD’S MOST-USED SOCIAL PLATFORMS

! SCACIEL RAEDH A& FLATRORMS T SLOSAL ATTIVE LISER = CLIES ik paBLOR S

[lustracion 15-2; Facebook rozalos 3.000 millones de usuarios en todo € mundo.

Fuente: Galeano S., 28/01/2022, Cudles son las redes socia es con mas usuarios del mundo, Marketing 4 Ecommerce,

We Are Socia y Hootsuite pone a disposicion |os valores numéricos de |os usuarios con la que
disponen las diferentes redes socides anivel mundial parael 2022, Ilustracién 16-2, demostrando

la superioridad por parte de Facebook.
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2.5.3 Influencia delas Redes sociales

La influencia de las redes sociales varia dependiendo de diferentes factores, demostrando que
cada una de ellas opta con un publico especifico y los contenidos o informacion compartida a
través de ellos van dirigidas especificamente a ese segmento de la poblacion general.

Seguin Galeano (2022) considera que las variables més influyentes a nivel mundial son el géneroy
la edad de los usuarios, en base a la investigacion desarrollada por We Are Social y Hootsuite,

plantean los siguientes datos:

F.&‘JC}UEITE SOCIAL MEDIA PLATFORMS
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[lustracion 16-2: Usuarios de redes sociales por edades.

Fuente: Galeano S., 28/01/2022, Cuales son las redes social es con més usuarios del mundo, Marketing 4 Ecommerce,

Dentro de lainformacion se logra identificar que la poblacion y adultos jévenes, menos de 34 afios hace
uso de Instagram con mayor frecuencia, mientras que la poblacion adulta, 35 hasta 54 afios usa con mayor
frecuencia Facebook y demostrando que los adultos mayores hacen mayor uso de WhatsApp para la

interaccion social.



CAPITULO 111

3 MARCO METODOLOGICO

Para el desarrollo del proyecto “Disefio de un personaje animado basado en aspectos culturales
de la comunidad de montahita” se plantea dentro de este capitulo como una metodologia de
trabgjo lacud sellevard acabo, se plantean métodos técnicas e instrumentos parala recopilacion
de informacion adecuada y asi generar € producto final que se requiere para representar a la

comuna de Montafita.

3.1 Tipodelnvestigacion

El objetivo principal esla creacion de un persongje que definalas caracteristicas culturales de la

comuna de Montafita, por ende, se delimita dentro de unainvestigacion etnogréficay cualitativa.

3.1.1 Invedtigacion etnografica

Se identifica que la investigacién etnografica se centra en el estudio de un sector determinado,
analizando ala poblacién, tradicionesy cultura que caracterizan a el area de estudio. Se hara uso
de estainvestigacion paraasi determinar lainformacion sobre |0s aspectos culturales que definen
ala comuna de Montafiita, por o que esta investigacion favorece a reconocer de forma directa
siendo asi una fuente primaria. Ademés, se realiza un registro fotografico para € andisis 'y

determinacion de la cultura

3.1.2 Invedtigacion cualitativa

Como se determind anteriormente, €l proyecto abarca también un estudio cualitativo, lafinalidad
de este tipo de investigacion es la descripcion de las cualidades de una problematica para asi
determinar un concepto rel acionado a caracteristicas reales. Lainvestigacion nos permite estudiar
y andizar las cuaidades que caracterizan a la comuna de Montahita, direccionando a una
determinacion especifica de los elementos culturales que caracterizan a la comunidad, para asi

crear un producto eficaz, es decir, permite determinar la conceptualizacion del personaje final.
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3.2 Poblacion

La investigacion se desarrollara en Montafita, a ser un sector turistico la concurrencia de
personas en este sector es muy amplia, pero en base a una investigacion se identifica un
aproximado de 1000 personas que viven dentro de la comunidad, estos varian entre personas
nativas y extranjeras residentes, por ende, el estudio se realizara alas personas que habitan en la
comunidad y no alos visitantes. La comunidad a ser un lugar turistico abarca diferentes tipos de
turismo, desde € objetivo de conocer la cultura hasta una diversion nocturna descontrolada, €
andlisis se plantea hacia diferentes grupos gue se encuentran dentro de la comunidad, la encuesta

se desarrolla a representantes de | as siguientes pobl aciones:

3.2.1 Poblaciéon 1: Sector Administrativo dela Comunidad

La primera poblacion corresponde a grupo que regula las normas, leyes y administra el
funcionamiento de Montafiita como comuna, es decir, los dirigentes comunales, los cuales son
posicionados mediante un proceso democrético de eleccién por parte de todos los pobladores
nativos de la comunidad, estos a su vez elijen personal para complementar |os diferentes sectores

laborales, para un buen funcionamiento y para beneficio de la misma comunidad.

3.2.2 Poblacion 2: Sector Gastrondmico

Al ser un éreacostera seidentifican alos maricos como un principal producto parala produccién
de alimentos, ademas, dentro de la comunidad existe una gran variedad de locales comercides
los cuales generan una gastronomia amplia, planteando platos tipos de la costa ecuatoriana hasta
comida extranjera, adaptandose ala economiade cualquier visitante. El estudio de esta poblacién
se centra en los duefios y trabajadores que se desenvuelven en € servicio de alimentos, se
identifica dentro de la comunidad dos areas referentes a esta variable, locales de comida de

diferentes teméticas y puestos de comida rapida como carretas de hamburguesas o papas fritas.

3.2.3 Poblacion 3: Sector Hotelero

Latercera poblacion se El turismo es concurrente |os fines de semana, pero paralas festividades
nacionales o fechas importantes la concurrencia aumenta, por lo que existe una gran demanda
referente a hoteles y habitaciones, en montafita existe una gran extension de centros de
aojamiento, los cuaes son comodos en su costo y ambientacién, es decir, varian en precio y
estructura, buscando satisfacer esta necesidad para diferentes presupuestos. La investigacion
dentro de este sector se desarrolla hacia los duefios de hoteles como de los trabajadores que

laburan en este grupo.
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3.2.4 Poblacion 4: Sector de Diversion Nocturna

Lacomunade montafitaes reconocidaanivel nacional por su areade diversion, fiestas nocturnas
y su gran variedad de discotecas en donde se puede disfrutar de lamusicay bebidas, estos locales
varian en su tematica, como Lost Beach una discoteca Unicamente de musica e ectronica o como
Poco Loco una discoteca que varia en musica desde salsa hasta reguetdn, todos estos se
encuentran en un solo sector de la comunidad complementandose con puestos de ventas de
bebidas alddlicas denominada como la “calle de los cocteles”. Dentro de esta poblacion se busca
identificar |a perspectiva que se tiene sobre la comunidad, encuestando a duefios de las diferentes

discotecas como de |os puestos mencionados.

3.25 Poblacion 5: Sector Comerciantes Artesanales

Dentro del sector productivo de la comunidad existe un érea caracteristica que favorece a la
economia, los comerciantes artesanales ponen a disposicion productos referentes a las
caracteristicas delacomunidad y recuerdos realizados con material es natural es obtenidos del mar,
como conchas pulidas. Las politicas implantadas por |os dirigentes comunales direccionaron a
este grupo de trabajadores aun sector determinado dentro delacomunidad, por 1o que se mantiene

una perspectiva diferente de montaiita.

3.2.6 Poblacién 6: Sector de Comerciantes Playeros

El mar y la playa es un atractivo caracteristico de la comuna montafiita, a ser un recurso que
favorece ala concurrencia de visitantes, genera diferentes fuentes de trabajo, por |o que se toma
en consideracidn este grupo para la investigacion, en este sector de la comunidad se pueden
identificar a comerciantes como los parasoleros (alquiler perezosas y parasoles), escuelas de surf
(alquiler de tablas y ensefianza de ese deporte), masgjistas y otros vendedores, |os cuales solo

tienen ladisposicién de trabgjar en dicho sector.

3.2.7 Poblaciéon 7: Sector Educativo

En la comunidad existe una escuela de Educacion basica denominada “José Mejia Lequerica” por
lo que el estudio se redliza hacia su grupo de trabajadores, es decir, docentes y persona
administrativo del centro de educacion, para determinar su perspectiva referente a la comunidad

donde |aboran diariamente.
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3.2.8 Poblacién 8: Sector Medico y de salud

En la actualidad dentro de la comunidad existen diferentes locales farmacéuticos de diferentes
empresas, los cuaes han sido implantadas por nativos locales e inmigrantes de otros sectores,
ademas, existen centros de atencidén medica los cuales son dirigidos por personal capacitado.
Muchos de |os trabajadores son personas que viven dentro de la comunidad por o que setomaa

consideracién dicho sector para conllevar lainvestigacion.

3.3 Técnicaseinstrumento deinvestigacion

Para la gjecucion del presente proyecto se plantea como técnica la encuesta y € desarrollo de
fotografias, lastécnicas se desarrollan en base a objetivo principal, lafinalidad de ambastécnicas
sebasaen e andlisisdel comportamiento delapoblaciony ladeterminaci dn de aspectos culturales

de la comunidad de Montafita.

3.3.1 Encuesta

La encuesta es una técnica de investigacion favorable para el estudio de una poblacion amplia, se
desarrolla a varios representantes entre los (5) de las 8 poblaciones mencionadas anteriormente
y asi determinar lainformacion valida para determinar caracteristicasy elementos adecuados que

pueden componer a persongje ilustrado que se busca crear.
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[lustracion 1-3: Encuesta parte #1.
Realizado por: Limon, D. 2022
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[lustracion 2-3: Encuesta parte #2.
Realizado por: Limén, D. 2022

3.3.2 FichaFotogréafica

La definirse como unainvestigacion etnogréfica se plantea la técnica de recopilacion fotogréfica
con lafinalidad de determinar la culturay la poblacién de lacomunade montafita, parael andisis
de las fotografias se determina la siguiente ficha de andlisis, abarcando aspectos generales como
técnicos de cada una de ellas.



Tabla 1-3: Ejemplo de fichafotogréfica.

Registro Fotogr &fico

Autor

Nombre

Exterior Estudio

Hora

Plano FOTO

Aspectos Angulo
técnicos

Encuadre

Balance de
blancos
Aperturadel
diafragma

Velocidad de
obturacién

1SO

Descripcion

Observacion | Al no ser una fotografia de autor no se puede determinar aspectos técnicos como la
velocidad de obturacion, € 1SO y la aperturadel diafragma.
Realizado por: Limén, D. 2022

34 Metodologia de disefio

Una metodol ogia de disefio puede adquirir diferentes etapas, todo depende de lafinalidad grafica
alaque se quiere llegar, ademas influye la forma de trabgjo, y habilidades de un disefiador, los
objetivos del presente trabajo técnico se centran en la produccion de un persongje ilustrado y su
difusion através de un medio visua (video demostrativo), por lo que se considerala metodol ogia
de Brush Archer como base parael proyecto, debido aque plantea un proceso en etapas, las cuales
acoplan diferentes pasos que se toman en consideracion para una correcta produccion. En si esun
método propio debido alos cambios, pero se seguira manteniendo |atemética de fases|as cuales

abarcan diferentes parametros a acoderar para el proceso adecuado de un producto gréfico.

34.1 FaseAnalitica

3.4.1.1 Recopilacion de datos

Desarrollar unainvestigacion referente a la temética o problemética que se plantea en € trabajo
de investigacion, dentro de este paso puede plantearse informacién bibliogréafica como estudio de
campo que genere toda la informacion, en base a trabgjo técnico se centra en e estudio

etnogréfico de la comuna de Montafita.
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» Tabulacién de la encuesta realizada a | os diferentes grupos mencionados
Se gjecuto la encuesta presentada en el capitul o anterior hacia los diferentes sectores delimitados
parael estudio, determinéndol os como el publico objetivo, lafinalidad de esta actividad se centrd
en conocer parte de cultura de montafiita desde el punto de visa de sus diferentes pobladores.

a) Edad

Tabla 2-3: Tabulacién de rango de edad.

OPCIONES N° DE RESPUESTAS  PORCENTAJE
10 a 29 afios 11 27%
30 a49 afios 22 55%
50 a 69 afos 5 12%
70 a 89 afos 1 3%
Sin Respuesta 1 3%
TOTAL 40 100%

Fuente: Diferentes grupos de poblaciones de la Comunidad de Montafiita
Realizado por: Limon, D. 2022

EDAD

m 10 a 29 afios
m 30 a49 aflos

50 a 69 arios
m 70 a 89 aflos

m Sin Respuesta

Ilustracién 3-3: Porcentaje de rango de edad.
Realizado por: Limén, D. 2022

Andlisis. Estainterrogante era de respuesta abierta, por lo que para e desarrollo de latabulacion
de datos se plantearon rangos de edades de 20 afios, estos rangos plantearon como resultado que

el 55% (22) de los encuestados se ubica entre los 30 a 49 afios, degjando en segundo lugar con un
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27% (11) delos encuestados se encuentran entre los 10 a 29 afos, con 12% (5) de los encuestados
entre los 50 a 69 afios, con e 3% (1) de los encuestados entre los 70 a89 afosy e otro 3 % (1)
no respondié esta interrogante. En base a los datos se identificé que los pobladores que se
encuentran en los diferentes grupos de la comunidad de montafita son mayormente adultos. Este

analisis servird paratener en claro que tipo de elementos usar para abarcar este segmento.

b) Género

Tabla 3-3: Tabulacion de género
OPCIONES N° DE RESPUESTAS PORCENTAJE

Masculino 23 57%
Femenino 17 43%

Otro 0 0,0%
TOTAL 40 100%

Fuente: Diferentes grupos de poblaciones de la Comunidad de Montafiita
Realizado por: Limon, D. 2022

GENERO

m Masculino
® Femenino
Otro

[lustracion 4-3: Porcentaje de género.
Realizado por: Limon, D. 2022

Andlisis: El 57% (23) delos encuestados es de género masculinoy el 43% (17) delos encuestados
es de género femenino, es decir, que en su mayoriadentro de | os diferentes grupos de poblaciones
de lacomunidad de montafiita son de género masculino. Dentro de este proyecto, € género no es
tan influyente para el desarrollo del material grafico que se busca crear, pero es trascendental de

reconocer.



c) Preguntal

1. ¢Quétiempo tiene viviendo en Montarfita?

Tabla 4-3: Tabulacién de tiempo de residencia en la Comuna de Montafiita

OPCIONES N° DE RESPUESTAS PORCENTAJE
Todami vida 29 2%
Mas de 10 afios 6 15%
Menos de 10 afios 4 10%
Otro 1 3%
TOTAL 40 100%

Fuente: Diferentes grupos de poblaciones de la Comunidad de Montafiita
Realizado por: Limén, D. 2022

PREGUNTA 1

= Todami vida

m Més de 10 afios

= Menos de 10 afios
m Otro

Ilustracién 5-3: Porcentaje de tiempo de residencia en la Comunidad de Montariita.
Realizado por: Limén, D. 2022

Andlisis: Dentro de esta pregunta las opciones se plantean con la finalidad de identificar a
residentes nativosy residentes extranjeros dentro de lacomunidad, €l 72% (29) delos encuestados
han vivido toda su vida en la comunidad (nativos), el 15% (6) de los encuestados son residentes
extranjeros que viven mas de 10 afios en la comunidad y € 3% (1) de los encuestados son
residentes que viven menosde 10 afios en montafita. Esdecir, dentro delos grupos de poblaciones

de montafiita su gran mayoria son nativos de la comunidad.



d) Pregunta2

2. ¢Enquécampo labora se desenvuelve?

Tabla 5-3: Tabulacion del campo laboral de los pobladores.

OPCIONES N° DE RESPUESTAS PORCENTAJE

Sector Administrativo de la Comunidad 5 12,5%
Sector Gastronémico 5 12,5%
Sector Hotelero 5 12,5%
Sector de Diversion Nocturna 5 12,5%
Sector Comerciantes Artesanales 5 12,5%
Sector de Comerciantes Playeros 5 12,5%
Sector Educativo 5 12,5%
Sector Medico y Salud 5 12,5%

TOTAL 40 100%

Fuente: Diferentes grupos de poblaciones de la Comunidad de Montafiita
Realizado por: Limén, D. 2022

PREGUNTA 2

m Sector Administrativo de la
Comunidad

m Sector Gastronémico

12,5% 12,5%
12,5% 12,5%

Sector Hotelero
m Sector de Diversion Nocturna
m Sector Comerciantes Artesanales
12,5% 12,5%

Sector de Comerciantes Playeros

m Sector Educativo

m Sector Medicoy Salud

Ilustracién 6-3: Porcentaje del campo laboral de los pobladores.
Realizado por: Limén, D. 2022

Andliss: Para € planteamiento de esta interrogante se tomo en consideracion los 8 sectores de
las poblaciones mencionadas en €l capitulo anterior, por 1o que se obtuvo como resultado, datos
neutrales de un 12,5% (5) encuestados por cada sector debido a que la cantidad de personas
encuestadas hacia cada sector fue de 5.



e) Pregunta3

3. ¢Cudl deporte considera que estradiciona de montafiita?

Tabla 6-3: Tabulacion de deporte considerado tradiciona de montafiita.

OPCIONES N° DE RESPUESTAS PORCENTAJE
Surf 40 100%
Futbol 0 0%
Basquet 0 0%
Otro 0 0%
TOTAL 40 100%

Fuente: Diferentes grupos de poblaciones de la Comunidad de Montafiita
Realizado por: Limén, D. 2022

PREGUNTA 3

® Surf

m Fdtbol
m Basquet
m Otro

Ilustracién 7-3: Porcentaje del deporte considerado tradiciona de montafiita.
Realizado por: Limon, D. 2022

Andlisis: El 100% (40) de los encuestados consideran que el deporte tradicional de la comunidad
demontafitaesd surf. Este es un aspecto transcendenta parael desarrollo delapropuestagrafica
gue se busca generar (disefio de persongje), debido a que plantea parametros parala composicién
y complementacion del personaje.

46



f) Pregunta4

4, ¢:Conoce cud eslavestimenta nativa de |os montafiitences?

Tabla 7-3: Tabulacién sobre la vestimenta nativa de |os montariitences.

OPCIONES N° DE RESPUESTAS  PORCENTAJE
Sl 13 32%
NO 9 23%
No tiene 18 45%
TOTAL 40 100%

Fuente: Diferentes grupos de poblaciones de la Comunidad de Montafiita
Realizado por: Limon, D. 2022

PREGUNTA 4

uS|
mNO

No tiene

[lustracion 8-3: Porcentaje sobre la vestimenta nativa de | os montafiitences.
Realizado por: Limon, D. 2022

Andlisis: Estainterrogante se centr6 en identificar si la poblacion conoce la vestimenta nativa de
la comunidad, El 45% (18) de los encuestados consideran que la comunidad no tiene una
vestimenta nativa que la represente, €l 32% (13) de los encuestados consideran que si existe una
vestimenta nativay conocen; y el 23% (9) de los encuestados dieron a conocer que no sabian cud
era la vestimenta nativa, pero consideraban que s existe una. Algunos de los encuestados
plantearon sus respuestas considerando de que a ser un sector costero la vestimenta se centraba

en ropaligera, pantal oneta, camisas cortas y zapatillas de playa.
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g) Preguntab

5. ¢Cud esd plato tipico de montafiita?

Tabla 8-3: Tabulacién sobre que plato es considerado como tipico de montafiita.
OPCIONES N° DE RESPUESTAS PORCENTAJE

Ceviche 29 2%

Arroz Marinero 8 20%

No tiene 3 8%
TOTAL 40 100%

Fuente: Diferentes grupos de poblaciones de la Comunidad de Montafiita
Realizado por: Limon, D. 2022

PREGUNTA S5

m Ceviche
® Arroz Marinero

= Notiene

[lustracién 9-3: Porcentaje sobre que plato es considerado como tipico de montafiita.

Realizado por: Limon, D. 2022

Andlisis: El 72% (29) de los encuestados consideraron que €l plato tipico es el ceviche, & 20%

(8) de los encuestados consideraron que € plato tipico es el Arroz Marinero y e 8% (3)

consideraron que en montafiita no existe un plato tipico. Al ser un sector costero es comun

encontrar maricos en sus platos, pero la poblacion considera que € ceviche es un representante

de la cultura de montafita.



h) Pregunta 6

6. ¢Conoce las tradiciones redlizadas en sus festividades?

Tabla 9-3: Tabulacién sobre si conoce | as tradiciones en las festividades de

montafita.
OPCIONES N° DE RESPUESTAS PORCENTAJE
Sl 39 97%
NO 1 3%
No tiene 0 0,0%
TOTAL 40 100%

Fuente: Diferentes grupos de poblaciones de la Comunidad de Montafita
Realizado por: Limon, D. 2022

PREGUNTA 6

LIS
mNO

= Notiene

[lustracién 10-3: Porcentgje sobre que plato es considerado como tipico de montafiita.
Realizado por: Limon, D. 2022

Andlisis: El 97% (39) de los encuestados conocen todas las tradiciones que se realizan por las
fiestasde montafiitay el 3% (1) delos encuestados no conocen lastradiciones. En su gran mayoria
el publico conoce las tradiciones festivas de la comunidad por ende es indispensable tomar en
consideraciOn este aspecto paralacreacion del persongje o paralacomposicion de complementos
parael mismo.
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i) Pregunta7

7. ¢Cud considera usted que es €l principal atractivo turistico de montafiita?

Tabla 10-3: Tabulacion sobre |os atractivos turisticos de montadita.

OPCIONES N° DE RESPUESTAS PORCENTAJE
Playa 21 52%
Mirador 1 3%
LaPunta 14 35%
Monumento a surfista 0 0%
Malecon 0 0%
Las Fiestas 4 10%
Otro 0 0%
TOTAL 40 100%

Fuente: Diferentes grupos de poblaciones de la Comunidad de Montafiita
Realizado por: Limén, D. 2022

PREGUNTA 7

m Playa
u Mirador
La Punta
= Monumento al surfista
u Malecon
Las Fiestas
m Otro

[lustracién 11-3: Porcentgje sobre |os atractivos turisticos de montafiita.
Realizado por: Limén, D. 2022

Andlisis. Paraladeterminacion de estainterrogante se tomé en consideracion 7 de los elementos
que planteala comunidad como atractivo turistico, €l 52 % (21) de los encuestados consideraron
gue montafiita es reconocida por su amplia playa, € 35% (14) de los encuestados plantea que
montafita es reconocida por La Punta (montafia caracteristica de la comunidad), €l 10% (4) de
los encuestados plantearon que las fiestas es el atractivo turistico de la comunidad, € 3% (1) de

los encuestados consider6 a mirador de montafiitacomo su principal atractivoy las otras opciones
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no fueron tomadas en consideracion por los encuestados. Esta tabulacién refuta que la

composicion del persongje debe representar caracteristicas de la costay referentes alaplaya.

j) Pregunta8

8. ¢Quévaor consideraque caracteriza ala poblacion de montafita?

Tabla 11-3: Tabulacion sobre los valores de |a poblacion de montafiita.
OPCIONES N° DE RESPUESTAS PORCENTAJE

Responsables 4 10%
Confianza 21 52%
Equidad 1 3%
Respeto 9 22%

Otro 5 13%
TOTAL 40 100%

Fuente: Diferentes grupos de poblaciones de la Comunidad de Montafiita
Realizado por: Limon, D. 2022

PREGUNTA 8

13% | 10%

= Responsables
= Confianza

= Equided

m Respeto

m Otro

[lustracién 12-3: Porcentgje sobre |os atractivos turisticos de montafiita.
Realizado por: Limon, D. 2022

Andlisis: El 52% (21) de los encuestados consideraron la confianza como un valor caracteristico
de la poblacion de montafiita, € 22% (9) de los encuestados consideraron al respeto, €l 13% (5)
de los encuestados consideraron que los valores planteados no representaban a la poblacion
respondieron “otro”, 10% (4) de los encuestados eligieron la responsabilidad y el 3% (1) la
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equidad. Esta interrogante platea una perspectiva referente a la actitud y valores que presenta la

comunidad demostrando que es un lugar agradable y confiable para cualquier persona.

k) Pregunta9

9. ¢Conoce lahistoria sobre € origen de montafiita como comuna?

Tabla 12-3: Tabulacion sobre si conocen parte de la historia de montafiita.
OPCIONES N° DE RESPUESTAS PORCENTAJE

Sl 30 75,0%
NO 10 25,0%
TOTAL 40 100%

Fuente: Diferentes grupos de poblaciones de la Comunidad de Montafiita
Realizado por: Limon, D. 2022

PREGUNTA 9

nS|
mNO

[lustracién 13-3: Porcentgje sobre si conocen parte de la historia de montafiita.
Realizado por: Limon, D. 2022

Andlisis: El 75% (30) de los encuestados si conocian la historia referente al origen de montarita
como comunay € 25% (10) de los encuestados no conocian, cabe recalcar que la pregunta se
centraen el reconocimiento comunal del sector y no como un lugar turistico, debido a que existen

dos etapas de esta comunidad que la catalogan como una comuna turistica del Ecuador.
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[) Preguntal0

10 ¢Seguin su punto de vista que calificacion daria sobre montafita? (5 nota maxima).

Tabla 13-3: Tabulacion sobre la puntacion designada haciala comunidad.
OPCIONES N°DE RESPUESTAS PORCENTAJE

1 0 0%
2 1 3%
3 1 3%
4 7 17%
5 31 7%
TOTAL 40 100%

Fuente: Diferentes grupos de poblaciones de la Comunidad de Montafiita
Realizado por: Limon, D. 2022

PREGUNTA 10

ml
u2
m3
4
m5

[lustracién 14-3: Porcentaje sobre la puntacion designada haciala comunidad.
Realizado por: Limon, D. 2022

Andlisis. El planteamiento de esta interrogante se centré en la perspectiva que tienen los
pobladores referentes a la vivencia en € sector 8Montafiita, es decir, la caificacion de como se
sienten viviendo en la comunidad, €l 77% (31) de los encuestados califico con un 5 (méxima
nota), el 17% (7) de los encuestados designo su respuestaal valor 4y en cuanto al valor 2y 1 fue
calificado por u 3 % (1) respectivamente. Esta pregunta permite identificar la comodidad de los

pobladores para determinar qué tan buena puede ser la convivenciay comodidad en montafiita.
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» Andlisis de fotografias

Las fotografias son realizadas por € autor de este proyecto o recopiladas de diferentes fuentes

como las redes oficiales de la Comunade Montafiitay de habitantes de lamisma comunidad, esta

investigacion tiene como finalidad la identificacion de las caracteristicas culturaes de la

comunidad, por ende, se catalogan en diferentes areas.

a) Vestimenta

Tabla 14-3: Vestimenta de la comunidad.

Registro Fotogr afico

Autor John Londres

Nombre Sin denominacion
Exterior X | Estudio
Fechade 28/10/2020
publicacién
PI

Aspectos ano Genera
técnicos Angulo Normal

Encuadre Horizontal
Balance de Luz dedia
blancos
Apertura del
diafragma
Velocidad de
obturacion
SO

Descripcion No existe una vestimenta nativa de | os pobladores de |a comuna de montafiita, pero a ser un area
costera, cominmente se suele ver alos habitantes con ropa ligera, como pantalonetas, camisas
cortasy zapatillas, ademds, con accesorios caracteristicos de las zonas playeras, como, gafas de
sol, collares de conchas, gorras, entre otras.

Observacién Al no ser unafotografia de autor no se puede determinar aspectos técnicos como lavelocidad de
obturacién, € SOy laaperturadel diafragma.

Fuente: Perfil de Facebook de Johon Londres autor de la fotografia
Realizado por: Limén, D. 2022



b) Deporte/Surf

Tabla 15-3: Surf, deporte mas relevante que se practica en Montafiita.

Registro Fotogr afico

Autor John Londres

Nombre Mucho talento
Exterior X | Estudio
Fechade 09/08/2016
publicacion

Aspectos Plano General
técnicos Angulo Normal

Encuadre Horizontal
Balance de Luz dedia
blancos
Apertura del
diafragma
Velocidad de
obturacion
1SO

Descripcion El deporte més comun dentro de la comunidad es el surf, consiste en dominar |as olas con una
tabla o bodyboard, lo que ayuda aflotar y las olas del mar sirven de rampa para hacer trucos, la
fotografia demuestrala gran habilidad que se puede demostrar practicando este deporte.

Observacion Al no ser unafotografia de autor no se puede determinar aspectos técnicos como lavelocidad de
obturacion, €l 1ISOy laaperturadel diafragma.

Fuente: Perfil de Facebook de Johon Londres autor de la fotografia.
Realizado por: Limén, D. 2022
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¢) Gastronomia

Tabla 16-3: Alimento comunes que se realizan en Montafiita.

Registro Fotogr afico ‘

Autor Marlon Matias

Nombre Sin denominacion
Exterior X | Estudio
Fecha de 09/08/2016
publicacién
Plano Genera

Aspectos
técnicos Angulo Picado

Encuadre Vertica
Balance de Luz dedia
blancos
Aperturadel
diafragma
Velocidad de
obturacion
1SO

Descripcion Loa platos varian en su preparacion, pero es muy comin encontrar mariscos, debido a que es
una zona costera, como pescados, camarén, calamar, pulpo, entre otros. La preparacién mas
comun y relevante en la comunidad es el ceviche de mariscosy €l arroz marinero.

Observacion Al no ser unafotografia de autor no se puede determinar aspectos técnicos como lavelocidad de
obturacion, el 1SOy laaperturadel diafragma.

Fuente: Perfil de Facebook de Marlon Matias autor de la fotografia.
Realizado por: Limon, D. 2022
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d) Turismo

Tabla 17-3: Mirador de Montafiita.

Registro Fotogr afico

Autor Dannes Limén
Nombre Mirador de Montafiita
Exterior X | Estudio
Fechade 01/08/2020
realizacion
Plano Generd
Aspectos
- Angulo Normal
técnicos
Encuadre Horizontal
Balance de Automético
blancos
Aperturadel F45
diafragma
Velocidad de 1/750 s
obturacion
1SO 100
Descripcion El mirador se encuentra en unazona alta en donde se puede observar todala comunidad, en ella

se encuentran las letras que dicen “MONTARNITA” las cuales presentan paisajes y parte de la
culturade lacomunidad, es muy comun dirigirse a este lugar para observar los atardeceres.

Observacion

Realizado por: Limén, D. 2022
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Tabla 18-3: La Punta

Registro Fotogr &fico ‘

Autor Dannes Limon
Nombre LaPunta
Exterior X | Estudio
Fecha de 26/07/2020
realizacion
Plano Generd
Aspectos
- Angulo Normal
técnicos
Encuadre Horizontal
Balance de Automético
blancos
Apertura del F22
diafragma
Velocidad de 1/10s
obturacion
1SO 100

Descripcion La Punta es una montafia caracteristica de la comunidad, su nombre se plantea en base a su forma
y su ubicacion, debido a que es una punta que se dirige hacia € mar. En la parte superior se
encuentra un hotel y en la parte inferior se crean pequefias lagunas de agua en donde se pueden
relajar y conocer parte de lafaunamarina.

Observacion

Realizado por: Limén, D. 2022
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Tabla 19-3: Madecony lastablas.

Registro Fotogr éfico

Autor Dannes Limoén
Nombre Malecdn
Exterior | X | Estudio
Fechade 21/07/2020
realizacion
Aspectos Plano Genera
- Angulo Normal
técnicos
Encuadre Vertica
Balance de Automatico
blancos
Aperturadel | F5.6
diafragma
Velocidad de | 1/1500 s
obturacion
1SO 100
Descripcién | El malecon tiene como atractivo la vista de toda la playa de montafiita, en ella se encuentran
las tablas en donde se pueden tomar fotografias, ademas opta con un aspecto interesantesy es
gue esta construida con grandes piedras, algunas de ellas se encuentran pintadas con banderas.
Observacién | Al no ser unafotografia de autor no se puede determinar aspectos técnicos como la velocidad
de obturacion, € ISO y laaperturadel diafragma.

Realizado por: Limén, D. 2022
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Tabla 20-3: Caledelos coctelesy discotecas.

Autor Marlon Matias

Nombre Lacalle delos cocteles
Exterior | X | Estudio
Fechade 10/10/2020
realizacion
Plano General

Aspectos
- Angulo Normal
técnicos

Encuadre Horizontal
Balance de
blancos
Apertura del
diafragma
Velocidad de
obturacion
1SO

Descripcién | Losfines de semanas es muy comun ver mayor concurrencia de personas en la comunidad, debido
alazonade discotecas y cocteleros, es un area de diversion nocturna, montafiita es reconocida por
este aspecto, debido a que las fiestas se extienden hasta las 4 de la mafiana.

Observacién | Al no ser una fotografia de autor no se puede determinar aspectos técnicos como la velocidad de
obturacion, €l 1SOy laaperturadel diafragma.

Fuente: Perfil de Facebook de Marlon Matias autor de la fotografia.
Realizado por: Limon, D. 2022
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Tabla 21-3: Playa de la Comunidad.

Registro Fotogr afico

Autor Dannes Limoén

Nombre LaPlaya
Exterior | X | Estudio

Fecha de 30/07/2020
realizacion
Plano General
Aspectos
o Angulo Normal
técnicos
Encuadre Horizontal
Balance de Automético
blancos
Aperturade | F22
diafragma
Velocidad de | 1/4s
obturacion
1SO 100

Descripcion | Laplayade montafiita es uno de los atractivos turisticos debido a su gran amplitud, sus olasy sus
atardeceres magicos, es comun ver en ella parasoles y perezosas a disposicion de los turistas y
actividades extremas como, parasailing, recorrido en barco, aquiler de tablasy vigje en inflables
(labananay labestia).

Observacion

Realizado por: Limén, D. 2022
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Tabla 22-3: Monumento al surfista.

Registro Fotogr &fico ‘

Autor Dannes Limén

Nombre Monumento al surfista
Exterior | X | Estudio

Fecha de 26/07/2020
realizacion
Plano General
Aspectos
- Angulo Normal
técnicos

Encuadre Vertical

Balance de Automético

blancos

Aperturade | F27
diafragma

Velocidad de | 1/20 s
obturacion

1SO 100

Descripcion | El monumento al surfista se cred debido a que a la comuna de montafiita se la designo como una
Ciudad del Surf, y a ser un referente para practicar este deporte el monumento plantea la esencia
del deporte, se encuentra ubicado en la entrada izquierda de la comunidad (de Olén hacia
montafiita).

Observacion

Realizado por: Limén, D. 2022
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Tabla 23-3: Iglesia Santuario aMaria.

Registro Fotogr &fico ‘

Autor Dannes Limon

Nombre El santuario aMaria
Exterior | X | Estudio
Fechade 29/07/2020
realizacion |
Plano Genera 2

Aspectos
- Angulo Normal
técnicos

Encuadre Horizontal
Balance de Automético
blancos
Aperturade | F22
diafragma
Velocidad de | 1/10s
obturacion
1SO 100

Descripcién | El santuario se encuentra en la via Olén Montafiita, se caracteriza por que es unaiglesia construia
en formade barco y en un acantilado, esta esta junto a unainstitucion educativala cual hace uso de
laiglesiadebido a que esreligiosa.

Observacién

Realizado por: Limén, D. 2022
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e) Tradiciones

Tabla 24-3: Procesion en honor a patrono san Isidro Labrador.

Autor Comision de Festgos y
Eventos Comuna Montafiita

Nombre Fiestas Patronales
Exterior | X | Estudio
Fechade 3/05/2019
realizacion
Plano Generad

Aspectos
- Angulo Normal
técnicos

Encuadre Horizontal
Balance de
blancos
Apertura del
diafragma
Velocidad de
obturacion
SO

Descripcion | Lacomunidad es muy religiosay las festividades se realizan en memoria de sus dos patronos San
Isidro Labrador y Virgen de Monserrate, serealizaun recorrido por todas las calles de lacomunidad
con una estatuilla de estos persongjes junto a distintas agrupaciones de la misma comunidad, como
surfistas, equipos de futbol |ocales, asociaciones comunales, ente otras.

Observacién | Al no ser una fotografia de autor no se puede determinar aspectos técnicos como la velocidad de
obturacién, € SOy laaperturadel diafragma.

Fuente: Perfil de Facebook de La Comision de Festgjos y Eventos de la Comuna Montafiita autor de la fotografia.
Realizado por: Limén, D. 2022



Tabla 25-3: Ceremoniade eleccion de Reina de la Comunidad.

Registro Fotogr &fico ‘

Autor Comisién de Festejosy
Eventos Comuna Montafiita
Nombre Eleccién de Reinade
Montafita
Exterior | X | Estudio
Fecha de 07/05/2022
realizacion
Plano General
Aspectos
- Angulo Normal
técnicos
Encuadre Horizontal
Balance de
blancos
Apertura del
diafragma
Velocidad de
obturacion
1SO

Descripcién | Estaseredizaen € mes de mayo en las fiestas de San Isidro Labrador, el evento se compone de
desfilesy presentacion de las candidatas, las cuales representan alguna agrupaci 6n 0 asociacion de
la comunidad, las ganadoras son designadas para redizar actividades para beneficio de la
comunidad, como fiestas por €l diadel nifio con €l fin de aegrar alos demas.

Observacion | Al no ser una fotografia de autor no se puede determinar aspectos técnicos como la velocidad de
obturacién, € SOy laaperturadel diafragma.

Fuente: Perfil de Facebook de La Comision de Festgjos y Eventos de la Comuna Montafita autor de la fotografia.
Realizado por: Limén, D. 2022
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Tabla 26-3: Evento de juegos pirotécnicos en honor alas festividades patronal es de Montariita.

Registro Fotogr &fico ‘

Autor Comisién de Festgos y
Eventos Comuna Montafiita
Nombre Juegos Pirotécnicos
Exterior | X | Estudio th
Fechade 24/11/2021 VILLAD
realizacion b R
Plano General
Aspectos
o Angulo Picado
técnicos
Encuadre Horizontal
Balance de
blancos
Apertura del
diafragma
Velocidad de
obturacion
1SO

Descripcion | Para la celebracion de las fiestas del pueblo se realiza una presentacion de juegos pirotécnicos,
compuestos por un castillo, vacas locas, cohetes, entre otros, esta serealiza en € Ultimo diade las
festividades en agradecimiento alos patronos.
Observacién | Al no ser una fotografia de autor no se puede determinar aspectos técnicos como la velocidad de
obturacién, € SOy laaperturadel diafragma.

Fuente: Perfil de Facebook de La Comision de Festegjos y Eventos de la Comuna Montafiita autor de la fotografia.
Realizado por: Limén, D. 2022
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Tabla 27-3: Eventos artisticos en honor alas festividades patronales de Montafita.

Registro Fotogr &fico ‘

Autor Comision de Festejosy
Eventos Comuna Montafiita
Nombre Conciertosy show artistico
Exterior | X | Estudio
Fecha de 22/11/2021
realizacion
Plano General
Aspectos
o Angulo Picado
técnicos
Encuadre Horizontal
Balance de
blancos
Apertura del
diafragma
Velocidad de
obturacion
1SO

Descripcion | En las festividades se realizan presentaciones de artistas nacionales e internacionales, para que los
pobladores y visitantes disfruten de buena musicay bailen a aire libre, existen denominaciones
paraestos eventos, g empl o uno es catal ogado como baile publico, en donde el objetivo esdivertirse
y bailar hastael cansancio.

Observacién | Al no ser una fotografia de autor no se puede determinar aspectos técnicos como la velocidad de
obturacion, €l 1SOy laaperturadel diafragma.

Fuente: Perfil de Facebook de La Comision de Festgjos y Eventos de la Comuna Montafiita autor de la fotografia.
Realizado por: Limon, D. 2022
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i) Fauna

Tabla 28-3: Especie de ave que se puede encontrar en la playa de Montafiita.

Registro Fotogr afico ‘

Autor Dannes Limén

Nombre Fauna

Exterior | X | Estudio

Fecha de 01/08/2020
realizacion
Plano Entero
Aspectos
o Angulo Picado
técnicos
Encuadre Horizontal
Balance de Automético
blancos
Aperturadel | F8
diafragma
Velocidad de | 1/750 s
obturacion
1SO 100

Descripcion | Es comin ver diferentes tipos de animales en la playa de montafiita, como tortugas, estrellas de
mar, pardela, diferentes peces, erizos, cangrejos, entre otros. La fauna es variada pero no existe un
animal que sea representativo de esta comunidad, pero es muy comin que las playas de la costa de
la provincia de Santa Elena sean utilizadas para Nidos de tortugas y zona de apareamiento de
ballenas.

Observacion | Al no ser una fotografia de autor no se puede determinar aspectos técnicos como la velocidad de
obturacién, € SOy laaperturadel diafragma.

Realizado por: Limon, D. 2022
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Tabla 29-3: Especie de cangrejo gque se puede encontrar en la playa de Montafita.

Registro Fotogr afico

Autor Dannes Limoén

Nombre Cangrejo
Exterior | X | Estudio

Fecha de 01/08/2020
realizacion
Plano General
Aspectos
o Angulo Picado
técnicos
Encuadre Horizontal
Balance de Automético
blancos
Aperturadel | F8
diafragma

Velocidad de | 1/500 s
obturacion

1SO 100

Descripcion | Esmuy comuin encontrar en esta comunidad una gran cantidad de churosy cangrejos pequefios, los
cuales son muy rapidos y dificiles de atrapar, los cangrejos no crecen a gran tamafio y no son
considerados para consumo.

Observacién | Al no ser una fotografia de autor no se puede determinar aspectos técnicos como la velocidad de
obturacion, €l 1SOy laaperturadel diafragma.

Realizado por: Limon, D. 2022

3.4.1.2 Evaluacién

La informacion entra en un proceso de andlisis determinando los datos y contenidos
indispensables para continuar con el objetivo de lainvestigacion, en referenciaa presentetrabao
técnico se delimitaria los elementos culturales caracteristicos de la comunidad, los cuales se
tomaran en consideracién parrala conceptualizacion del personaje que se busca crear.

Se desarrollo una encuesta para definir que arquetipo seria el més adecuado parala creacion del
personaje, debido a que laimplementacion y desarrollo de un persongje puede plantearse como
unapersona, animal o0 cosa, alacua sele plantea caracteristicas especificas para que cumplan el
papel de persongje representativo de un concepto o idea.

Laencuesta se realizd hacia pobladores de |la comuna de montafiitay este fue € resultado.
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> ¢Qué elemento considera usted que caracteriza a la comunidad de montafita?

Tabla 30-3: Tabulacion paralaeleccion del persongje.
OPCIONES N°DE RESPUESTAS PORCENTAJE

LaPunta 29 2%
Unagaviota 0 0%
Tablade surf 11 28%

Concha 0 0%
Personaje 0 0%
playero

TOTAL 40 100%

Realizado por: Limén, D. 2022

ELECCION DE OBJETO PARA DISENO DE
PERSONAJE

u | aPunta

m Unagaviota
u Tabla de Surf
® concha

u Persongje Playero

[lustracién 15-3: Porcentgje sobre la eleccion del personge.
Realizado por: Limon, D. 2022

Andlisis: En base alaencuesta se definié que el elemento més representativo de lacomunidad de
montafita es la punta 72 % (29), determinandola como € objeto para la conceptudizacion y
disefio del persongj e representativo delacomunidad, mientras que el 28% (11) delos encuestados
definido a una tabla de surf como e segundo elemento, por |0 que se tomara en consideracion
este aspecto para el disefio del persongje final.

70



3.4.2 Fase Conceptualizacién y desarrollo del personaje

3.4.2.1 Determinar una personalidad y caracteristicas graficas

La creacion de un persongje dentro de la ilustracién no se centra Unicamente en el disefio, sino
que este debe plasmar una identidad, se considera un persongje ficticio, pero debe tener una
identidad, tener una historiay un caracter especifico, es decir, se creaunabiografia del persongje
determinado caracteristicas fisicas y psicoldgicas. Al implantar la personaidad se puede
determinar aspectos de disefio, como la postura, contextura, expresion y accesorios que puede
adquirir €l persongje, pero sin quebrantar laidentidad que sele creo, esta etapa se basa en generar

opciones de disefio para su implementacién.

Ladenominacion o nombre para un persongje es muy importante debido a que plantea parte de la
personalidad, para la delimitacidn de este aspecto se crearon diferentes propuestas de nombres,
las cuales surgieron de la combinacién gramatical entre las siguientes palabras, La Punta,
Montafiita, Montaiiay Monte, estas palabras se relacionan con €l objeto base que se utilizara para
el disefio del persongje. Se realizo una encuesta para definir € més coherente y se obtuvieron los

siguientes resultados.

» ¢Qué nombre consideras que seria el mas adecuado y que identifique al personaje
disefiado?

Tabla 31-3: Tabulacion parala eleccion del nombre del Personaje.
OPCIONES N° DE RESPUESTAS PORCENTAJE

Ponty 4 10%
Monto 1 3%
Mont 2 5%
M ontariy 22 54%
Montano 5 12%
Punty 2 5%
Nite 0 0%
Nito 0 0%
Tifio 1 3%
Tofo 1 3%
Monte 0 0%
Puntu 0 0%
Tamon 2 5%
Puntafio 0 0%
M ontafie 0 0%
TOTAL 40 100%

Realizado por: Limén, D. 2022
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Eleccion del Nombre

: 5% = Ponty
3% °7° 109 2%

5 396 = Monto

() -
\ } ik Mont
2% X u Montafly

= Montano
Punty

m Nite

m Nito

mTifo

m Tofo

[lustracién 16-3: Porcentgje sobre la eleccidn del persongje.
Realizado por: Limon, D. 2022

Andlisis. Los resultados de la encuesta definieron que € nombre més apropiado para la
designacion del personaje es Montafly con un 54% (22) de aceptaci 6n, este nombre se obtuvo de
la abstraccién y cambio de una voca del nombre de la comunidad, € cual es Montafita, la
abstraccién es Montafa y el cambio de la Gltima “a” por la “y”, obteniendo este nombre, el cual
representa a la comunidad como tal, ademas es atractivo, innovador, facil de pronunciar y

recordar.

Gracias a la informacion recopilada con la investigacion, se toma en consideracion diferentes
aspectos y caracteristicas que pueden funcionar en la composicion gréfica, ademés, se define el
elemento més relevante de la comunidad el cual se consideralabase parael disefio del personaje.
La personaidad demuestra la idea que se tiene de la zona de estudio (Montafiita) demostrando
varios aspectos de la cultura de Montafiita.
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Tabla 32-3: Fichade descripcion del personaje

Representar la

FICHA N° 1| FECHA: 19/7/2022 Fin: Comunidad de
Montafiita

NOMBRE: Montafly APODO: Montafly

TIPO DE Objeto LUGAR DE Montafiita LUGAR DE Montafiita

PERSONAJE: | Personificado | NACIMIENTO: RESIDENCIA:

CARACTERISTICASPERSONALESY FiSICAS
c . . . Estilo de
GENERO: Masculino Color decabello: | Negro cabdlo: Corto
EDAD: 31 afios Color deQjos: Negro Gafas: Presentes
N Objeto Complexion

Origen: animado Fisica: Normal Estatura: Media

Expresividad: | Positiva Peinado: Inconcreto Ropa: Gorray zapatillas

Actitud Alegre PESO: Medio Profesion: Atencion a
cliente

Barbay i | . | Tablade Surf io: llar de conch

bigote: Ausencia Complemento: Tablade Sur Accesorio: Collar de conchas

Agil, Confiado, Educado, Comida
Destreza: Respetuoso Favorita: Ceviche
CARACTERISTICAS SOCIOLOGICAS

Estado Civil: | Soltero Clase Social: Media Educacion: Secundaria

Ocupacién Situacion

actual: Mesero Lenguaje: Espafiol e Ingles Familiar: Tiene padres
Actuar con

Hobby: Surfear ética Integridad Moral: Honradez

. Capacidad .
hébitat Playa Intelectual: Media

Realizado por: Limén, D. 2022

3.4.2.2 Desarrollo de bocetos

En base alos elementos y caracteristicas se crean diferentes opciones de persongje variando en
|as caracteristicas mencionadas en € punto anterior y asi determinar cua serialamas adecuaday
funcional, esta etapa se caracteriza por que la determinacion del disefio no es tan elaborada, es

decir, se crea unaguia o esgqueleto en e que seimplementara e disefio.

Unavez realizadala encuesta paradefinir € arquetipo y lapersonalidad, setomaen consideracion
la informacion investigada con respecto a el objeto, en este caso se definio a “La Punta” como €

elemento base para el disefio del persongje.

Montafly es e personaje disefiado, su aspecto antropomorfo se debe a que es un objeto animado
de “la punta” el lugar mas emblemaético de la comunidad de Montafiita, este es una montafia que
cuenta con una estructura de dos picos, uno en la parte superior y otro en la parte lateral, se
tomaron esas caracteristicas para la composicion, delimitdndolas a la nariz y la frente
respectivamente. No se tomé como base alguin otro persongje disefiado, sino que se planted la
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abstraccion del objeto mencionado anteriormente, manteniendo su estructura para transmitir que
es la personificacion de dicho lugar, por ende, a momento de afiadir los elementos como brazos,
boca, ojoscejasy piesno sedeformo o cambio € cuerpo. Montafly esaegrey espontaneo practica
el surf como Hobby en su tiempo libre y trabaja relacionandose con diferentes clientes debido a
gue es mesero en un restaurante de Montafita, en base a etas caracteristicas se plantean los
accesorios como la tabla de surf, e collar y la pantaloneta, con la finalidad de enriquecer a la
composicion definida.

[lustracion 17-3: Boceto #1 del disefio del persongje.
Realizado por: Limén, D. 2022
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Ilustracion 18-3: Boceto #2 del disefio del persongje.
Realizado por: Limon, D. 2022

3.4.2.3 Digitalizacion del personaje

Luego de determinar € disefio fina y la cromédtica se desarrolla € arte grafico mediante la
utilizacion de un software de vectorizacién, como adobe llustrador, denté de esta etapa se
complementa € disefio generando profundidad con luces y sombra, ademas, se genera mayores
detalles alos diferentes elementos de la composicion grafica.

3.4.2.4 Determinacion dela croméatica

Al seleccionar el disefio y la estructura grafica se determinala cromatica con lacua se componer
al persongje, esta debe ser analizada paraque refuerce la personalidad implantaday tengarelacion
con €l sector para el cua vaaser utilizad (Comuna Montahita).

3.4.3 FasedeDifusion

Al determinar que la presentacion del personaje se realiza a través de un video demostrativo se
plantea el siguiente proceso el cual se centraen el desarrollo de un recurso audiovisual.
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3.4.3.1 Desarrollo deguion técnico

Este paso es parte de la preproduccion, se implementa una guia de escenas, acciones, encuadres
y didogos que se llevaran a cabo en e video, es decir, una guia de trabajo en donde se plantean

indicaciones técnicas como compositivas.

3.4.3.2 Creacion de un storyboard

Como se planted en la produccién del personaje una etapa de bocetos, dentro de este proceso se
implementa la misma estrategia, pero se denomina Storyboard, esta fase se caracteriza porque se
desarrolla una guia grafica sencilla de todas las ideas implantadas en € guion, es decir, secreala

base de cdmo se vaaver € video después de la produccion.

3.4.3.3 Animacion

Se hace uso de un software para la produccién del video, como After Effects, durante la
produccion de la animacion se debe tomar en consideracion los principios y leyes técnicas, para

una composicion y fluidez adecuada de |os elementos gréficos.

3.4.3.4 Presentacion

Luego de haber delimitado la animacion se tomd en consideracion la difusién a través de redes
sociales, por ende, se desarroll6 una encuesta para asi definir cudl de las diferentes redes sociaes

existentes es la mas adecuada para su difusion.

3.4.35 Evaluacién

Luego de presentar la animacion con el persongje se desarrolla una encuesta para definir si el
personaje cumple con la representacion cultural de la comunidad, para asi identificar si los

elementos, conceptualizacion y disefio del persongje son funcionales.
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CAPITULO IV
4 MARCO DE RESULTADOS

Al considerar € objetivo de desarrollar una propuesta gréfica que represente los aspectos
culturales de la comunidad de Montafiitay en base ala metodologia determinada en el capitulo
anterior, se ponen a disposicién los resultados obtenidos mediante el uso de la técnica de la
encuestay andlisis fotogréfico.

Parala determinacion y cumplimiento de la propuesta gréfica (disefio de persongje), se opt6 por
el uso de una encuesta, determinando €l nivel de identificacién que adquirié la comunidad de
Montafiita con €l personaje disefiado.

4.1 Digitalizacion del personaje

Luego de definir los bocetos se desarrollé € redibujado y creacion de las diferentes vistas
mediante la utilizacion del software Adobe Ilustrator, ademés, se desarrollé dos composiciones
diferentes para demostrar dos aspectos caracteristicos de la cultura de montafiita, la vestimentay

el deporte tradicional, informacion obtenida en base a lainvestigacion previa.

Tabla 1-4: Vistas del personagje

FRONTAL LATERAL IZQUIERDO

-
r-\.
W
Y

-
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TRASERA ‘ LATERAL DERECHO

Realizado por: Limén, D. 2022

4.2 Determinacion delacromética

Luego de ladigitalizacion del persongje en sus diferentes vistas, se procede a la seleccion de la
gama cromética tentativa para € personaje y accesorios con |os que esté cuenta. En la siguiente
tabla se plantean las codificaciones de los Pantone y el tipo de croma seleccionado para €l
personaje. Estos se delimitaron en base al objeto que se tomd como inspiracién el cual es “La
Punta” (Montafa) y la personalidad que se busca comunicar con el disefio del personaje.
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Tabla 2-4: Cromética seleccionada parala composicion grafica.
CODIFICACION CROMATICA

ELEMENTO ESQUEMA
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Realizado por: Limén, D. 2022

Tabla 3-4: Vistas del persongje con lacromética elegida.
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TRASERA LATERAL DERECHO

__.': i
‘ﬁ: Lo

COMPOSICION 2

Realizado por: Limén, D. 2022

4.3 FasedeDifusiéon

4.3.1 Desarrollo deguion técnico

Paralapresentacion del personaje de delimito realizarlo através de un recurso audiovisual, dentro
de laproduccién se encuentra el desarrolla del guion, parte de la preproduccién. Dentro del guion
se delimité los elementos gréficos, audio, escenas y efectos de video a utilizar al momento de
producir.
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Tabla 4-4: Guion de las escenas.

PRESENTACION DEL PERSONAJE

Vi deo

Audi o

PLANO GENERAL: Diferentes
i migenes con un barrido para
nostrar la cultura de

nmont aii t a.

Misi ca:
Intro de | a canciéon “Montanita

tierra mia”

PLANO GENERAL: Barrido de un
cuadro negro hacia un

escenari o.

PLANO GENERAL: Presentaci 6n de
| as diferentes vistas del

per sonaj e di sefiado.

PLANO GENERAL: Barrido para
presentar de |a conposicioén 1
del

estatica para que se aprecien

personaj e de fornma

| os detalles.

Soni do:

| nt roducci 6n de caset

Misi ca:
One Drop-Back to Montadita

Misi ca:
One Drop-Back to Montafita

entrando a escena nediante la
ani maci 6n de | a conposici 6n 2,
generando | a sensaci 6n de que
este esta surfeando.

nonbre del

personaje a través de una

Denpstraci 6n del
transi ci 6n de ondas de nmar.
PLANO GENERAL: Barrido de

abaj o hacia arriba utilizando

ol as.

PLANO GENERAL: Barrido hacia Soni do:
la izquierda utilizando ol as. A as del mar.
PLANO MEDI O Personaj e Misi ca:

One Drop-Back to Montafita

Soni do:

ad as del nmar.
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PLANO GENERAL: Texto ani mado
con ol as para aparecer en la
escena final, identificacion

del productor.

Misi ca:
One Drop-Back to Montafita
D smi nuci 6n de audio al final.

Realizado por: Limon, D. 2022

4.3.2 Creacion de un storyboard

STORYBOARD

Ilustracion 1-4: Storyboard del video de presentacion del persongje.

Realizado por: Limon, D. 2022
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433 Animacién

Se desarroll6 la produccién del recurso audiovisual, ya se constaba del persongje digitalizado, se
obtuvo los audios y efectos de sonido, luego se conllevo a desarrollar 1a animacion en Adobe
Affter Efects, creando diferentes composiciones como movimiento del personaje, olas del mar,
transicién de las fotografias, entre otras composiciones.

[lustracion 2-4: Referencia de animacion en After Effects.

Realizado por: Limén, D. 2022

434 Presentacion

La encuesta se compuso de una sola pregunta para asi definir en que plataforma digital seria la mas
adecuada para la difusion del personaje representativo de Montafiita, la encuesta se desarrollé de forma

online alos pobladores de la comunidad de Montafiita.



» Pregunta: ¢Qué red social usa con mayor frecuencia?

Tabla 5-4: Tabulacién delared social con mayor frecuencia de uso.
OPCIONES = N° DE RESPUESTAS PORCENTAJE

Facebook 28 70%
Instagram 10 24%
Twitter 0 0%
TikTok 1 3%
Otro 1 3%
TOTAL 40 100%

Realizado por: Limén, D. 2022

Red Social con mayor frecuencia de uso

3% 3%

0%
m Facebook

B Instagram

24%

Twitter
m TikTok
m Otro

[lustracion 3-4: Porcentaje sobre lared social con mayor frecuencia de uso.
Realizado por: Limon, D. 2022

Andlisis: En base alatabulacion se puede definir que lared social con mayor frecuencia de uso
en LA Comunidad de Montafiita es Facebook, debido a que € 70% (28) de los encuestados
eligieron Facebook como su red social de mayor uso, seguida de Instagram con un 24% (10) de
los encuestados usan con mayor frecuencia estared socia, dejando a TikTok y otras redes con un
3% (1).

Como €l recurso grafico vadirigido a un grupo especifico de personas, poblacion de la comuna
de Montariita, setomaen consideracion lautilizacion de una FanPage , Seguin Siqueira, (2022) este
tipo de paginas en Facebook es especiadmente para seguidores de temas, lugares, empresas 0
personalidades especificas, debido a que es decision de los seguidores delimitar s desean recibir

informacion de | as paginas determinadas.
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[lustracion 4-4: Fan Page del Personaje Montafly
Realizado por: Limén, D. 2022
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[lustracién 5-4: publicacion del video de presentaci on.
Realizado por: Limon, D. 2022

Enlace de la Pagina de Facebook:
https.//www.facebook.com/Montafly-110599951738315

435 Evaluacién

Luego de la creacion de la pagina de Facebook y |a publicacion del video se delimito un tiempo
de tres dias para la divulgacion hacia los pobladores de la comunidad de Montafita, durante €l
transcurso del tiempo designado se logré identificar una aceptacion positiva de la pagina,

generando visitas por parte de personas nativas y extranjeras que conocen ala Comuna montariita
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4.35.1 Tabulacién dela encuesta para identificar € alcance del personaje disefiado.

» Preguntal

1. ¢Considera atractivo €l disefio implementado en Montafiy?

Tabla 6-4: Tabulacién sobre €l disefio implementado en Montafiy.
OPCIONES N°DE RESPUESTAS PORCENTAJE

S 30 100%
NO 0 0
TOTAL 30 100%

Realizado por: Limon, D. 2022

PREGUNTA 1

mS
mNO

[lustracién 6-4: Porcentaje sobre el disefio implementado en Montafiy.
Realizado por: Limon, D. 2022

Andlisis. El planteamiento de esta interrogante se centra en la aceptacion de la composicion
grafica del personagje disefiado (Montafly), en base a los resultados el 100% (30) de los

encuestados definieron que @ disefio eraatractivo, |o que demuestra que serealizd un uso correcto

de la cromatica, composicién correcta y elementos adecuados para atraer a publico objetivo a

cual eradestinado (poblacion de montafiita).
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» Pregunta 2

1. ¢Considera que Montafly representa la cultura de la comunidad de montafiita?

Tabla 7-4: Tabulacion de representacion del persongje.
OPCIONES N°DE RESPUESTAS PORCENTAJE

Sl 27 90%
NO 3 10%
TOTAL 40 100%

Realizado por: Limén, D. 2022

PREGUNTA 2

mS|
mNO

[lustracién 7-4: Porcentaje sobre larepresentacion del persongje.
Realizado por: Limon, D. 2022

Andlisis: Esta pregunta se centré en el nivel comunicativo del recurso grafico (Disefio de

persongje) el cual se centraen representar la cultura de la comunidad de Montafiita, demostrando

gue el 90% (27) de los encuestados consideraron que Montafly (persongje disefiado) si representa

a Montafiita, mientras e 10% (3) de los encuestados definieron que Montafly no representaba a

lacultura. En base aeste andlisis se logré identificar que la finalidad comunicativa del persongje

se logré y los elementos elegidos para la conceptualizacion y disefio del persongje funcionaron

paradefinir alacomunidad de Montafiita.
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» Pregunta 3

2. ¢Siendo usted de montariita se siente identificado con el personaje Montafiy?

Tabla 8-4: Tabulacién de identificacion con €l persongje Montafly
OPCIONES N°DE RESPUESTAS PORCENTAJE

Sl 27 90%
NO 3 10%
TOTAL 30 100%

Realizado por: Limén, D. 2022

PREGUNTA 3

mS|
mNO

[lustracion 8-4: Porcentaje de identificacion con el personaje Montarly.
Realizado por: Limon, D. 2022

Andlisis. Esta tercera interrogante se centrd en definir si el publico se identificaba con e

personaje demostrando que €l 90% (27) de los encuestados si se sentian identificados y e 10%

(3) delos encuestados no, demostrando que existié unagran aceptacion del persongjey se cumple

lafuncionalidad de comunicar que Montafly es un personaje Montafiitence, y que la poblacion la

consider6 como un elemento grafico funciona parala representacion de la comunidad.
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» Pregunta 4
3. ¢Qué demento cultural de la comunidad de montafiita considera usted que se tomd como

base para la creacion de Montafiy?

Tabla 9-4: Tabulacion deidentificacion del elemento base del disefio de Montariy.
OPCIONES N° DE RESPUESTAS PORCENTAJE

Lugar emblemético (La punta) 24 50%
Deporte Tradicional (El surf) 21 44%
Ubicacion de lacomunidad (Sol y playa) 1 2%
Vestimenta 2 4%
Otro 0 0%
TOTAL 48 100%
Realizado por: Limén, D. 2022
PREGUNTA 4
2% QO_/O m | ugar emblematico (La punta)
4%
\ m Deporte Tradicional (El surf)
Ubicacién de la comunidad
(Sol y playa)
m \estimenta
u Otro

[lustracion 9-4: Porcentaje de identificacion del elemento base del disefio de Montariy.
Realizado por: Limon, D. 2022

Analisis: En esta pregunta se opt6 con la posibilidad de el eccion mayor a una respuesta, pero se
desarroll6 a 40 pobladores de montafiita, esta interrogante se considerd para identificar si la
composicion del persongje era entendible por parte de la poblacion, en base a la encuesta
desarrollada para la eleccion del arquetipo, Tabla 32-3, de defino a “La punta” como la base del
disefio y en base alaencuestael 50% identifico este elemento en la composicion, mientras que €l
42% identifico otro elemento que forma parte de la cultura como la base del disefio (el deporte
tradicional) y e 8% identifico alavestimenta como el elemento primordial. Demostrando que la
punta de Montafiita si representa a la comunidad y esta se puede denotar en el personagje y los
elementos que componen al disefio no le quitan jerarquia
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CONCLUSIONES

- La comunidad de montafiita es muy reconocida a nivel nacional e internacional por
diversas caracteristicas, ofreciendo variedad en turismo y diversion nocturna. Pero lo
poco que se conoce no define la esencia cultural de la comunidad, por ende, mediante la
investigaciéon se pudo concluir que la utilizacién de diferentes fuentes primarias y
secundarias ayudaacontrastar y reforzar lainformacion que se conoce sobre dicho sector,
dando a conocer su cultura, identidad, tradiciones 'y costumbres. Al ser un area turistica
opta con diferentes actividades, pero la que se logré identificar como parte de la cultura
y escénicade lacomunidad es e surf y laplaya.

- Para€ desarrollo de un personaje no existe una metodol ogia especifica, depende de cada
autor € como conllevar € proceso hasta obtener e resultado, por lo que disefiar este
recurso gréfico puede ser complejo, pero se tomacomo base la personalidad que se busca
dar a conocer, € estilo, la composicion y los elementos dependen de 1o que se quiere
transmitir. El desarrollo del persongje de este trabajo de Integracion Curricular se centré
en plantear una idea alegre, dindmica y con relacion a la comunidad (pueblo costero
dedicado al turismo y al surf), por ende, el disefio se basé en “La punta”, un lugar muy
reconocido en Montafiita.

- Después de definir € disefio del persongje se concluye con una digitalizacién, este
proceso se centra en obtener en vectores e recurso grafico, ademas profundiza en la
composicion e identidad del personaje debido a que se plantean las diferentes vistas y se
tiene mayor libertad para desarrollar otras composi ciones poniendo como protagonista al
personaje, la cromédtica ayudo a definir laidea central debido a que se centrd en colores
célidos. Como se delimito presentar €l persongje por medio de un video la digitalizacion
se desarroll 6 por capas parafacilitar la animacion.

- Paraconcluir e video de presentacion del persongje se difundio através de una fanpage
de Facebook, debido a que las investigaciones definieron esta plataforma como la mejor
opcion para la comunidad, el video obtuvo una gran aceptacion y en base a la encuesta
realizada al fina se pudo identificar que e disefio del persongje fue atractivo y funcional,
debido a que en base a una encuesta se pudo identificar que el persongje Montarly si

cumple con €l obtuvo de representacion de la cultura de la comunidad de Montariita.
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RECOMENDACIONES

- Notodalainformacion que se puede encontrar mediante una investigacion es confiable,
por lo que, optar con una fuente bibliografica amplia ayuda a definir los conocimientos
veridicos, ademas, identificar la confiabilidad de las fuentes es importante para no
adquirir informacion errénea.

- Una buena Investigacion de campo puede definir las caracteristicas que puede adquirir
un persongje, disefiar una buena personalidad es la parte en la que se debe enfatizar,
ademés, |as referencias ayudan a concretar las ideas de composicién grafica.

- Considerar los recursos que se tiene a disposicion parala digitalizacién, no es necesario
tener todos |os elementos sino saber como utilizar [os que se tiene, ademas, ten en cuenta
las luces y sombras para una correcta profundizacion del personaje.

- Laproduccion de un video es una actividad compleja por 1o que es mejor conllevar un
proceso y delimitar que eslo que se va a desarrollar antes de ponerse a animar, ademés
reconocer las redesy definir cudl seria el méas adecuado paratu publico objetivo ayuda a

una difusién adecuada.
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GLOSARIO

Animacién 2D: Eslarepresentacion que seredlizaatravés del dibujoy tiene este nombre porque

los elementos con |os que se componen carecen de profundidad (ANIMATROPOLIS, 2021).

Arguetipo: “Imagenes o0 esguemas congénitos con valor simbdlico que forma parte del

inconsciente colectivo” (RAE, 2019).

Boceto: “Es una manera sencilla y eficaz de visualizar nuestros pensamientos, ver como

funcionan, hacer |os correspondientes descartes y aportar nuevas ideas” (Ramirez, 2014).

Composicion: “Arte de agrupar las figuras y combinar |os elementos necesarios para conseguir

unaobra plésticalo mas armoniosay equilibrada posible” (RAE, 2019).

Comuna: “Forma de organizacion social y econdmica basada en la propiedad colectivay en la

eliminacién de los valores familiares” (RAE, 2019).

Cultura: “Conjunto de las manifestaciones en que se expresa la vida tradicional de un pueblo”
(RAE, 2019).

Fanpage: Es una pagina creada especia mente para ser un canal de comunicacion con fans dentro
de Facebook (fan page = pagina parafans, en traduccion literal). A diferenciade los perfiles, las
fanpages son espaci 0s que relinen a personas i nteresadas en un asunto, empresa, causa o personaje

en comun (Siqueira, 2022).

[lustracion: Estampa, grabado o dibujo que adorna o documenta un libro (RAE, 2019).

Storyboard: Termino ingles que se refiere a conjunto de ilustraciones a modo de secuencia que
acompariaal guion de una produccion audiovisual como guia paraentender mejor laideadel spot

publicitario o filme antes de realizarse (Reason Way, 2022).

Timing: Se define como € ritmo que se plantea a las diferentes escenas dentro de una
composicion, lostiempos adecuados plantean lafluidez de los persongjes, paraanimar la cantidad

de dibujos que se utilice para el desarrollo de la accién limitara la cantidad de tiempo (Thomas y
Jonhston ,1995).



Vectorizacion: Proceso en € que se crean gréficos vectoriales, compuestas de lineas y curvas
definidas por objetos mateméticos denominados vectores, que describen una imagen de acuerdo
€onN sus caracteristicas geomeétricas, |0os graficos vectoriales son lamejor opcion parailustraciones
(Adabe, 2022).
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ANEXOS

ANEXO A: ENCUESTA DE LOS POBLADORES DE LA COMUNA MONTANITA.




ANEXO B: ENCUESTA PARA LA DELIMITACION DEL ARQUETIPO MAS
FUNCIONAL PARA REPRESENTAR LA CULTURA DE LA COMUNA MONTANITA.
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ANEXO C: REFERENCIA PARA LA DELIMITACION DE LA COMPOSICION Y DISENO
DEL PERSONAJE MONTANY.




ANEXO D: ENCUESTA PARA LA DETERMINACION DEL NOMBRE DEL PERSONAJE
DISENADO.
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ANEXO E: ENCUESTA PARA LA DELIMITACION DE LA RED SOCIAL PERTINENTE
PARA LA DIFUSION DEL PERSONAJE DISENADO.
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ANEXO F: ENCUESTA PARA IDENTIFICAR SI EL PERSONAJE CUMPLE LA
FUNCION COMUNICATIVA.
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ANEXO H: ALCANCE DE LA FANPAGE DE FACEBOOK.
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ANEXO |: ALCANCE DEL VIDEO ANIMADO EN LA RED SOCIAL DE FACEBOOK.
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