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RESUMEN

Los medios impresos considerados en otros tiempos imprescindibles, hoy ocupan un segundo
plano, sin embargo en € Ecuador, un medio en crecimiento, especificamente en la difusion
cultural y educacional no se han involucrado suficientemente las nuevas tecnologias, por eso el
principal objetivo de este proyecto fue representar laleyenda amazonica “Etsa’ mediante técnicas
de animacién y mapping artistico, a partir de tres versiones de la misma para ser expuesta en un
grupo de personasinvolucradas en €l areaturistica- cultural Shuar, quienes buscan ladifusion de
sus manifestaciones, especificamente tradiciones orales y en peligro de desaparecer o
distorsionarse. Cabe, ademés, recalcar laimportancia del proyecto en el area educativa dentro 'y
fuera de la comunidad amazonica, pues laleyenda recoge elementos esenciales de la vida Shuar,
su naturaleza, creenciasy valores, representédndol os coherentemente, lo cual fue posible gracias a
la investigacion documental y la metodologia STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte'y
Mateméticas), que més bien es una filosofia educativa utilizada en sociedades mas desarrolladas
y vinculalas cuatro areas. Enlarealizacién delaanimaciony video se utilizaron distintos software
graficos para la vectorizacion y retoque de iméagenes de los persongjes y escenarios, para la
animacion de la historia se usd Affter Effects y para la proyeccion de la leyenda se utilizd un
proyector EPSON EB-990U 1920X 1080 a una distancia planificada segiin la maqueta construida
y armada en la plaza central de la comunidad Putuimi, con un publico diverso que validaron la
propuesta, obteniendo € 100% de satisfaccion en la comprension y nivel de atraccion ddl tema.
En conclusién, el uso de la animacién y mapping para la difusion cultural y turistica permiten
acercarse aun publico joven interesado por susraices, por 10 que serecomienda el uso de recursos

innovadores en la educacion formal einformal.

Palabras clave: <DISENO GRAFICO>, <AUDIOVISUAL>, <MAPPING>, <LEYENDA>,
<SHUAR>, <ANIMACION>, <STEAM>.
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INTRODUCCION

L os Shuar como € resto de nacionalidades indigenas ecuatorianas esté enriquecida de incontables
manifestaciones culturales, costumbres y tradiciones expuestas en formas diversasy que muchas
van desapareciendo o mutando inconscientemente, fruto del desconocimiento de los mismos
integrantes delacomunidad y delainfluenciade culturas gjenas, en pocos casos estas expresiones
se han difundido de generacion en generacion de forma oral, como e caso especifico de los
cuentos, mitos y leyendas. Los Ultimos han sido abarcados por distintos autores, quienes en
medida de lo posible han respetado o medular de las historias, las que han sido plasmadas en

medios tradicionales, sobre todo, € libro o texto de educacion formal.

Lapresenciadel uso de latecnologia en los &mbitos educativos es cada vez més notorio, mas alin
en lanuevareaidad gue vive el mundo por la pandemia, y lafacilidad de acceso alainformacion,
por lo cua las nuevas generaciones sienten mayor afinidad a aprender a través de dlas. La
animacién 2D es utilizada en programas educativos de medios tradicionales, mientras que €
mapping tiene un caracter més turistico o comercial, pero pueden ser utilizados en conjunto con
nuevas finalidades que incluyan a publicos que requieren innovadoras formas de aprendizaje de

la cultura.

El presente trabajo de titulacion esté orientado aREPRESENTAR LA LEYENDA INDIGENA
AMAZONICA “ETSA” MEDIANTE TECNICAS DE ANIMACION Y MAPPING
ARTISTICO, en virtud de que cada vez existe més la necesidad de generar nuevas propuestas
gue vinculen los recursos tecnol 0gi cos con la educacion formal, pero sobre todo con lainformal,

lacual hasido relegada por considerarla poco seria en |os paises en vias de desarrollo.

El documento se estructurd en cuatro capitulo bien definidos: € Capitulo |, Diagnostico del
Problema, en el cua se planteael problema y selo contextuaiza, ajustificacién correspondiente,
asi como los objetivos general y especificos; € Capitulo |1, Revision de la Literatura o
Fundamentos Teoricos, que expone definiciones y la conceptualizacion necesaria para la
generacion posterior de la propuesta; el Capitulo |11, Marco Metodol dgico, especifica e tipo de
investigacién, metodol ogia, técnicas e instrumentos utilizados para lograr resultados importantes
que se ven en & Capitulo 1V, Resultados, que incluyen aspectos puntuales, a partir de los cuales
construyeron la propuesta final de disefio gréfico y finamente, las conclusiones y

recomendaciones.



CAPITULO

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1. Antecedentes

La Constitucion de la Republica del Ecuador vigente, en varios de sus articulos (1, 3, 25, 57, 385)
contempla un estado intercultural, plurinacional donde prevalece las dimensiones naturales,
socialesy culturales, que son legado de los antepasadosy puebl os ancestrales. Mientrasqueen €
Eje 1. Derechos para Todos durante la vida del Plan Nacional “Toda una vida”, afirma la posicion
de la interculturalidad y plurinacionalidad revalorizando las identidades diversas enfocadas a
fomento de multilingtiismo, no solo con & enfoque a la preservacion de las lenguas ancestrales,
sino a la vinculacion con el mundo, con la universalidad, esta tiene més posibilidades en una
sociedad denominada del conocimiento, mas proxima alas nuevas tecnol ogias de lainformacion

y lacomunicacion.

El Rio Amazonas es el més caudaloso y largo del mundo, alrededor de é se han construido una
serie de mitos y leyendas de los pueblos acunados en este generoso lugar del mundo, y en las
cercanias de todos sus afluentes reconocidos por su riqueza natural. En el Ecuador, esta regién
también es denominada Oriente, circundada por los rios Pastaza, Santiago y Napo, en la que se

ubican las provincias de Sucumbios, Orellana, Napo, Pastaza, Moronay Zamora.

Segin & Consgjo Nacional de Desarrollo de las Nacionalidades y Pueblos del Ecuador
(CODENPE), existen 14 nacionalidades y 18 pueblosindigenas de las cuales diez se ubican en la
regiona oriental: Ai Cofan, Secoya, Andoa, Siona, Huaorani, Shiwiar, Zapara, Achuar, Shuar y

Kichwa

La riqueza que presentan estas comunidades, no solo se encuentra en lafloray fauna a partir de
los recursos hidricos, sino que, en las manifestaciones culturales de diferente indole, en la
memoria histérica conformada de ideas, conocimientos, tradiciones y costumbres. Las
expresiones linguisticas, narrativas y poéticas se han traspasado de generacion en generacion de
forma oral, de manera muy cerrada en las comunidades, por 1o que muchas no han podido ser

difundidas entre |os mismos habitantes o entre |os turistas que cada vez estan més interesados por



estas expresiones poco documentadas, riesgosamente tratadas a sabiendas de una posible

confusion o reconfiguracion de laidentidad.

En pro de crear conciencia, revalorizar la identidad diversa ecuatoriana y generar pertenencia
cultural, varios profesionales, escritores, cronistas y artistas han dedicado sus estudios a la
reinterpretacion de cuentos y leyendas, por gemplo, Jorge Icaza, ilustrador de profesion, grafica

las costumbres del Quito patrimonial.

También e riobambefio, Segundo Alonso Flores Velasco en una de sus obras denominada
Cuentos y Leyendas de la Amazonia, recolecta alrededor de 14 relatos, todo esto en base a su
convivencia en condicion de militar, con cada una de las nacionalidades indigenas amazénicas

(Achuar, A’i Cofan, Andoas, Huaorani, Kichwa, Secoya, Shiwiar, Shuar y Zapara).

El doctor Santiago José Valarezo en su libro La selva, 1os pueblos su historia - mitos, leyendas,
tradiciones y fauna de la Amazonia ecuatoriana comenta “un pueblo que pierde la memoria de su
pasado, es un pueblo en extincion”. Al momento de hablar acerca de lahistoriaamazénica se debe
mencionar que existieron tres importantes factores para e surgimiento del ser amazonico, la
colonizacion através de las corrientes migratorias desde varios puntos del pais, la extraordinaria
cultura aborigen y la evangelizacion por parte de europeos y estadounidenses, todo esto encierra
la expresion cultural de los pueblos aborigenes, su milenaria riqueza natural les permite

convertirse en el lugar con mayor biodiversidad del planeta.

Estas dos obras de relevancia no son més que un pequefio porcentaje de todo |o que comprende
las leyendas, mitos, tradiciones y expresiones culturales de los pueblos indigenas amazonicos,
razén por la cud dia a dia distintos investigadores descubren y comparte nueva informacion de
las culturas antes mencionadas, ya que todavia existen pueblos aborigenes que son recel 0sos de
sus costumbres y tradiciones es mas no las comparten con e mundo exterior, y estas
manifestaciones culturales solo se han compartido de forma ora sin que se conserve un registro

documental.

Varias tesis de grado y posgrado también dedican esfuerzos a este tema, haciendo uso de
dinamicas contemporéaneas y tecnologias que faciliten € acceso de los individuos, siendo

adicionalmente una herramienta dentro del proceso de interaprendizaje formal y no formal.

Existen trabajos de pregrado tales como, Andlisis de la mitologia Shuar para la generacion de
ilustraciones de sus dioses y demonios de Ledn Segovia, D.L. (2017), Cortometrge: Etsa, €
guerrero Sol de la mitologia Shuar de Silva Gonzédlez, S. L. (2011), Propuesta de proyeccion
mapping en model o escala como medio publicitario innovador en la promocion dela Cooperativa

de Transportes “Patria” en la ciudad de Riobamba de Rodriguez Lema, J. P. (2019) y € libro



SETENA “MITOS SHUAR”, de Rueda, M. V., & Tankamash’, R. (1987) trabajos que nos serviran

considerablemente parala elaboracion de este proyecto.

Rodriguez Lema, J. P. (2019). Propuesta de proyeccion mapping en modelo escala como medio
publicitario innovador en la promocion de la Cooperativa de Transportes “Patria” en la ciudad de

Riobamba.

Este proyecto tratard la leyenda Shuar “ETSA”, por su relevancia social dentro de la cultura
indigena amazonica, pues plasma la cosmovision de las culturales ancestrales, y su importancia
dentro del contexto cultural para fomentar su conservacion. A través de vincular la cultura
amazonica conocida en términos generales, pero no sus particularidades y los nuevos medios
tecnolgicos de expresion visua, como la animacién junto con al mapping, son instrumentos
versdtiles y empéticos con una nueva generacion de espectadores locales, nacionales o
internacionales deseosos de adquirir conocimiento no revelado, poco aprovechado y nada
difundido.

Planteamiento del Problema

Latendenciadd aprendizaje y lainformacién coloca alaimagen sobre € texto. A partir del uso
de nuevas formas de representacion, medios impresos considerados en otros tiempos,

imprescindibles, hoy ocupan un segundo plano.

¢Como pueden las técnicas de animacion y mapping artistico promover y representar la leyenda
indigena amazonica “ETSA” a un publico especifico que requiere conocer lariqueza cultural de

los puebl os amazdnicos?

Sistematizacion del Problema

¢QUE caracteristicas posee el pueblo Shuar, propietario delaleyenda ETSA?
¢Cudles son |as leyendas més representativas shuar?

¢Existen versiones de la leyenda indigena amazonica ETSA?

¢Queé técnica de animacion y mapping artistico permitira una mejor representacion?

¢Cudl es e publico diana quiénes apreciardn primigeniamente el resultado?



1.2. Justificacion

El presente proyecto tiene €l propésito deinvestigar laleyendaindigenaamazonicaETSA, lacua
conlleva costumbres y tradiciones de |os pueblos amazonicos, informacidn que aln se mantiene
ocultaparalasociedad global, apesar de estar en un tiempo invadido por medios de comunicacion

tradicionaes e innovadores.

Las jévenes generaciones adquieren conocimiento con nuevas herramientas vinculadas a la
tecnologia, por lo cua este proyecto técnico pretende transmitir la informacion obtenida de una

formano convenciona y dindmica, parte del gercicio profesiona del disefiador gréfico.

Se implementard dos técnicas de animacion, la primeratiene su origen en el afio 1906, que desde
entonces ha evolucionado ostensiblemente, década tras década y la segunda el video mapping,
una técnica relativamente nueva. Tecnologias y recursos a la vez, que han mostrado que
combinados dan resultados artisticos exitosos, cubriendo no solo |a necesidad de comunicar, Sino
gue han impactado visua y emocionalmente alos espectadores, participes en |os eventos que han
servido de plataforma. En este caso los beneficiarios seran en primera instancia la misma
comunidad, especialmente las nuevas generaciones, luego la provincia de Pastaza, con su

cabecera cantonal € Puyoy por rebote e turismo de laregion.

La animacién como técnica artistica podria describirse como la forma de generar secuencias
graficas en diferentes soportes para representar, através de la alternacion de unasy otras de modo
continuo, la ilusion de movimiento, aunque en realidad sean todas imagenes estaicas. La
animacién puede ser entonces entendida como una ilusion optica, ya que a los ojos humanos
parece ser a go cuando en realidad no es mas que laaplicacion repetidade las diferentes iméagenes

lo que le dala condicion de dinamismo y movilidad.

Los disefiadores gréficos, artistas y realizadores que crean una animacion, o animadores, como se
los llama popularmente, son los que llevan a cabo € proceso de la animacion y como tales con
capaces de atribuirles la sensacion de movilidad a diversas imagenes, dibujos y hasta a objetos
inanimados. Por tanto, la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo y la Escuela de Disefio
Gréfico ha creado las condiciones para plantear un proyecto técnico con criterios académicos,
pertinente con la sociedad ecuatoriana, las nuevas formas de comunicacion y de vida de los

ciudadanos.



1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo General

Representar la leyenda indigena amazonica “ETSA” mediante técnicas de animacion y

mapping artistico.

1.3.2. Objetivos Especificos

Investigar las diferentes versiones de la leyenda indigena amazonica “ETSA”.
Determinar las técnicas de animacion adecuadas para la presentacion en mapping.
Elaborar lametodologia STEAM para e desarrollo de larepresentacion de laleyenda.

Evaluar € nivel de aceptacidn del producto final.

1.4. Pueblos y nacionalidades amazonicas

Paradefinir el término amazonico es necesario comprender que proviene de la palabra Amazonia
que es un bosque tropical de gran biodiversidad de especies como plantas, aves, peces, reptiles,
mamiferosy poblacionesindigenas con culturas, tradiciones propias de cada uno de estos puebl os.
Ubicada geogréficamente en América del Sur. Delimitada de este a oeste, por la cordillerade los
Andesy al Océano Atlénticoy de norte asur por € Macizo delas Guayanasy a escudo Brasilefio;

comprendiendo 8 paises, entre los cuales se encuentra el Ecuador.

La regidn amazénica constituye una circunscripcion territorial especia gracias al amparo de la
Constitucién delaRepublicadel Ecuador por lo que se reconoce sus ambitos social es, econdmicos
ambientales y culturales. Su &rea es cercana a los 120.000 Km? de exuberante vegetacion
representando el 48% del territorio nacional. Laproteccidny conservacion delamemoriamaterial
e inmaterial de los pueblos indigenas originarios es fundamenta permitiendo dar a conocer a

locales y extranjeros la riqueza cultural que poseen los poblados amazdnicos. (Villacis & Carrillo,
2011)

La poblacion amazdnica actualmente alcanza los 629.373 habitantes, que corresponden a 4,5%
de total de la poblacién del pais, la cosmovision de sus culturas ancestrales es de o mas
caracteristico de la Amazonia Ecuatoriana, fundamentado en el respeto y laarmonia de laaccion

humana conjuntamente con el ambiente que estén arraigadas a su territorio, e mismo que existe



desde mucho antes de la concepcion de la Republica del Ecuador propiamente dicho. El pueblo
indigena esta conformado por 225.000 habitantes, que representa el 36% del total de la poblacion

amazonica. (Marti & Conceptual, 2010)

1.5. Costumbresy tradiciones en peligro

L os pueblos amazonicos son un conjunto de puebl os hermanos ancestrales no solo unidos por su
etnia, sino por sus lazos culturales desde € lenguaje, su concepcidon del mundo y su historia
ancestral, yaque este crea un vinculo muy fuerte con sus descendientes, especialmente debido a
su creencia de que la muerte no es e desprendimiento del mundo fisico, sino es la pérdida del
conocimiento de sus costumbres, lengugje, diversidad y las manifestaciones a causa de la

imposicion de una cultura extranjera.

La educacion formal se ha encargado de suprimir en los pueblos Amazonicos laimportancia del
desarrollo de los pueblos, remarcandolos como tardios de conocimiento y avance socid,
mostrando una historia gjena como destino turistico. Seguin estos pueblos el tiempo no es linea
sino ciclico, razén por la cua se debe cumplir con los principios que rigen a su mundo, es
necesario recalcar que su herenciadesciende del pasado a pesar del presente moderno occidental,
ya gque esta presente en sus festividades, cultivos, centros ceremoniales, arqueologia y su
vestimenta, etc., dgjando un legado que se ha desarrollado y moldeado por siglos y se puede

apreciar en sus destrezas, conocimientos y sabiduria ancestral .



CAPITULOII

2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Pueblosy nacionalidades amazonicas

Segun € Instituto Naciona de Estadisticas y Censos (INEC) una nacionaidad indigena se
identifica como un conjunto de pueblos milenarios anteriores y congtitutivos del estado
ecuatoriano, los mismo que tiene unaidentidad histérica, idiomay culturas comunes, que viven
en un territorio determinado mediante sus ingtituciones y formas tradicionales de organizacion

social, econémica, juridica, politicay gjercicio de autoridad. (El Universo, 2019)

Mientras que | os puebl os indigenas son col ectividades originarias, conformadas por comuni dades
0 centros con identidades culturales que les distinguen de otros sectores de la sociedad
ecuatoriana, regidos por sistemas propios de organizacion socia, econdmica, politicay legd. (El
Universo, 2019)

En el oriente ecuatoriano existen once organizaciones amazonicas: A"l Cofén, Achuar, Andoa,
Huaoarani, Kichwa, Secoya, Shiwiar, Shuar, Siona, Waorani y Zépara estas estructuras estén
digtribuidas en sei's provincias de la Amazonia ecuatoriana. Estos comparten unamismatradicién
linguistica, no asi un mismo idiomay una cultura milenaria expresada en festividades, ritualesy

ceremonias colectivas, pero especificas de cada comunidad.

Tabla 1-2: Pueblosy nacionalidades Amazoénicas Ecuatorianas

PUEBLOSY NACIONALIDADES AMAZONICAS ECUATORIANAS

PUEBLO O NACIONALIDAD:

A’l COFAN

ACHUAR

SUMARIO:

Tienen presencia en dos estados: Colombia
y Ecuador, en este Ultimo se encuentran
especificamente en cuatro cantones en €
cantdbn Lago Agrio, en las parroquias
Dureno y Jambeli, cantén Cascales, en la
parroquia El Dorado de Cascales, canton
Cuyabeno, en la parroquia Cuyabeno,
cantén Sucumbios, parroquia La Bonita.
(Confederacion de Nacionalidades
Indigenas del Ecuador, 2014)

LosAchuar a igual quelos Shuar forman un
origen comun. Originariamente practicaron
la poligamia y muchos lo siguen haciendo,
en e caso de los Achuar las esposas eran
generalmente hermanas. (Confederacion de
Nacionalidades Indigenas del Ecuador,
2014)




IDIOMA: Cofén Achuar.
DEMOGRAFIA: 1.000 habitantes. 1959 habitantes.
90.000 hectéaresas. 708.630 hectéreas en las provincias de

EXTENSION TERRITORIAL:

Pastazay Morona Santiago.

UBICACION:

En & Ecuador estan ubicadosen laProvincia
de Sucumbios, a lo largo de los rios
Aguarico, Guanles y San Migud,

incluyendo € érea que ocupa actualmente

Lago Agrio. (Confederacion de
Nacionalidades Indigenas del Ecuador,
2014)

Se encuentran al margen izquierdo del Rio
Pastaza, pero cerca de la frontera con el
Per(; se encuentran ademés asentados en las
cuencas de los rios Capahuari, Bohonaza,
Corriente y Copataza. (Confederacion de
Nacionalidades Indigenas del Ecuador,
2014)

OTROS:

El Estado ha declarado varias &ress
protegidas en espacios territoriales de la
nacionalidad A’l Cofén, territorios de la
comunidad Z&balo se encuentra en la zona
deinfluencia de la Reserva Faunistica
Cuyabeno y agunas comunidades tienen sus
espaciosterritorialesal interior delaReserva
Ecolégica Cayambe-Coca, dd Bosgue
Protector Alto Bermejo y de Parque
Nacional Sumaco. (Confederacion de
Nacionalidades Indigenas del Ecuador,

2014)

Achuar significa "la gente de la palmera
aguaj€e’, resulta de la contraccion de achu
shuar, “achu” quiere decir palmera del
pantano y “shuar” gente. (Confederacion de
Nacionalidades Indigenas del Ecuador,
2014)

PUEBLO O NACIONALIDAD:

ANDOA

HUAOARANI

Acostumbran a organizar € trabajo, segun
los requerimientos de cada familia, trabajo

que es redizado por todos. En € caso de la

Ellos se denominan wao, que significa “la
gente”, en oposicion a “cowode”, la “no

gente”, que son todas las demas personas.

SUMARIO: siembra del maiz, siempre esperan que | (Confederacion de Nacionalidades
llegue el mes de agosto y para cultivar, | Indigenasdel Ecuador, 2014)
esperan la luna llena. (Confederacion de
Nacionalidades Indigenas del Ecuador,
2014)
IDIOMA: Kichwa. Wao Terero.
DEMOGRAFIA: 500 a 800 habitantes aproximadamente. 3.000 habitantes.
EXTENSION TERRITORIAL: | 54.250 hectéress. 200.000 hectéress.

UBICACION:

En la provincia de Pastaza, en la parroquia
Montavo, a 45 minutos de la Shell.
(Confederacion de Nacionalidades
Indigenas del Ecuador, 2014)

Se encuentran ubicados en tres provincias de
la Amazonia, en la provincia de Orellana,
cantén Orellana, parroquia Dayuma; vy
cantdbn Aguarico, parroquias Tiputini,
Yasuni  Sta. Mariade Huiririma, provincia
de Pastaza, cantdn Arguno, parrogquia
Curaray, provincia del Napo, cantén Tena,

parroquia Chontapunta. (Confederacion de




Nacionalidades
2014)

Indigenas del Ecuador,

OTROS:

Hace 500 afios, 0 quizés antes, los Andoas
existieron ocultandose en medio de latupida
selva amazobnica y que € declive de la
existencia de este pueblo comienza con la
evangelizacion y con la obligacion de
aprender el kichwa, una lengua dominante
en la Amazonia. En la guerra de 1941 se
dividi6 su teritorio. Los militares
ecuatorianos y peruanos implantaron una
frontera que desintegré a muchas familias
cuando unos se quedaron & otro lado del
nuevo limite politico internacional, algo que
los Andoas no aceptaron. (Confederacion de
Nacionalidades Indigenas del Ecuador,

2014)

Se dividen en varios subgrupos: Tofiampare,

Quenahueno, Tihueno, Quihuaro,
Damuintaro, Zapino, Tiglino, Huamuno,
Dayuno, Quehueruno, Garzacocha (rio
Yasuni), Quemperi (rio Cononaco) Mima,
Caruhue (rio Cononaco) y Tagaeri.
(Confederacion de Nacionalidades

Indigenas del Ecuador, 2014)

PUEBLO O NACIONALIDAD:

KICHWA

SECOYA

La Nacionalidad Kichwa de la Amazonia
comprende varios pueblos que comparten
una misma tradicién linguistica y cultural.
Estan conformados por 6 federaciones

provinciales y mantienen una tradicion

Estan presentes en los estados del Peri y €l
Ecuador. La arquitectura Secoya, se la
redliza con madera de chonta, é&rboles,
bejucos del monte, cafa guadua, hojas de

lizan, pambil, locata; construcciones que

SUMARIO: milenaria expresada en festividades, rituales | tienen una duracién aproximada de 10 a 15
y ceremonias colectivas que parten de la | afios de vida Util; dichas construcciones son
estructura socia principa: & AYLLU. | elaboradas en mingas familiares o
(Confederacion de Nacionalidades | comunitarias. (Confederacion de
Indigenas del Ecuador, 2014) Nacionalidades Indigenas del Ecuador,

2014)
IDIOMA: Kichwa. Paicoca.
DEMOGRAFIA: 20.000 habitantes aproximadamente. 380 habitantes.

EXTENSION TERRITORIAL:

1.115.472 hectéreas |legalizadas.

394145 hectaress legalizadas.

UBICACION:

Se encuentran en las riberas de los Rios

Curaray, Bobonaza, Villano, Canelos,

Conambo y agunas zonas urbanas de las

provincias. (Confederacién de
Nacionalidades Indigenas del Ecuador,
2014)

Estan en la provincia de Sucumbios, cantén
Shushufindi, parroquia San Roque y en €
cantén Cuyabeno, parroquia Tarapoa, en las
riberas del rio Aguarico. (Confederacion de
Nacionalidades
2014)

Indigenas del Ecuador,

OTROS:

La nacionalidad Kichwa constituye la
agrupacion més numerosa e importante de
los grupos étnicos. (Confederacién de
Nacionalidades Indigenas del Ecuador,
2014)

En sus territorios e Estado ha declarado la
Reserva Faunistica Cuyabeno, territorios
gue también tienen la presencia del Blogue
15 de la Occidental Exploration and
Production (OECP) quien mantiene un




contrato con Petroecuador. (Confederacion
de Nacionalidades Indigenas del Ecuador,
2014)

PUEBLO O NACIONALIDAD:

SHIWIAR

SHUAR

Esta nacionalidad tiene sus asentamientos
poblacionales tanto en Ecuador como en
Pery, situacion que se cred con la guerra
limitrofe entre estos dos paises, en 1941. Las
generaciones actuales son trilingties hablan

shiwiar chicham, kichwa y espafiol. Estan

L os Shuar son conocidos como €l pueblo de
las cascadas, por la estrecha relacion que
guardan hombresy mujeres con |as cascadas
existentes en sus territorios. Poseen 6
federaciones provinciales que integran la

CONFENIAE de norte a sur.

SUMARIO:
distribuidas en nueve comunidades | (Confederacion de Nacionalidades
dispersas: Kurintsa, Tunguintsa, Cambantsa, | Indigenasdel Ecuador, 2014)
Panintza, Chuintza, Tanguntza, Juyuintza,
Pientza y Bufeo. (Confederacion de
Nacionalidades Indigenas del Ecuador,
2014)
IDIOMA: Shiwiar. Shuar chicham.
DEMOGRAFIA: 698 habitantes. 5.000 habitantes aproximadamente.

EXTENSION TERRITORIAL:

89.377 hectéareas legalizadas.

200.000 hectéaress legalizadas.

Se encuentran al sureste de Pastaza,

Se encuentran en la parte meridiona de

UBICACION:
Parroquia Rio Corrientes. Pastazay Morona Santiago.
El vocablo “shiwiar” significa persona y | Los Shuar o Untsuri Shuar, también
“mayn shiwiar” significa los guerreros. | conocidos como jibaros, se los caracteriza
También denota la idea de: personas | por ser guerreros, auténomosy libres, y por
OTROS: capaces, aquellos que pueden valerse en la | lapracticade lareduccion de las cabezas de

vida. (Confederacion de Nacionalidades
Indigenas del Ecuador, 2014)

sus enemigos a tzantza. (Confederacion de
Nacionalidades Indigenas del Ecuador,
2014)

PUEBLO O NACIONALIDAD:

SIONA

ZAPARA

Tienen presencia en Colombia y Ecuador,

Se encuentran en el centro de Pastaza, desde

asentados  dispersamente, en  tres | Jandiayacu hasta la desembocadura del Rio
SUMARIO: comunidades Puerto Bolivar, Bi’afia y | Tigre en la frontera con  Perq.
Orahuéaya. (Confederacién de | (Confederacion de Nacionalidades
Nacionalidades Indigenas del Ecuador, | Indigenas del Ecuador, 2014)
2014)
IDIOMA: Kichwa (dominante) y Zapara(originario).
DEMOGRAFIA: 350y 400 habitantes. 200 habitantes aproximadamente.
EXTENSION TERRITORIAL: | 40.000 hectéress. 54.250 hectéress.

UBICACION:

Seencuentran en laProvinciade Sucumbios,
cantén Putumayo, parroquia Puerto Bolivar;
y en e canton Shushufindi, Parroquia San

Se encuentran en las riberas de los Rios
Curaray, Nashifio, Mandoroyacu, Tigulino,
Cononaco.

Shiripuno, Tiputini y




Rogue. (Confederacion De Nacionalidades
Indigenas Del Ecuador, 2014)

(Confederacion ~ De  Nacionalidades

Indigenas Del Ecuador, 2014)

OTROS:

En convenio de uso con el INEFAN, dentro
de la Reserva Faunistica Cuyabeno. Tienen
legalizadas 7888 hectareas en propiedad
colectiva para los tres asentamientos, las
mismas que constituyen unaminimaparte de
su territorio tradicional. (Confederacion de
Nacionalidades Indigenas del Ecuador,
2014)

En laregion centro de Pastazaesta unadelas
poblaciones indiigenas de menor poblacion.
En su propia lengua “Zapara” significa
personasdel bosgue. En el 2001 1aUNESCO
lo reconocié como Patrimonio Culturd dela
Humanidad por ser considerado “Obra
maestra del patrimonio oral inmaterial de la
(Confederacion de
Nacionalidades Indigenas del Ecuador,
2014)

humanidad”.

Fuente: Confederacion de Nacionalidad Indigenas del Ecuador (CONAIE), 2014y Marti &

Conceptual, 2010

Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gualberto Sanipatin Jara

2.2. Cultura Shuar

i _a"

Figura 1-2. Representante masculino de la cultura Shuar

Fuente: CAAAP, 2016

Serelataquelos misioneros catdlicos quelograron llegar al territorio Shuar constituyeron

el inicio del cambio delavidandmadaen laselvapor unavida sedentaria, laconstruccion

de escuelas, iglesias, amacenesy centros de salud financiados por laiglesia permitio que

el asentamiento sea cada vez mas estable, sin embargo se crearon vinculos mucho mas

fuertes con estos misioneros cuando Ilevaron a otros paises a representantes de esta

nacionalidad, a partir de estos eventos se crearon nuevas instituciones que expresaban la

identidad de los Shuar. (Confederacién de Nacionalidades Indigenas del Ecuador, 2014)




Esimportante mencionar que antes de quelos misioneros catélicosllegaran aterritorio Shuar este
pueblo amazonico vivian en caserios dispersos, subsistiendo de la caseria 'y la recolecciéon de
frutos, en aguella época no poseian un liderazgo centralizado, actualmente influenciados por los
misioneros y los extranjeros que ahora son parte de su territorio e historia, los Shuar estén
organizados en federaciones esto desde 1964 fecha en la que también se dio e vinculo politico
con €l estado y con otras organizaciones gubernamentales. El sentido de pertenencia esta muy
arraigado entre sus pobladores y se sienten muy orgullosos de ser Shuar. Con € tratado de paz
entre Ecuador y Per(, se han efectuado encuentros bilateral es entres dichos paises con lafinalidad

de acercar alas familias que fueron separadas en €l tratado de 1941. (Confederacion de Nacionalidades
Indigenas del Ecuador, 2014)

2.2.1. Ubicacién geogr éfica

Lanacionalidad Shuar esté presente en los paises de Ecuador y Per(. En Ecuador estan localizados
en las provincias de Morona Santiago, Pastazay Zamora Chinchipe, existiendo asentamientos en
las provincias de Sucumbios y Orellana en la region amazénica, en laregion litoral se ubican en
las provincias de Guayas y Esmeraldas (Confederacion de Nacionalidades Indigenas del Ecuador, 2014).
Ademés, tienen derecho a un territorio de 900 688 hectéreas, sin embargo, hasta el momento son
718220 hectéreas |as|egalizadas, mientras que 182468 hectareas alin no tienen un reconoci miento

legal. (Confederacion de Nacionalidades Indigenas del Ecuador, 2014)

Seguin estimaciones de los Shuar, su poblacion consta de alrededor de 110 000 habitantes,
asentados en 668 comunidades. El estado declaré que una fraccion de su territorio sea parte del
Pargue Nacional Sangay, permitiendo de cierta manera estar protegidos al igual que las zonas de

influencia del Parque Nacional Podocarpusy la Reserva Faunistica del Cuyabeno. (Confederacion
de Nacionalidades Indigenas del Ecuador, 2014)
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Figura 2-2. Ubicacion geografica de nacionalidades indigenas del Ecuador

Fuente: CONAIE, 2009
Realizado por: Diario EL UNIVERSO

2.2.2. Organizacion socio - politica

Los Shuar se encuentran agrupados en centros comunitarios precedidos por un sindico, dichos
centros se articulan en Federaciones donde la méxima autoridad es la Asamblea, la cua esta
dirigida por un directorio, electo cada tres afios, la misma que es presidida por un presidente.

(Anonimo, 2013)

Dentro de esta nacionalidad existen tres federaciones tales como la FICSH, FIPSE y FINAE,
organizaciones que se relacionan a través de una coordinadora interfederacional, organizacién
que tiene como objetivo principal coordinar acciones en defensa de los derechos de las

nacionalidades ante el asedio de |las compafiias petroleras. (Anénimo, 2013)

2.2.3. Préctica productiva

Esta nacionalidad basa su productividad en laagricultura, pescay lacaza, dentro de laagricultura
producen maiz, yuca, platano, poroto, papachina, camote, papayay mani. Actualmente, tanto la
pesca como la caza se han visto mermadas en razén de que han sido reemplazadas las flechas y
cerbatanas por dinamita y escopetas, instrumentos que han sido mal utilizados y a su vez

ahuyentan alos animales. (Confederacion de Nacionalidades Indigenas del Ecuador, 2014)



Por otro parte, las mujeres durante su tiempo libre se dedican ala elaboracion de artesanias, las
mismas que son elaboradas con semillas y elementos propios de la selva. Dichos productos son
vendidos en mercados provinciadles o directamente en eventos regionales, nacionales o

internacionales permitiéndoles tener ingresos extras. (Confederacion de Nacionalidades Indigenas del
Ecuador, 2014)

2.2.4. Préacticas medicinales

Los miembros de esta nacionalidad utilizan la medicina natural, ya que son conocedores de las
bondades curativas de | as plantas existentes en sus territorios, este conocimiento |o poseen todos
los miembros del pueblo y es transmitido de generacién a generacion, habitualmente de manera

oral o0 en ciertos casos los jovenes aprenden del uso cotidiano en su diario vivir. (Confederacion de
Nacionalidades Indigenas del Ecuador, 2014)

Existe una bebida denominada natem la cual es un medicamento natural, que ademas de curar sus
enfermedades |les permite ver el futuro, estamedicina solo puede ser ingerida solo por la persona

aquien el Shaman haya recetado. (Confederacion de Nacionalidades Indigenas del Ecuador, 2014)

2.2.5. Practicas alimenticias

La nacionalidad Shuar en su gran mayoria consume para su dieta alimenticia la chicha de yuca,
chonta y e guineo bebidas que son complementados con la carne de yamala, guatusa, aves

silvedtres, tilapia junto con layuca, platano, camote o papachina.

2.2.6. Préacticas artisticas

Esta nacionalidad posee sus propios bailes, cantos e incluso instrumentos como el tampur

(tambor), pinkui (flauta), shacap (Cascabel) y el nampet. (Confederacion de Nacionalidades Indigenas del
Ecuador, 2014)



2.2.7. Costumbres, simbolosy creencias

Su estructura simbdlica esta gobernada bajo principios muy claros como la honestidad, €l trabao
y €l respeto alas personas mayoresy ala propiedad de los demas, todo esto se les ensefia con el

gemplo, la planificacién diaria del trabajo y con la sabiduria de escuchar ala selva (Confederacion
de Nacionalidades Indigenas del Ecuador, 2014)

En el ambito religioso ellosrespetan a Tsunki, lafiestadelaculebra, sin embargo, laintroduccion
del catolicismoy el evangelio han provocado unadivision simbdlicaritual con la naturaleza. Los
simbolos més representativos son € tigre y la serpiente que ssmbolizan d hombre y a la mujer

respectivamente. (Confederacion de Nacionalidades Indigenas del Ecuador, 2014)

Este pueblo a pesar del tiempo y las distintas incursiones externas luchan por mantener sus
costumbres como € canto, € uso de la pintura en € rostro para la sembra de la yuca con la
finalidad de obtener una buena cosecha es necesario mencionar que antes no se utilizaba ningan

tipo de herramienta para esta actividad, pero lamentablemente esta costumbre se haido perdiendo.
(Confederacion de Nacionalidades Indigenas del Ecuador, 2014)

2.2.8. Tradicién oral shuar

Seguin Lucia Chiriboga Vega (2013), quien fuese directora gjecutiva del Instituto Nacional de
Patrimonio Cultural del Ecuador sostiene que latradicion oral es € mecanismo através del cua
se puede conservar lamemoriadelos pueblos, laliteraturaoral y, en especial, losmitosy leyendas
constituyen un gje central en la comunicacion y edificacién de conocimientos, los mismos que
definen laidentidad de los pueblos.

Laexpresion oral Shuar es una manifestacion de la riqueza literaria de los mitos y leyendas de
este pueblo amazonico, dichas expresiones orales han cambiado y se han adaptado alo largo del
tiempo en especia durante el siglo XX siendo dos las causas principales para que se de esta
evolucion narrativa, €l primero es el proceso que estd relacionado con la colonizacién y
modernizacion, siendo complementado por la presenciay accionar de las misiones religiosas en

los pueblos amazdnicos. (Instituto Nacional de Patrimonio Cultural Ecuador, 2013)

Debido alos antecedentes mencionados este grupo étnico, en funcion de sus saberes, genera una
memoria colectiva permitiendo de esta manera reconocerse asi mismos. La edificaciéon de una

identidad étnica debe estar basada en una experiencia comparativa, real o mitica las que deben



estar puestas en palabras mediante €l recurso de lamemoria. (Instituto Nacional de Patrimonio Cultural
Ecuador, 2013)

Pablo Davalos (2005, dice que un pueblo sin memoria es un pueblo sin raices histéricas y sin
capacidad de respuesta, es un pueblo que fécilmente puede ser sometido es por esto que la
resistenciayace en larecuperacién de lamemoria paraconstruir € futuro, |os saberes ancestrales,

apesar del proceso de conquista perduraran através de lamemoria.

Mientras que Betty Osorio (2006), comenta que las asociaciones e interpretaciones que se le dan
a los mitos, leyendas y los persongjes de la tradicion oral shuar estdn matizadas, por quien la
cuenta o transcribe. Suele suceder que quien cuenta € relato agrega una parte que se basa en su

vison o interpretacion.

Los mitos y las leyendas son transmitidas de generacion en generacion a través de la palabra
hablada, es por esto que las personas que aprenden a partir de la transmisién oral, 1o hacen por

medio de laobservaciony la practica. (Instituto Nacional de Patrimonio Cultural Ecuador, 2013)

Segun José Juncosa (2005), conservar € idioma shuar significa mantener vivos sus saberes y
cultura, la lengua esta vinculada con la autoidentidad de la poblacion Shuar, garantizando la

conservacion del pueblo.

2.2.9. Mitosy leyendas

Para el pueblo Shuar, los mitosy las leyendas estén profundamente rel acionados con todo lo que
tiene que ver con la selva ya sean animales, plantas, fuerzas naturales o sobrenatural es teniendo
influencia con su forma de vida. Al igual que otros pueblos amazonicos los Shuar relatan en los
mitos sus creencias del origen del mundo y |os seres mégicos de la selva que forman parte de sus

creencias. (Luceroy Moreno, 2010)

Para empezar a hablar de los mitos y leyendas de la cultura Shuar es importante mencionar €

origen de los mismos basado en su relato que ha sido transmitido de generacion en generacion.



2.2.9.1. Relato de Aetsetsem

Segun € mito de origen, existieron dos seres misteriosos. uno era Imantai y € otro se llamaba
Aetsetsem. El Shuar proviene de la sangre de Imantai, que formaba parte de un grupo de seres

humanos que habitaron en lugares sobrenaturales.

Después de cada fiesta de |os Shuar, amanecia una persona menosy sin cabeza. No sabian quién
erael crimina y organizan otrafiesta para descubrirlo. Unavez iniciadalafiesta, sibitamente en
la madrugada, en medio del grupo se aparece un hombre muy extrafio de quien sospechabany le
capturan. Deciden llevarlo a larivera de un rio para gjecutarlo, lo hicieron con mucho cuidado
para mantener €l secreto, ya que los enemigos muy pronto podian descubrir la muerte mortal del
hombre extrafnio. Una vez gecutado descubren que eradel grupo de los Aetsetsem, y 10 mataron
a borde de un rio, para que los enemigos no tengan una pista de su paradero y evitar provocar
més muertes. Luego de algunos dias un Shuar va al lugar del hecho y encuentra un hoyo justo
donde habia quedado unagota de sangre coagul ada, de repente sele ocurre seguir el hoyo pesando
gue era un cangrejo, pero lamentablemente no continué porque € hoyo estaba debajo de una
piedra inmensa. Entonces dejé unatrampa para cazar al cangrejo. Al dia siguiente encuentra un
pafiuel o en la trampa, asi ocurrié durante varios dias. Luego organiza una minga para destruir la

rocay averiguar que existiaen el hoyo.

Gracias ala minga rompen la roca'y descubren una ciudad subterrdnea, lugar donde vivian los
colonos. En ese momento empezo e didogo y acordaron cambiar las costumbres de cada pueblo,
pero antes los Shuar tenian que pasar por algunas pruebas de dominios y manejos (herramientas

de labranza), que a final no lo lograron, entonces & colono dijo alos Shuar:

«Sufrirdn muchos afios y carecerdn de economia, de trabgjo, seran pobres, pero sin embargo

llegara e diaen que e Shuar y colonos se uniran y compartiran las costumbresy tradiciones».

Asi solian contar nuestros padres. (Chuinda, 2013)

2.2.9.2. ArGtam

Al ser Artam, un espiritu supremo, no tiene un cuerpo y se manifiesta a los Shuar de diversas

formas como se puede leer en os siguientes relatos que cuentan la busgueda del Ardtam. (Suasti,
2014)



Para contactarse con Ardtam, se debe seguir ciertas normas dadas por 10s sabios (Unt) que guian
para cumplir la promesa. En un principio se debe construir e aak (rancho) y se hace penitencia
por varios dias. En el proceso de la penitencia se debe invocar mucho a Ardtam para conseguir

compasion de él y que conceda una sefial de poder. (Suasti, 2014)

Ayamtai es un lugar donde se debe tomar un descanso después de las caminatas en el bosgue,
también sirve para descansar luego de tomar un bafio en la cascada. Cada vez que se duerme en
el aak hay queinhaar por lanariz e sumo detabaco, esto le permitirdalucinar, esun método para
asegurar la vision que se proyecta a conseguir. Si uno va a la cascada cumpliendo todas estas

normas puede contactarse con el ArGtam y recibir poderes. (Suasti, 2014)

Cuando se esté cerca de la cascada se debe tener mucho cuidado, primero se hace un gesto para
que la cascada nos identifique, si Arltam estAd en esa cascada, la cascada cambia de
comportamiento de tal maneraque no permite anadieingresar facilmente en su caudal, solamente
los valientes se atreven y siguen con su promesa. Una vez concluido su promesa, no tiene que

regresar aver alacascada, porque puede recibir una sefial negativa (muerte). (Chuinda, 2013)

Segun Pellizaro (2013), € Aratam se manifiesta como mujer en Nunkui, para crear hortalizasy
lavida del subsuelo; como hombre en Shakaim, para crear la selva; como hombre en Uwi, para
renovar anualmente €l ciclo vital de los seres vivos; como Etsa, hijo de Ardtam nacido de mujer,
para crear los animales; como Tsunki, para crear animales de agua; y como Ayumpum, para dar

fecundidad alas mujeres. (Ledn, 2017)

2.2.9.3. Tsunki

Es un ser supremo, una deidad que vive bajo el aguay tiene poderes. Ensefia a los Shuar todo o
gue tiene que ver con la pescay con lasalud. En los mitos también se habla de Tsunki cuando se
explica el origen de la poblacion Shuar y se lo relaciona con la creencia catolica del Diluvio
Universal.

Cuentan gque un shuar, fue a la caceria y sus perros rastrearon a una guanta (lemunche) y la
mataron en el rio. Cuando é estaba buscando a la guanta se le presentd una mujer Tsunkinua

quien le transportd alas profundidades del agua.

Lellevé asu casay le present6 a su padre, como su novio. Le ofrecieron una anaconda como

asiento. Pero la anaconda quiso comerse a visitante.



Entonces le cambiaron de asiento y le ofrecieron un kunkuim (tortuga). El nuevo asiento empez6
amoverse hacia adelante, se detenia cuando se le gol peaba la cabeza. El Shuar sintio que su vida
estaba en peligro. Decidio regresar a su casa. Tradadd a su nueva esposa, Tsunkinua, convertida
en una serpiente (titink) y la guardé en un pitiak (canastaimpermeable). Un dia, cuando tuvo que
salir de caceria, les advirtid a sus hijos y esposas que no tocaran €l pitiak. Pero, ellos se llenaron
de curiosidad y bgjaron la canasta. En su interior encontraron la serpiente titink. Dominados por
el miedo, le pinchaban con tizones encendidos. La culebra Tsunkinua humedecié € suelo y
desaparecio de la vista de sus agresores, retornando a la casa de su padre. Enseguida empez6 a
nublarse e cielo y a producirse un gran diluvio. El shuar que se habia ido de caceria regresd
apresuradamente. Pregunt6 a una de sus hijas qué habia sucedido. Comprobd que habian abierto
la canasta y maltratado a la Tsunkinua. El Shuar tomo a la nifia en brazos y abandonoé la casa,
donde perecio € resto de su familia. Concluido € diluvio, & Shuar repobl6 la selva casandose

con su hija. (Chuinda, 2013)

2.2.9.4. lwia

En la mitologia Shuar, Iwia se representa como un hombre que mataba ala gente y se la comia,

pero finalmente fue exterminado por Etsa.

Narraré lo que mis abuelos me han contado. Les contaré de un hombre gigante que se llamaba

Iwia, que comiaalos Shuar.

Iwia poniasustrampasy los cazaba alos Shuar. Un dia, Iwiarastreaba alos Shuar, esto hizo que
los Shuar escalaran unaroca para salvarse del monstruo. Fue una pefiainmensa que €l ser salvaje

no pudo escalar, pero como tenia un kanam (hacha de piedra macizo) empez6 atumbar alaroca.

De repente se asoma el janchu (mono blanco) bien barfiadito, con el aroma de ese jaboncillo
silvestre que nuestros abuelitos también se bafiaban y es un tubércul o (sekemur). lwiale pregunta:
«¢Con qué te bafaste que vienes tan fragante? Entonces, janchu le dice: «Ahi lo dgjé en la
guebrada chancadito. s quieresir abafiar, janda, bafate! yo voy aestar tumbando lapiedra». lwia

responde: «bueno, mientras me voy a bafiar sigue tumbando la piedra.

Sefue @ Iwiaalaquebrada. Estaba bafidndose con el sekemur o jaboncillo, pero este le entré en
los gjos, y perdié mucho tiempo por estar friccionando sus o0jos. Entonces, € mono tuvo tiempo

parasubir alarocay decirles alos Shuar:



«No lloren, porque yo voy aquitar ese hachaal Iwia» Mientrastanto llegd Iwiay le dice: «¢Qué

paso que no |o tumbas?» Janchu responde: «Aqui le estoy dando, ya mismo cae».

Janchu aprovecha e momento especifico y corre llevando el hacha, Iwia sigue atras de janchu,
cuando estaba cercade acanzarlo, janchu tirael hachaenunrioy ledice: «vudito, vamos a secar
el rioy recuperemos el hacha». Empezaron a secar la quebrada, cadavez que bajaba el cauda del
rio janchu simulaba e ibaorillando al hacha, asi cadavez |o hacia mientras |wia seguia buscando.
Unavez seco € rio, janchu nuevamente corre llevando el hachay fueal rio masgrandey lo arroj6

en un lugar bien profundo.
Asi salvé alas personas que mataba este hombre gigante [lamado Iwia.

Iwia fue un hombre gigante, que llevaba un shikiar (bolso), servia parallevar sus presas. (Kayuk,
2013)

2.2.9.5. Shakaim

Al igual que Etsa, Shakaim es otro ser misterioso, protector de la selva que provee alos Shuar de

los animalesy de cuanto necesitan paravivir, tal como se narraen el siguiente testimonio:

Vino a este mundo como manifestacion de Ardtam (Dios); Shakaim era poderoso. El vino a
darnos fuerza en todas las actividades de labranza; todo |o que necesitdbamos nos vino adar. Era
poderoso antes de Cristo. Eso era manifestacion de Arttam (Dios) porque € Shuar también tenia

su propio dios.

Entonces por eso, para hacerse conocer vino en el mundo Shuar paradarnos esafuerza, ese animo,
gue seamos trabajadores, porque muchas de |as veces hoy en dia vivimos asi. Nos ensefi6 a hacer

plegarias en todas las actividades diarias. (Chumbique, 2013)

2.2.9.6. lwianch

En la mitologia shuar también existen seres peligrosos o agresivos, este es el caso del Iwianch
gue en algunos mitos esta relacionado con el espiritu de los muertosy con laimagen catélicadel
diablo.



Iwianch (ujea e diablo) es como la persona, viven en los tepuyes y en bosques cerrados. Cuando
uno se acerca €l ujea para llevarte, te engafia con sonidos de diferentes aves, te hipnotiza, no se
puede hablar ni llamar porque nuestra boca se adormece. Ujea bloquea el sistema nervioso y nos

conduce a sumaneray si la persona no es rescatada a tiempo, 1o puede perder para siempre.

El wakan (espiritu) de un muerto, puede ser de un familiar o de un enemigo, esto también se le
conoce como Iwianch (el diablo) y solo el wakan de un enemigo puede matar a una persona, asi

lo interpretaban al Iwianch nuestros abuel 0s. (Chuinda, 2013)

2.2.9.7. Nantu

Entre los seres mitol 6gicos shuar, por 1o general Nantu es el hermano gemelo de Etsay se lo
asociacon laluna. En €l siguiente relato se cuenta la historia de Auju, mujer que se convirtié en

un ave nocturno después de que su marido la soltd del bejuco.

Nantu a ir a cazar los pgjaros con cerbatana (uum), dijo a su mujer auju: «jespérame con unos
zapallos maduros cocidos a mi regreso!» y auju se comio todos los zapallos maduros en su
ausencia. Cuando regreso nantu, su esposale sirvié zapallostiernos, auju se habia cocido laboca,
para demostrar que ella no se comié los zapallos maduros. Nantu se disgusté y dijo «¢acaso pedi
zapallos tiernos?», entonces descubrio lamentiray le rompiod la boca de auju. Luego se trepd por

el bejuco que colgaba dd cielo, (Etsa naek) a manera de escalera.

Auju, puso todas sus pertenencias en un gran canasto, los viej os canastos chankin, el canasto suku,
los mates tsapa, las tablillas de la dfareriatatank, toda clase de vasijas vie- jas jakach, y muchos
tiestos y calabazas rotas e inservibles. Con este enorme peso, comenzo a subir la escaleradel be-
juco que conducia a cielo para acanzar a su esposo nantu, haciendo un ruido insoportable.
Mientras subia, Etsa, que la habia abandonado igua que su hermano Nantu, ordené a la ardilla

kunamp que impidiera su subida cortando el bejuco, haciéndole precipitar alatierraa Auju.

L os fragmentos de auju se transformaron en arcilla. (Chuinda, 2013)



2.2.9.8. Kujancham

Etsa fue € que ensefi6 a Kujancham (guanchaco) dando de aspirar el humo de tabaco por via
nasal y asi le prepar6d para gue sea de buena punteria. Luego le dijo que vaya a la planta de

toronche (numpi), alli espere hasta que Ileguen 1os monos.

Entonces, Etsa le dio las cinco flechas contadas, y le dijo: «no falaras deberas cazar los cinco

monos» y o advirtié que no comieralafrutade laplanta.

El Kujancham desobedecié comiendo la fruta de toronche (numpi), fruta que tiene un olor

fragante y es bien dulce por lo que le provoco comerla.
Cuando & Kujancham estaba comiendo lafruta, llegaron los monos, justo amedio dia.

Kujancham no pudo cazar alos monos y por més que intentd, las flechas se desviaban, por un
lado.

Asi regreso sin cazar ningiin mono. Cuando Etsa le preguntd, mintié diciendo que los monos no
[legaron, pero Etsa quiso comprobar su mentira y le dio de beber el sumo de tabaco. Con la
reaccién del sumo de tabaco, Kujancham naused todas las frutas que habia comido de la planta
de toronche (numpi). Alli maldijo Etsa alos Shuar diciendo, solo los mejores podran cazar y los

indtiles sufrirén para buscar su aliento. Asi maldijo Etsa.

Asi relataban nuestros abuel 0s. (Shuntak, 2013)

2.2.9.9. Jempe y Yakakua

El Jempe (picaflor) y € Y akakua (ave parecida a una pava).

Al Jempey los Y akakuas |as mujeres |les dijeron que hagan una huerta. Como el Jempe esligero,
madrugaba atrabgjar y regresaba muy pronto, mientras que los Y akakua pasaban todo el diasolo
jugando con troncosy piedras, que retumbaban alos arboles. Entonces las mujeres creian quelos

Y akakuas eran muy trabajadores.

Un dia, las mujeres decidieron verificar los trabajos y constataron que jempe habia trabajado
varias hectéreas que asimple vistano selograban identificar € final del trabgjo, es decir miles de

hectéreas de trabgjo.



Cuando van averificar losde Y akakua, solo tenian un poco de trabagjo, desde entonceslas mujeres

dejaron de preferir alos Y akakuas. Ese dia fabricaron chicha de sacha sango paralos Y akakuas.

Las mujeres fueron a sembrar la yuca, y no lograron sembrar todo € terreno porque era muy

grande y ademés no cumplieron lo que Etsa les ordend.

Las mujeres que no lograron terminar de sembrar € terreno, fueron maldecidas por Etsay se

transformaron en aves'y ranas. (Ujukam, 2013)

2.2.9.10. Japa y Kunki

Lamitologia narra que Japainvent6 al pinkiui (flauta), y Kunki (pgaro flautero) invento el peem
(zumbador).

Japa ganaba con sus vibrantes melodias el corazén de todas las jovencitas del lugar que se
enloquecian de amor por é. Kunki no lograbainteresar a nadie con su peem (zumbador ruidos) y
se sentiatremendamente solo. Kunki se mordia de envidia por |os éxitos de Japa; mientras este se
gozaba con los fracasos de Kunki. Un dialos dos acordaron cambiar los instrumentos por unos
instantes. Querian probar qué melodia producia el otro instrumento. Kunki apenas tuvo la flauta
de Japa en sus manos, escap6 a monte transformandose en pgaro flautero. Japa empez6 a

perseguirlo, transformandose en veloz venado, cuya voz suenacomo un zumbador. (Chuinda, 2013)

2.2.9.11. Nayap y Kunamp

Kunamp (ardilla) y Nayap (elanio tijereta) perseguian a Ipiak (achiote) y Sua (genipa), quienes
eran dos mujeres vagabundas. Paraevadir a sus perseguidores que las buscaban paramatarlas, las

dos mujeres se transformaron en plantas, Ipiak (achiote) y Sua (genipa), cargadas de frutos.

Sus perseguidoresles perdieron devistay se propusieron subirse alos arbolesy recoger losfrutos.
El Kunamp se trep6 a érbol deipiak, pero fue embadurnado de achiote y se convirtio en ardilla
Nayap se subi6 a &bol de Suay se recubrié de tinta negra: @ mismo tiempo lerasgé € itip y se
convirtio en pgaro tijereta. Asi se originé la pintura corporal de los varones y de las mujeres.
(Chuinda, 2013)



2.3. Leyenda ETSA

2.3.1. Origen

Como se pudo observar, para € pueblo Shuar, los mitos y las leyendas estan relacionados
directamente con todo lo que les rodea como la selva, animales, plantas, fuerzas naturales o

sobrenatural es mismos que tienen influencia en su formade vida.

La leyenda Etsa es una de las més representativas y este persongje esta presente no solo como
actor principal desu propiahistoria, sino como actor secundario, generador de diversas emociones

en otras leyendas ancestral es en todas |as comunidades Shuar.

Al ser una manifestacién cultural trasladada de formal oral en las generaciones, existen algunas

versiones de esta importante leyenda, de las cual es se han tomado las documentadas.

2.3.2. Versiones

2.3.2.1. Version de Juan Chuinda

Etsa aparece como un personaje mitico creador de las aves y los animales. Muestralas ideas de
los Shuar sobre el problema de cazar en exceso y de ser goloso. Promueve un comportamiento de

respeto alaviday alaabundancia

Los mayores solian contar de como Iwia utilizd a Etsa, luego de matar a su mama, para satisfacer
su guia, lwia era casado con Wanupd, y un diallevado por los celoslamatd en unaorillade rio.
Mientras la comia &vidamente encontré en las entrafias de Wanupa dos huevos y 10s puso sobre
una piedra. El pato piyai se metio bajo € aguay rob6 los dos huevos y después de encubarlos

nacieron los dos hermanos Nantu y Etsa.

Etsa desde pequefio era un buen cazador, Iwia, viendo estas cualidades|e perdond laviday acepto
tenerlo en su casa. Etsa, en agradecimiento por haberlo recogido cuando quedd huérfano, cazé en
abundancia toda clase de aves y animales, y de tanta depredacion se agotaron todas las aves y
animales de laselva. Un dia, Etsa salié de caceriay no encontr6 nada, estaba de regreso, cuando
de repente aparecieron tres aves: la tortola yapankam, € paujil Mashu y la tangara mosquerito

chup chink. Desde e lecho de un érbol coposo, le dijeron a Etsa: «jmuéstrame tu bodoquera,



muéstrame la punta de la bodoquera, pero cubierto € orificio para que no nos lastime!», é
obediente les mostré la punta de la bodoguera. Entonces los pgjaros bajaron y le reclamaron a
Etsa: «¢Por qué nos has exterminado? ¢S0lo para dar de comer a criminal que mat6 a tu madre
has acabado con nosotros? iNo es justo! jTienes que hacer justicial» «Te diremos todo lo que
hace Iwia cuando sales alacaceria, pero antes tienes que recoger todas las plumas de las aves que
desplumaste, mételas en tu bodoquera y sopla con fuerza para que regresen las aves.» Cada ave
dio las indicaciones sobre como tenia que soplar, Etsa cumplio lo que le pidieron 'y regreso ala
casa, pero estavez agarr6 su cerbatanay laajaba. Llegd en silencio, asi sorprendid alwiay asu

esposa. Lleno de coraje, Etsa decidié vengarsey le dijo al abuelo lwia

«Abuelo, yano hay qué matar, pero encontré una ceba, |as frutas de la planta higuerén (wampu)
gue los venados se las comen.» Etsacomo yateniatodo planificado, sefue alahuertadelaesposa
de lwiay lamato. Luego invocd unas palabras méagicas para que se convirtieraen venado y logro
transformarle su cuerpo, pero no la cabeza. Al llegar € abuelo le dio la carne y le dijo: «yo lo
maté, pero la cabeza no trgje porque era muy pesada; pero mas tarde te la traigo, primero come
esto.» lwia era tan goloso que se la comié sin descanso hasta terminarla, entonces Etsale dijo a
Iwia: «<Ahoravoy atraer lacabeza. Abuelo quiero que te bafies y me esperes listo; te haré un rico

caldo para que te sirvas.» Entonces Iwia dijo: «bueno nietecito yo haré como dices.»

Etsa esper6 cocinando la cabeza de la esposay cuando Ileg6 le sirvié la comida a lwia, quien a
darse cuenta exclamo: «jNietito me has vengado!», quiso reaccionar con su lanza, pero Etsa

enseguidale mat traspasando su cuerpo con lalanza. (Chuinda, 2013)

2.3.2.2. Version del Abuelo Ardtam

El abuelo Aratam que en Shuar quiere decir Poderoso Espiritu Tigre de la mafiana mientras
caminaba por la selva, entre gigantescos matapal os y frondosos copales, chambiras y pitajayas,

relataba alos nifios de qué manera el luminoso Etsale devolvié lavida alos pgjaros. (Y caza, 2009)

Iwiaes un demonio terrible les explico Arttam. Desde siempre hatenido la costumbre de atrapar
a los Shuar y meterlos en su enorme shigra para después comérselos. Fue asi como, en cierta
ocasion, € cruel lwia atrapd y luego se comio alos padres de Etsa. Entonces rapt6 a poderoso

nifio paratenerlo asu lado y, durante mucho tiempo, e hizo creer que su padre era él. (Y caza, 2009)

Cuando Etsa crecio, todos los dias, al amanecer, saliaa cazar parael insaciable lwia que siempre
pedia pgjaros a manera de postre. EI muchacho regresaba con la gigantesca shigra llena de aves

de todas las especies, pero una mafiana, cuando apenas empezaba su caceria, descubrié con



asombro que la selva estaba en silencio. Y a no habia pgjaros coloridos por ninguna parte. Sélo

quedaba la paloma Y §pankam, posada sobre las ramas de una Ma itagua.
Cuando Etsay la paloma se encontraron en medio de la soledad, se miraron largamente.
¢Mevas amatar ami también? pregunt6 la paloma Y apankam.

No dijo Etsa, ¢de qué serviria? Parece que he dejado toda la selva sin pgaros, este silencio es

terrible.

Etsa sintio que se leiban las fuerzas y se dejé caer sobre € colchdn de hojas del piso. Entonces
Y §pankam vol 6 hasta donde estaba Etsay, a poco rato, a fuerza de estar juntos en medio de ese
bullicioso silencio en el que alin flotaban los gritos de los monosy |as pisadas de las hormigas, se

convirtieron en amigos.

Lapaoma Y apankam aprovecho para contarle a muchacho la manera en que lwia habia matado
a sus verdaderos padres. Al principio, Etsa se nego a creer 1o que le decia, pero a medida que
escuchaba las al eteantes palabras de Y dpankam, empezo a despertar del engafio que habia tejido
el insaciable Iwiay, entonces, como si 1o hubiera astillado un stbito rayo, se deshizo en un largo
lamento. Nada ni nadie podia consolarlo: lloraba con una mezcla de rabiay tristeza, golpeando

con sus pufios e tronco espinoso de la enorme malitagua.
Cuando Y gpankam se dio cuenta de que Etsa empezaba a calmarse, le dijo:

Etsa, muchacho, no puedes hacer nada para devolverle la vida a tus padres, pero ain puedes

devolvérselaalos pgaros.
¢COmo? quiso saber Etsa.
Lapaomaexplicod: «Introduce en la cerbatanalas plumas de | os pajaros que has matado, y sopla.»

El muchacho lo hizo de inmediato: desde su larga cerbatana empezaron asalir miles, millones de
pajaros de todos los colores que levantaron el vuelo y con su aegria poblaron nuevamente la
selva. Desde entonces les aseguro su abuelo Aratam, Etsa nuestro amado Sol y el demonio Iwia

son enemigos mortales. (Y caza, 2009)



2.3.2.3. Version Animada (Guion Ximena Slva)

Los habitantes de la selva, saben que Iwia, era el demonio més terrible de todos los demonios 'y
gue habit6 la Amazonia desde siempre. Vivia cerca de los rios y le gustaba salir en las noches
oscuras para devorar acualquier indigena, y si encontraba alguin animal también se los comia. El
Iwiaobservaba alos cazadores, desdelacimade las copas delos arboles, cuando veiaque alguien
se acercaba imitaba los sonidos de las aves, para que €llos no se asustaran. Iwia, que tenia unos
enormes brazos, estiraba sus manos y se hacia invisible, agarraba a un hombre y 1o apretaba,
después lo guarda en su shigra de colores. Cuando terminaba su caceria paseaba por laselvay s
teniahambre selos comiauno por uno. El demonio comiamucho y por esarazon, estabaacabando

con los pobladores de la selvay también con los animales. (Silva, 2013)

Un dia atrap6 atoda una familia de shuaras, y como no habia comido en varios dias, devor6 con
rapidez ala familia, pero a darse cuenta de que eran los Ultimos hombres en la selva, decidio

dejar vivo auno, a més pequefio que se llamaba Etsa. (Silva, 2013)

El Iwia, hizo creer aEtsaque erasu hijo, y desde que eramuy peguefio |e ordenaba cazar animales
parasu aimento. Etsasaliaalaseva por varias horas, inclusive por dias enteros para poder llenar
lashigradel Iwia. Debiaencontrar sobre todo aves, esos pequefios animales eran los favoritos de
aguel terrible demonio. Con €l pasar de los dias, el muchacho se daba cuenta que las aves eran
més escasas, Etsa se entristecid cuando ya no pudo escuchar €l canto de los pgjaros pues € no
gueria causar tanto dafio en la selva, pero estaba obligado, pues creia que € Iwia era su padre.
Cuando llegé e dia en que no hubo ni un ave en todala selva, En medio del silencio, Etsa pensd
en lo que habia hecho y Iloré amargamente, pero de repente escuchd una palomay se sorprendio
mucho, despacio tomo su cerbatanay cuando ibaacazar al animalito, su corazon no selo permitio
y dijo: Amiga, vuelamuy lejos de agui pues mi padre quiere devorarte. Lapalomavol6 muy legos,

cuando estaba a cierta distancia, se detuvo y regresd nuevamente para hablar con Etsa.

Desde unaramale dijo: Como un regalo de mi parte, por haber sido tan bueno y tener un corazon
noble, voy arevelarte laverdad. El Iwia, no estu padre. Hace afos, cuando eras muy peguefio, €

demonio devor6 a toda tu familia 'y te conservé como su esclavo, puedes liberarte de . (Silva,
2013)

Al escuchar estas palabras, Etsa sintié muchafuria, pero se dio cuenta que eratodo tarde parasu
familiay paratodas las aves que é habia cazado. Al ver € rostro triste del joven, la palomale
habl6 nuevamente: Camina por la selva recoge las plumas de las aves que estén en € suelo y

col6calas dentro detu cerbatana, del lado contrario del que usas paralacazay sopla. Etsaobedecio



ala paomay fue ala selva, encontré las plumas y sopl6 la cerbatana como le indicd. De la
cerbatana salieron miles de pgaros de colores brillantes y la selva nuevamente se inundé de los

cantos de las aves. (Silva, 2013)

Etsa estaba muy feliz, pero recordd que € Iwia todavia podia causar dafio. Asi que buscé a
demonio que estaba profundamente dormido, pues habia comido demasiado |os dias anterioresy
dormia pl&cidamente en €l rio. Se apresurd y vio que era el momento oportuno para acabar con el

Iwiay dejar alaselvalibre del demonio que destruia atodos. (Silva, 2013)

2.4. Animacion

La persistencia de la vision es un fendbmeno ocular causado a partir de lamemoria gréfica de una
imagen que permanece una décima de segundo antes de desaparecer, seguida por una secuencia
de lamisma con variaciones de trasacion de ciertos objetos, que se percibe como movimiento a
partir de imégenes estéticas. El ciney latelevision han aprovechado este fendmeno para abrirse
paso dentro del mercado de entretenimiento, mostrando proyecciones que van desde 10 imagenes
(cuadros) por segundo hasta 60 imagenes, causando un efecto de reproduccion de movimiento

animado. (Luna, 2015)

2.4.1. Principios dela animacion

Para Pannafino hay 12 principios basicos dentro de la animacion clésica, los cuales son
indispensables ala horade disefiar y crear una pieza audiovisual animada, sea cual sealatécnica

0 €l estilo. Estos principios son:

Estirar y encoger: La deformacion de los objetos indica flexibilidad, esto da un efecto
mas animado dando |a sensacion de movimiento, sin esto € objeto esinerte.
Anticipacion: Es adecuado anticipar |os movimientos, de esta forma se guia la mirada
del espectador hacialo que va a pasar. Este principio preparalaaccion del objeto.
Puesta en escena: Se muestra e ambiente y las intenciones especificas del objeto para
definir la naturaleza de la accion contando una historia. El objeto crea una cadena de

acciones.



Animacién directa y pose a pose: Es la accidén paso a paso que desarrolla un
planteamiento de poses claves determinado por € nimero intermedio de poses. El objeto
adquiere fluidez de movimiento.

Accién complementaria y accion superpuesta: Estas acciones otorgan detalles a
evento, € objeto se mueve después de la accion principa y se mezclan movimientos
multiples, de estaforma luego de una accién el objeto no permanecerd estético. El objeto
expresa dinamismo.

Acderar y desacelerar: El objeto desacelera a entrar en accion, en € desarrollo de la
accién aceleray vuelve adesacelerar en € final. Estas acciones ayudan aque las acciones
del objeto se puedan apreciar de megjor forma.

Arcos: Marcar losmovimientos de del objeto con latrayectoriade unaarco danaturalidad
alas acciones del objeto, en la naturaleza los seres vivos se mueven marcando curvas y
nuncaen linearecta.

Accion secundaria: Son los pequefios movimientos que se dan en consecuencia de la
accién principal, es por aquello que son movimientos complementarios y jamas estaran
mas marcados que la accion principal .

Timing: Esta accion otorga sentido a movimiento, € interfaz de tiempo del objeto a
realizar un movimiento define laaccidn que realiza; esto ayudaavisualizar pesos, escalas
o0 tamarios de | os distintos objetos.

Exageracion: Cuando €l objeto realiza una accion denotard timidez si no se aplica la
exageracion, esto generalmente vuelve més creible una accién debido a que las acciones
reaizadas por €l objeto son mayormente marcadas.

Dibujo solido: Teniendo en cuenta factores como el peso, profundidad y equilibrio del
objeto evitaran complicacionesen el desarrollo delaanimacién por personajes model ados
de forma poco adecuada. Hay que tener un sistema solido en & mode ado.

Atractivo: Laforma de ser del personaje debe cautivar al espectador creando un nexo
emocional, paralograrlo € personaje debe ser coherente con lanaturalidad delas acciones

gue realiza. (Pannafino, 2015)

2.4.2. Clasificacion dela animacion

La animacion se identifica como la “técnica de filmar sucesivos dibujos, posiciones, marionetas
0 modelos para crear una ilusién de movimiento cuando la pelicula es mostrada como una

secuencia”. Se divide en dos grandes clasificaciones fundamentales: la animacion 2D vy la



animacién 3D, esta clasificacidn de subdivide a su vez en animacién tradicional o digital. (Fabery
Walters, 2004)

2.4.2.1. Animaciéon 2D

La animacién 2D tradicional es aquella realizada con un soporte bidimensional, en la que se
encuentran las técnicas asociadas con € dibujo como latécnicade recorte, larotoscopia, el dibujo
animado y latécnicarealizada con arena o pintura en 6leo. La animacién 2D digital (digital ink
and paint (DIP), se asemeja visualmente a la técnica tradiciona y puede ser construida en su
totalidad por computadora o utilizar e software Unicamente como herramienta para

complementar latécnicatradicional. (Furniss, 1998)

2.4.2.2. Animaciéon 3D

A diferencia de la animacion 2D, la animacion 3D es concebida a través de soportes
tridimensionales, y se puede subdividir en dos géneros. laanimacién tradicional que cominmente
es llamada stop motiony la animacion 3D digital, diferenciandose en que una es realizada por
computadora y la otra por medio de fotografias, cuadro por cuadro de objetos tridimensionales
en e que encontramos técnicas como la animacion con plastilina, marionetas y pixilacion en la

gue seincluye la animacion con objetos. (MGVA, 2017)

La animacion 3D stop motion presenta dos trayectorias historicas muy claras: la primera, la
tradicién eminente europea de las peliculas stop motion de artistas individuales y de las series
infantiles paralatelevision, y la segunda, eminentemente hollywoodiense, eslahistoriainvisible
de la animacion stop motion utilizada para los efectos especiales de los largometrgjes. Para
complicar mas|as cosas, |aanimacién stop motion incluye dos técnicas muy distintas: una basada

en el uso de marionetasy mufiecosde arcilla, y laotra, en e empleo de objetosy artefactos. (wells,
2007)

Meéliés en 1896 tras un accidente filmico en e que se detuvo € obturador a registrar €
movimiento de personasy carrugjes en la Plaza de la Opera en Paris, descubri6 que las imagenes
se sustituian por otras creando lailusion de que lagentey los carruajes se transformaban por otros

magicamente y fue d mismo gquien nombro a este suceso stop action o stop mation. (Vidal Ortega,
2008)



2.4.3. Técnicas de animacion

2.4.3.1. Animacion tradicional

Secuencias animadas dibujadas cuadro a cuadro, donde se usan hojas de acetato transparentes y
unamesade luz. En € siglo XX se popularizo este tipo de animacion por € famoso Walt Disney

(Gasek, 2013).

Seguin White (2009), hoy en dia con las imperantes nuevas técnicas de animacién digital,
pareceria que impartir la animacién tradiciona es indtil, pero en las mejores escuelas de
animacién del mundo, sigue siendo lamateria mésimportantey el nicleo de estacarrera. Un gran
gemplo de esta disciplina es Fanstasmagorie (1908) del francés Emile Cohl, € cual ademés es

uno de los primeros trabaj os de animacion dibujado a mano cuadro a cuadro. (Neupert, 2011)

2.4.3.2. Animacion completa y limitada

Seguin Besen y Hallett (2008), laanimacion completao full animation es aquel movimiento fluido
gue comunmente se encuentra en | as pelicul as de Disney que emulamas realismo. Tiene un nivel

de detalle mas riguroso, por 1o que lacaidad del producto es méas elevada.

L as posiciones se sostienen durante dos cuadros 0 menos, los cuales también son llamados unos
y doses, que son tasas de animacion, que se refieren a que, en e caso de los unos, habra
veinticuatro fotogramas por segundo, mientras que paralos doses cadaimagen serepite dos veces,
doce fotogramas por segundo. (Santos, 2013). Un gjemplo muy famoso de este tipo de animacion es
The Lion King (1994) de Disney.

Por otra parte, la animacion limitada o limited animation, es contraria a la animacién completa,

los rasgos son menos delicados y se simplifican, a igual que los movimientos. (Gasek, 2013)

ParaBeseny Hallett (2008), laanimacién limitada se encuentratipicamente en series detelevision
y animaciones web. Usua mente este tipo de animaci én usa de tres aocho posi ciones por segundo,
lo que significa que cada posicién debe sostenerse durante més tiempo, por o que a gunas partes

del cuerpo de los personajes se moverdn y otras simplemente se quedaran qui etas.



La animacion limitada es un recurso también llamado animacién en “treses”, pues existe una
imagen cada tres fotogramas que suele repetirse en bucle. (Santos, 2013). Un gemplo de esto esla
famosa serie estadounidense The Flintstones (1960) de la productora Hanna - Barbera

Productions. (Besen y Hallett, 2008)

2.4.3.3. Rotoscopia

Shaw (2008) indica que la rotoscopia fue inventada en 1914 por Max Fleischer, para la serie
estadounidense animada Out of theinkwell (1918 - 1916). Larotoscopiaesunatécnicaenlacua,

apartir de escenasy actoresreales, se dibujan y replican las secuencias grabadas cuadro a cuadro.
(Bousquet, 2010)

Esta técnica es una especie de calco a partir de movimientos reaes, utilizada paralograr escenas

y acciones redistas, por gemplo, paralograr una caminata en dibujos animados. (Kent y Williams,
1994).

Uno de los gjemplos méas famosos con esta técnica es: Blanca Nieves y |os siete enanos (1937),
La Sirenita (1989), entre otras producidas por Walt Disney, que es un clésico en la animacion
para nifios. Mientras tanto en la animacion con tinte independiente se encuentra Waking Life
(2001) 0 A Scanner Darkly (2006), ambas de Richard Linklater y con unatematica completamente
diginta a la abordada por las producciones de Disney, en donde no se censuran temas

controversiales, como el sexo, las drogas, €tc. (Calleja, 2016)

2.4.3.4. Sop Mation

Procedimiento en el cua se simulan movimientos a partir de iméagenes sucesivas que se toman en

laredidad, es decir, objetos posados, plastilina o animales. (Gasek, 2013)

Es una técnica que trabaja tomando fotografias cuadro a cuadro para dar la impresién de
movimiento, por o tanto, paralograr una secuencia, debe realizarse este proceso cientos de veces
y jugando con € movimiento del personge de manera muy minuciosa'y milimétrica para asi
conseguir que estos cobren vida. Las ventgjas de trabajar con esta técnica es que no necesita de

una post produccién tan elaborada como en producciones digitales 2D, ya que la composicién,



elaboracion de persongjes y escenarios ya estan listas el momento en que se toma la fotografia,

por lo tanto, para ese momento la escena esta casi completa. (Priebe, 2007)

Segun Purves (2014), The Nightmare Before Christmas. (1993) de Tim Burton es un clasico de
las peliculas animadas en stop motion. Ademas, se puede decir que Tim Burton es un director
iconico de esta técnica, ya que la ha ocupado en gran parte de su trabgjo. Otra pelicula realizada
con esta técnica es Coraline (2009), de Henry Selick.

2.4.3.5. Go Motion

Se puede decir que esta técnica es la evolucion del Stop Motion, la diferenciaradica en que los
objetos no son fotografiados mientras se encuentran inmaviles, sino que se les aplica cierto
movimiento mientras son fotografiados, de este modo se obtiene en € fotograma un desenfoque
de movimiento, que esta presente en | as filmaci ones convencional es de objetos en movimiento es
asi que lailusion de movimiento del objeto, gana, asi, en realismo. Tanto en € stop motion como
en el go motion el resultado, una ves proyectado en pantalla, tiene que producir en el espectador
lailusion, no solo de que el modelo se mueve por si mismo, sino de que en vez de ser un modelo

es un objeto real. (Carranza, 2020)

El go motion esunatécnicainventadaen 1979 por Phil Tippett el mismo que se encargo de animar
los Tauntaun y los AT-AT de la pdicula Star Wars: Episodio V - The Empire Strikes Back,
estrenada en 1980 (Porta, 2015).

2.4.3.6. Claymation

El claymation o plastimacion es unatécnica cléasica dentro del stop motion, enlaque laplastiilina
es el protagonistaprincipal, aunque se utilizan otros materiales como laarcilla, silicona, cerdmica
0 algun otro material de caracteristica maleables. Es necesario prestar mucha atencion en la
construccion del decorado, iluminacion y ubicacion de los objetos ademas de que se debe tener
en cuenta el deterioro del material de los objetos 0 personajes ya que a ser manipulados se va
ensuciando y puede requerir que sea reparados en reiteradas ocasiones. Creando sencillas figuras
y a base de modelar, deformar o sustituir se va creando cada uno de los fotogramas que

compondran la animacién. Uno de los grandes pioneros de esta técnica fue Joseph Sunn mismo



gue en 1926 realizd la serie animada “Mud Stuff” utilizando plastilina. Un gran referente en esta

técnica es la serie de peliculas de Walace & Gromit (1991, 1994, 1996 y 2010).
(DREAMSOFT.ORG, 2020)

2.4.3.7. Pixilacion

LatécnicadelaPixilacion es otravariante de latécnicadel stop motion en laque en lugar de usar
marionetas 0 mufiecos se emplea a seres humanos. Su proceso es € de capturar fotograma a
fotograma cada movimiento o pose que realizan los actores. Estatécnicafe empleadapor primera

vez en la pelicula “El hotel eléctrico” en 1905. (Martinez, 2019)

2.4.3.8. Cut out

Animacion de recorte o Cuto ut, es una técnica bastante antigua de la animacion que consiste en
dibujar un persongje, recortarlo dividiendo sus extremidades para posteriormente unirlas
generando sus articulaciones. Estos persongjes son un tipo de marionetas, ya que solo se puede

apreciar una solafaceta debido a su carécter bidimensional. (Sorgentini, 2011)

Actualmente esta técnica a sido adaptada para realizar animaciones con persongjes mediante
capas las mismas que son fusionadas en software como Adobe Animate o Adobe After Effects.
La serie South Park es un claro jemplo de latransicion de cut out tradicional aladigital ya que
el primer capitulo de laserie selo realizd con recortes de cartulina paraluego animarlos de forma

digital, pero manteniendo la estética de su version original. (Sorgentini, 2011)

2.4.3.9. Animacion computarizada 2D y 3D

Hay gran diversidad de softwares que realizan este tipo de animaciones. Paralaanimacién 2D las
imégenes son planas, solo tienen movimiento en el ge x y ge y, a diferencia de aquellas
animaciones en 3D, que se mueven ademas en €l ge z, y que tienen animacion que smulaala
realidad y permite que los objetos animados tengan una calidad y detalle enorme siendo bastante

realistas. (Roberts, 2011)



Seguin Beane (2012), en 1960 es € inicio de las computadoras gréficas y de la animacion por
computadora, yaque se creaun hardware con unainterfaz que permitiaal usuario realizar cambios
en tiempo rea. William Fetter es considerado € creador de la animacion 3D, ya que € software
que cred para Boeing para visualizar objetos e incluso el cuerpo humano, lo cual daria paso para

la elaboracion de programas especificos.

En 1980 muchos estudios de animacion se crean, tales como Lucasfilm, Pixar, entre otros.
Finalmente, en 1990 |a animacion 3D empieza atener ganancias significativas, yaquelos grandes
estudios se dieron cuenta del potencia que teniaesta nuevatécnica, por 1o que selausb en varias

secuencias de peliculas como Labellay labestia (1991), y Jurassic Park (1993). (Beane, 2012)

En & 2000 se marca un hito en laanimacion 3D de gran calidad con The Lord of the Rings, donde
no solo emplean en uso del 3D sino también del 2D. Alli los personajes lucen muchisimo més

reales, todo esto de lamano de Weta Digital. (Leotta, 2016)

2.4.4. Requisitos paralarealizacion

2.4.4.1. Requisitos basicos

Pararealizar una animacion ya seade una pelicula, cortometraje o0 videojuegos es necesario tener
conocimiento en ilustracién, dominio de programas para reaizar |os disefios de |os personajes y

entornos donde se desarrolla las distintas acciones. Los requerimientos basicos son:

[lustrar: Esnecesario tener unanocién de la anatomia de |os persongjes, con lafinalidad
de saber como encajarlos en un entorno y como se vaa mover en é, en conclusion, esto
es la composicidn de cada escena. (Ruiz, 2019)

Animar: Es importante tener una nocion clara del movimiento y saber como se puede
simular correctamente, esto quiere decir gue se debe dominar € rigging (uso de huesos)
ademés de la animacion y modelado 2D y 3D. (Ruiz, 2019)

Relatar una historia: Desde la antigliedad se a creado y narrado historiasy en el ambito
audiovisual no es geno este tema. De hecho, en cada secuencia se debe contar una
historia, pero, asu vez todo esto debe estar correctamente conectaday formar un conjunto

para que tenga sentido. (Ruiz, 2019)



Conocimientos en disefio y composicién: Se debe ser capaz de contar una historia pero
sin dgar de lado dos elementos muy importantes que serviran de guia para el desarrollo
de laanimacion los cuales son, el guion que es donde se encuentra la historia de manera
textual y el storyboard que se trata de un tipo de guion pero que contiene secuencias de
imégenes que complementa a guion escrito todo esto permite que se pueda disefiar 10s
objetos necesarios y a su ves organizarlos dentro de |os escenarios. (Ruiz, 2019)

Uso de software: Todo depende del tipo de animacidn que se vaya a desarrollar ya que
existen animaciones 2D y 3D, en €l caso de la animacion 2D se puede utilizar software
como Adobe Animation, Toom Boom, Animation Paper entre otros y en € caso de la
animacion 3D se puede usar software como 3D Max, Maya, Zbrush, y Blender. (Ruiz, 2019)
Edicidn de sonido: No hay que dgjar de lado e sonido e mismo ya que tiene un valor
muy importante dentro de una animacién no con esto se quiere decir que se debe tener un
conocimiento avanzado a veces solo es necesario manegjar de manera bésica para lograr

grandes resultados. (Ruiz, 2019)

2.4.4.2. Requisitos técnicos

Para desarrollar una animacion se debe tomar en consideracion que se va a manipular imagenes
en dos y tres dimensiones las que serdn ininteligibles sometiendo a la mayoria de las
computadoras a una presion que en su gran mayoria no estan preparadas. Para €llo es importante
poseer una computadora que soporte los programas més usados en la animacion digita a

continuacion se detallard |os componentes necesarios para desempefiar este tipo de actividad:

CPU: El CPU o procesador es e elemento mas importante de cualquier computadora,
mientras més rapido sea, mejor seralavelocidad que se obtendraal realizar cualquier tipo
de actividad que requiera mucha potencia, como renderizar o editar video en altas
resoluciones. Para crear animaciones se debe tomar en cuenta que el CPU sea de gama
media o0 dta. Lo ideal es que lo integre un procesador Intel, AMD o ASUS de Ultima
generacion. (SPARTAN GEEK, 2018)

GPU: Conocida cominmente como latarjeta gréfica, este elemento es como poseer una
segunda computadora conectada directamente a la placa madre, esta se encarga de
procesar iméagenes complejas ya sea en 2D o0 3D. Es d mismo tiempo uno de los

componentes mas importantes que se utiliza para desempefiar un trabajo pesado de



animacién digital, espor esto que se necesitaunatarjetagréficade 8 Gb en adel ante puede
ser NVIDIA, ATl 0 ASUS. (SPARTAN GEEK, 2018)

RAM: La memoria RAM es la encargada de ayudar al CPU con €l procesamiento de
informacion, pero solo de los programas que se encuentran gjecutando. Es un tipo de
memoria de corto plazo es por eso que se debe tomar en cuenta que laRAM se puede ver
abrumada si existen demasiados programas en funcionamiento o s 10s mismo requieren
de una potencia elevada. Al contar con mas RAM se puede realizar multiples tareas
simultdneamente acelerando de estamanerael flujo detrabajo y productividad, en €l caso
de animacion digital es necesario un minimo de 16 Gb. (SPARTAN GEEK, 2018)
ALMACENAMIENTO: El amacenamiento es muy importante para almacenar los
proyectos de animacion digital de alta calidad, ya que los mismos necesitan de mucho
espacio para ser dmacenados al ser muy pesados se recomienda un disco SATA minimo
de 1 Th, peroloidea seriaun disco SSD deigual o mayor capacidad que € mencionado

anteriormente. (SPARTAN GEEK, 2018)

2.4.5. Corto animado

Un cortometraje es una produccion audiovisua o cinematogréfica que no tiene duracion
determinada. Normalmente, los cortometrajes van dirigidos a festivales de cine, por lo tanto, su
duracién no es de més de quince minutos porgue asi [o requieren las normativas de los festivales.
Esa es la duracién estimada pero no todos los directores siguen € mismo patron. Se pueden
encontrar cortometrgjes de més de treinta minutos que hayan ganado nuMerosos premios

reconocidos. Pero eso son excepciones. La duracién media de un corto es de quince minutos.
(Bafio, 2012)

El proceso de preproduccién comprende desde € momento en que nace laidea hasta el momento
en que se empieza a grabar la pelicula. Es una de las partes més importantes del proceso de
produccién de un cortometraje, ya que es d momento en gque se prepara, organiza 'y determina
todo. En esta fase se escribe €l guion, se alquilatodo e equipo, se contrata al equipo técnico, se
resuelven dudas y problemas que puedan surgir, se construyen y disefia a los personges y
escenarios dénde se va grabar, se piden permisos para utilizar ciertas piezas musicales, se busca
e atrezzo y los complementos necesarios, se confecciona € plan de rodagje, se establece
presupuesto. En general, en esta fase se organiza absolutamente todo para que, unavez se llegue

alafase de rodaje, no se tenga ningun tipo de inconveniente. (Bafio, 2012)



2.5. Video mapping

Al hablar del video mapping no es posible establecer un enunciado, ya que a tratarse de una
técnica audiovisual relativamente nueva los expertos no han logrado ponerse de acuerdo en una
unica definicidn, ademas dia tras dia esta industria va tomando fuerza gracias a los distintos

ambitosenlos cuaes selapuede aplicar talescomo e publicitario y de espectécul 0. (Di Blase, 2012)

Las definiciones existentes tienen un parecido entre s, pero a la vez existe diferencias de las
mismas y en esta técnica estas discrepancias son muy importantes. Hay definiciones que
mencionan que & sonido esimprescindible e importante en cambio otras dicen todo |o contrario.
Otras definen gque se debe provocar unainteraccion con la superficie y otras se mantienen en que

solo con proyectar es suficiente (Simari, 2011)

Algunas van més alay defienden que e modelado y animacion 3D es indispensable, pero a
contrario otros sostienen que con una animacion es suficiente. A continuacion, se mencionara

algunas caracteristicas que varios expertos exponen acerca del video mapping:

La proyeccion debe ser de gran magnitud sobre un edificio, utilizando la arquitectura
como base escénicay generando imagenes que hibridan soportes analdgicos y digitales.
(Simari, 2011)

Debe ser un espectaculo audiovisua en € que se proyecta unaimagen sobre un objeto y
sejuegacon lasformas de dicho objeto para crear formas nuevasapartir deello. (Fulgencio,
2014)

Espectéculo audiovisua que combina luces proyectadas en las fachadas de edificios y
musica. (Gracia, 2014)

El video mapping es la proyeccion de un video en una superficie haciendo que este
interactlle sobre la misma dandole sensacién de tridimensionalidad y de que se esta
desarrollando agun tipo de accién. Puede estar acompafiado de musica u otros elementos

visuales. (Esteves, 2014)

A pesar de que dia a dia esta técnica se la puede apreciar con mas facilidad existe mucha gente
gue todavia no estafamiliarizado con el término y de que se trata, es ahi donde estainvestigacion
pretende socializar alamayor cantidad de personas que sea posible acerca de esta nueva técnica

de comunicacién audiovisual.



2.5.2. Clasificacion del mapping

2.5.2.1. Mapping Arquitectonico

El mapping arquitectonico tiene la funcion de destacar toda aquella construccion con un valor

histérico o arquitectonico.

Este tipo de mapping es el mas utilizado a nivel mundial en eventos culturales como en la noche
blanca de Bilboa en Espafia, su propésito es €l embellecer temporalmente el valor arquitectonico
de un edificio, relatando la historia del lugar o simplemente darle un toque fantastico a la

arquitectura. (Garcia, 2017)

2.5.2.2. Table mapping o gastro mapping

El table mapping es aquel mapping que se proyecta cualquier tipo de imégenes 3D sobre una
mesa, teniendo en cuenta todos |os elementos que se encuentran sobre la misma. Gracias a este
tipo de tecnologia se puede cambiar de color, dar movimiento o vida a aimentos, vajillay hasta

la propia mesa. (Garcia, 2017)

2.5.2.3. Mapping corporativo

El mapping corporativo es una produccién audiovisual que comUnmente es empleado por
agencias publicitarias, esenciadmente para el lanzamiento de nuevos productos o marcas. Los
escenarios que se suelen emplear son grandes edificios que permiten un mayor alcance, visibilidad
e impacto. Actualmente, existe una subdivision de mapping corporativo denominado e micro

mapping siendo una técnica que ofrece formatos mas pequefios a un menor costo. (Garcia, 2017)

2.5.2.4. Mapping artistico



El mapping artistico esunagran alternativaala construccion tradicional de escenografias de obras
artigticas, ya que este tipo de proyeccion permite reaizar cambios mucho mas répidos y sin €
tedioso proceso que conllevaba redlizar e montaje de escenarios fisicos, otra de las ventajas de
estemedio audiovisual esque selo puederealizar en cualquier lugar, seaen interiores o exteriores,

también las proyecciones ayudan areforzar la historia que se desea contar. (Garcia, 2017)

2.5.2.5. Mapping reconstructivo

El mapping recostructivo se usa para redlizar la restauracion virtual de un espacio fisico, ya sea

porgue se a perdido o se a desplazado por algunarazon. (Mateos, Gifreu, Santos, 2014)

2.5.3. Recursosy requisitos técnicos en € mapping

Losrecursosy requerimientos técnicos parael desarrollo de un video mapping son fundamentales
tomarlos en consideracion, puesto que de estos dependerd del éxito del desarrollo del proyecto ya

gue si no se cumple con |os requerimientos minimos no se |o podra efectuar. (Esteves, 2014)

2.5.3.1. Software

En cuanto a software de edicién de video no existe ninguno en particular que sea especifico para
el desarrollo de este tipo de técnica, todo dependerd del autor del proyecto y que es o que desee
crear, ya sea 2D, 3D o 2D con animacion 3D. Todo dependera de que resultado final se desee
obtener. Lo bésico seriatrabajar en un software que permita crear efectos de lucesy movimientos
como Adobe After Effects a esto se le debe sumar otro software que se encargue de redlizar 1os
gjustes en la plantilla como Resolume 0 Mad Mapper, pero es necesario tomar en consideracion
gque no solo mangjar los software permite desarrollar un mapping de calidad sino que todo
dependera del tipo de equipo en el que se desarrolle yaque si es un equipo que no soporte todos
los efectos que se apliquen a proyecto € resultado no sera el esperado, entonces es necesario

considerar las limitaciones del computador en €l que se vaatrabgjar. (Garcia, 2014)



2.5.3.2. Hardware

Para desarrollar un proyecto de mapping se debe considerar que se va a desarrollar proyectos
audiovisualesen 2 o 3 dimensiones, pero de gran calidad por el tamafio en € cual sevaaproyectar
este trabajo, razén por lo cual una computadora de caracteristicas basica no sera suficiente para
solventar todas las necesidades que requiere. Es por eso que se debe poseer una computadora de
gama media o alta, procurando que todos los dispositivos sean de Ultima generacion. A

continuacion, se detallan los componentes requeridos para realizar este tipo de proyecto:

CPU: El CPU o procesador es e elemento mas importante de la computadora, mientras
mas rapido sea, mejor serd la velocidad que se obtendrd a redlizar cualquier tipo de
actividad que requiera mucha potencia, como renderizar o editar video en atas
resoluciones. (SPARTAN GEEK, 2018) Para crear proyecciones a gran escala se debe tomar
en cuenta que e CPU sea de los més potentes que este disponibles en el mercado. Lo
idedl es que este compuesto por un procesador Intel, AMD o ASUS de Ultima generacion.
(SPARTAN GEEK, 2018)

GPU: Conocida también como la tarjeta grafica, este elemento es una segunda
computadora conectada directamente al mainboard, esta se encarga de procesar imagenes
0 videos en 2D o 3D. Al mismo tiempo es uno de los componentes més importantes que
se utiliza para desempefiar un trabajo pesado, es por esto que se necesita una tarjeta
gréficade 16 Gb en adelante puede ser unaNVIDIA, ATl 0 ASUS. (SPARTAN GEEK, 2018)
RAM: La memoria RAM es la encargada de ayudar al CPU con el procesamiento de
informacion. Al contar con mas memoria RAM se puede redizar multiples tareas
para elamente acel erando de esta manera el flujo de trabajo y rendimiento, en € caso de
mapping es necesario un minimo de 32 Gh. (SPARTAN GEEK, 2018)
ALMACENAMIENTO: El amacenamiento es muy importante para almacenar los
proyectos de alta calidad, ya que los mismos necesitan de mucho espacio y grandes
vel ocidades para procesar lagran cantidad de informacion que posee un video de tan alta
calidad, serecomiendaun disco SATA minimo de 1 Th, pero lo idea seriaun disco SSD
0 solido como es conocido por lo general, deigua o mayor capacidad que el mencionado
anteriormente por el mismo hecho de que estetipo de disco tiene un nivel detransferencia
muy superior a un disco convencional. (SPARTAN GEEK, 2018)

PROYECTOR: El ese implemento més importante para efectuar un video mapping ya

gue sin €l no se podria realizar la proyeccién, € tipo de proyector que se necesita para



este tipo de trabajos es un equipo que sea lo suficientemente potente para proyectar en
una superficie de gran tamafio ademas de que tenga una gran calidad luminica que vaa
partir de los 20.00 |Umenes, para que se pueda apreciar con lujo de detalle € video
animado ya sea en 2D o0 3D, ademés en ciertas ocasiones con un solo proyector no es
suficiente siendo necesario 2 0 mas proyectores, todo esto es en base ala superficieen la
gque se va a proyectar en video animado. Existen diversas marcas de proyectores
especializados en la proyeccion de video mapping entre |os cual es se encuentran Christie

Boxer 0 Vioso. (BENQBIog, 2018)

2.5.4. Montaje einstalacion

Parainiciar desde cero con un video mapping es importante conocer la superficie sobre la que se
vaatrabajar por eso es necesario elaborar una plantilla. Dependiendo ddl tamafio de la superficie

puede ser necesario fotografias, planostodo |0 que sea necesario paraobtener |as medidas exactas.

En € caso de redlizar la plantilla partiendo de fotografias es aconsgable que redlice las fotos
desde €l lugar en donde se va a colocar € proyector, para que de esta manera se pueda trabajar

con lamejor perspectiva posible. (Marque, 2011)

Para continuar con € trabajo se debe crear la obra en base a donde se va a proyectar, para esto
una plantilla es esencial, sobre todo si |a superficie es grande, a pesar de que existes programas
gue permiten gjustar la proyeccion, pero eso no quiere decir que todo se debe dejar al Ultimo todo

el proyecto se debe llevar listo pararealizar correcciones minimas durante las pruebas.
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Figura 3-2. Medidas de fachada

Fuente: Paramotion Films, 2014
Realizado por: Marcelo Alexandre Esteves Tepedino , 2014
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Figura 4-2. Distribucién de proyectores

Fuente: Paramotion Films, 2014
Realizado por: Marcelo Alexandre Esteves Tepedino, 2014



Figura 5-2. Plantilla de fachada

Fuente: Paramotion Films, 2014
Realizado por: Marcelo Alexandre Esteves Tepedino, 2014

2.5.4.1. Condiciones de luz

El nivel deluz enlazonaen laque sevaarealizar el mapeo es un factor fundamental, yaque las
condiciones de luz son un factor muy importante en la calidad de la imagen proyectada. La luz
directa sobre la superficie de proyeccién se debe evitar a toda costa, ya sea natural o artificia

puesto que esta desvaneceria laimagen, incluso con fuertes niveles de contraste. (Esteves, 2014)

Por lo tanto, es necesario elegir un ambiente o méas oscuro posible evitando la existencia
de luz directaque llegue a érea de proyeccion.

El tamafio de la imagen y la distancia de proyeccion estén unidos por una formula
matemética.

Tamafio de laimagen y proporcion de proyeccién El tamafio de laimagen y la distancia
de proyeccion estan unificados por unaféormulamatemética: Larelacion de laproyeccion
estavinculada a cadatipo de proyector de video. Es un nimero que oscilaentre 0,3y 12.
Cuanto mayor es el nimero, mayor serd la distancia de proyeccion, a continuacién, se

g emplificarala proyeccidn anteriormente mencionada. (Esteves, 2014)



2.5.4.2. Tamafio y proporcion del mapeo

Existen dos posibilidades parala determinacién de este aspecto, las cuales se explicaran

de unaformamas clara con los gempl os citados a continuacion:

Primer gemplo: ¢Qué proyector se debe eegir en funcion de una configuracion
especifica?

Si se desea que la imagen de proyeccion tuviese 3 metros de ancho y la distancia de
proyeccion maxima es de 4 metros es necesario averiguar cual eslamejor relacion para
poder elegir € proyector mas adecuado. La relacion de proyeccion es 4 metros de
distancia de proyeccion méxima/ 3 metros del ancho de imagen = 1,33 que significa que

el proyector necesita tener una relacion de proyeccién de alrededor de 1,33”.

Segundo gemplo: ¢Como saber cual es el tamafio posible de laimagen, dependiendo del

proyector y de una distancia de proyeccion conocida?

Si ladistancia de lanzamiento es de 4 metrosy larelacion de proyeccion es de 0,8” que
tamafio debe tener la imagen una ves proyectada. La relacion es 0,8 de relacion de
proyeccion = 4 metros de distancia de proyeccién / ancho de la imagen. Ancho de la
imagen = 4 metros de distancia de proyeccién / 0,8 de relacién de proyeccion = 5 metros

de ancho de imagen maximo. (Quiroga, 2019)



CAPITULO 111

3.MARCO METODOLOGICO

3.1. Tipo deinvestigacion

Lainvestigacion documental permite al investigador hacer uso de diversos documentos (libros,
revistas, periddicos, memorias, entrevistas, encuestas, paginas web, blogs, videos, etc.),
permitiéndole poseer una gran cantidad de informacion las cuaes tendran diversas narrativas de
acuerdo ala percepciodn de cada autor.

El tipo especifico de investigacion documenta implementada a sido la investigacién secundaria
dentro delacual seapodido incluir lainvestigacion bibliogréficay todalatipologiade revisiones
existentestales como narrativas de evidenciasy lametasintesis obteniendo resultados cualitativos

y cuantitativos.

3.2. Método de investigacion

El método analitico sintético consiente en partir del andlisisy estudio de cadaunadelasversiones
existentes permitiendo realizar unacomparaciony determinar lamayor cantidad de coincidencias.
para de esta manera poder llegar a definir cual es la narracion que més se acerque a la relatada
por los antiguos y de esta manera poder utilizar esta versién como base para €l desarrollo de la

propuesta gréfica.

3.3. Metodologia STEAM

La educacion en Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas (STEAM por sus siglas en
inglés), més que una metodol ogia es una filosofia educativala cua ha generado creciente interés
en los Ultimos afios, basado en los resultados mostrados en términos de Ciencia y Tecnologia,
vinculados con las cifras de crecimiento econdmico nacional y e desarrollo de habilidades

humanas. Existe un vinculo entre la conversion de la informacién en conocimiento a través de



trabaj o de equipo, formacidn por proyectos, discusién, andlisis critico, y € aprender adiscernir la
informacion con la fomentacion de la productividad, lainnovacion tecnoldgicay e crecimiento

de las economias nacionalesy su PIB. (Freeman, Marginson, & Tytler, 2014)

El término fue escuchado por primera vez en los noventa por la Fundacion de Ciencias de los
Estados Unidos (NSF por sus siglas en inglés) parareferirse de formagenéricaacualquier evento,
politica, proyecto o programa que involucra una o varias de las disciplinas STEM (Mark Sanders,
2009). Corresponder 1os nuevos retos que exige lahumanidad en e Mundo Digital 4.0, de usuarios
pasivos a desarrolladores y programadores. Por su parte Cilleruelo y Zubiaga (2014), dirigen las
siglas hacia una filosofia pedagdgica y hablan de “educacion STEM”, sugiriendo a la integracién
delasciencias, ingenieriay las mateméticas, juntando el proceso de ensefianza aprendizaje desde
un plano participativo, fomentando desde la practica experimental y herramientas tecnol 6gicas

para que promuevan € acercamiento de las mismas.

Posteriormente se incluye un nuevo e emento y es Y akman (20086, citado por Cilleruelo y Zubiaga, 2014)
quien propone € término STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Math), dando

paso a un nuevo enfoque de la cienciay tecnologia traducida por medio de laingenieriay artes.
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Figura 1-3. Metodologia STEAM

Fuente: Javier Saiz Mendiguren
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

Esta metodologia se ha instaurado en los paises tecnoldgicos e industrializados hace ya varios
anos, implementandose desde peguefios proyectos en aulas de clase como experiencias

tecnol gicas participativas que ayudan a proceso de aprendizaje mediante estrategias didacticas.



Ofreciendo nuevas oportunidades para experimentar, observar, analizar, programar, disefiar y
crear, planteando un nuevo paradigma en la ensefianza tradicional que abarcan redisefios
curriculares parciales y totales, politicas nacionales, y aianzas publico-privadas para la
construccién de espacios fisi cos de experimentaci dn como bibliotecas, laboratoriosy museos, que
ofrrecen la oportunidad de minimizar brechas en el mundo de las ciencias, € arte, [os nimeros 'y
latecnologia. Es de estaforma que la educacion STEAM se esté convirtiendo asi en un enfoque
cada vez méas importante para los gobiernos y para la politica educativa global convirtiendo
paradigmas convencionales basado en las 3 R's tradicionales (wRiting, Reading, aRithmethics)
en las 3 X's digitades (eXploration, eXpression, eXchange) con una alta proporcion de
investigacion educativa y financiamiento de la préctica que se destina a potenciar este nuevo
enfoque. (Jenkins, 2016)
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wRiting eXploration
Reading eXpression
Arithmetics eXchange

N A

Figura 2-3. Metodologia STEAM

Fuente: Javier Saiz Mendiguren
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

En base a lo expuesto se ha optado por la implementacion de la metodologia STEAM para €

desarrollo de este proyecto técnico, siguiendo cada uno de | os criterios que dictaestametodol ogia.

Los primeros criterios a tomar en consideracion para desarrollar un proyecto como es € video
mapping son la cienciay latecnologia que estén estrechamente relacionados ya que para poder
entender el funcionamiento del equipo de proyeccion, es necesario comprender el sistema Optico
geométrico del juego de espejos, €l cua permite proyectar imagenes a una escala superior ala
original en distintos soportes sin importar su forma o superficie, ademas se debe entender cual es
el procedimiento exacto que se debe seguir para que todo este conjunto de sistemas funcionen
efectivamente.



El criterio de la ingenieria podria centrarse € disefio, produccion y tratamientos de sistemas
multimedia que son la integracion de datos, iméagenes, sonido y video mediante e uso de un
computador permitiendo a futuro transmitir estos proyectos a través de distintas plataformas con
lafinalidad de dar una solucién a regquerimientos especificos en diferentes sectores de la sociedad

en temas como educacion, cultura, entretenimiento, diversion entre otros.

El arte es un criterio transcendental en un proyecto de esta indole ya que aqui es donde se vaa
ver plasmada de manera audiovisual la leyenda de “ETSA” la misma que sera desarrollada
paul atinamente respetando cada uno de |os pasos que corresponde a un proceso de animacion los
cuales parten desde € bocetgje de los personagjes y escenarios, etapa esencial de todo disefio
posterior a esto se procede a digitalizar los antes mencionado. Paraelo a las dos etapas antes
mencionadas se debe realizar un Guion Literario que contiene todos |os detalles necesarios para
realizar una narracion con imégenesy sonido, esimprescindible no olvidar € storyboard o Guion
Gréafico que es un conjunto de il ustraciones que aparecen secuencialmente y serviran de guiapara
entender lahistoria. Fina mente se usard diversostipos de software de animacion, edicion de video
y audio los mismos que al trabajar de manera conjunta nos presentardn un gran resultado que en

este caso serala animacion destinada a ser proyectada en e Video Mapping.

Las mateméticas son un criterio de gran relevancia en este proyecto en razén de que a momento
de realizar una proyeccién de video mapping se necesita hacer un célculo tomando en cuentala
distanciaalaque sevaaencontrar e proyector dividiendo este dato paralarelacion de proyeccion
obteniendo como resultado el ancho maximo de laimagen, deigual manerasi se desea obtener la
relacion de proyeccion se debe hacer un procesamiento en el cual se divida la distancia de

proyeccion para el ancho de laimagen proyectada.

3.4. Poblacion

En la poblacion se a considerado dos tipos siendo explicadas a continuacion:



3.4.1. Poblacién 1

La primera poblacién corresponde ala documental en donde se pudo investigar tres versiones
principales delaleyenda de “ETSA” las cuales corresponden a Juan Chuinda, abuelo Arutam y

el guion de Ximena Silva el cual selo utilizé parareaizar un corto animado.

3.4.2. Poblacién 2

La segunda poblacion corresponde a publico objetivo, quienes serdn entrevistados, con la

finalidad de evaluar € nivel de aceptacion de la representacion de la leyenda a través ddl video

mapping.

3.5. Técnicas einstrumentos de investigacién

Los instrumentos de investigacion que se van a utilizar en este proyecto son:

Fichas en las que se va a observar todos |os detalles de cada una de las versiones existentes de la
Leyenda de Etsa con la finalidad de poder evaluar cuales son las fracciones en 1os que son
similaresy en las que discrepan. Con € objetivo de fusionar y representar la leyenda respetando

cada una de las interpretaciones.

3.5.1. Modelo de ficha de compar acion de las ver siones

Tabla 1-3: Modelo de fichas comparativas

Ficha compar ativa de versiones

Titulo: Cadigo

Autor:

Afo:

Origen:

Provincia/ Pais:

Medio comunicacional:

Institucion:




Per sonajesreevantes:

Eventosimportantes:

Fuente:

Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gualberto Sanipatin Jara

3.5.2. Encuesta

El segundo instrumento de investigacion que se vaaimplementar esla encuesta quetiene
como objetivo evaluar € nivel de aceptacion del producto final por parte del puablico

objetivo.



3.5.2.1. Modelo de encuesta

o=

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Fecha: Encuestado No:

Gracias por su colaboracion, el objetivo de la presente encuesta es determinar el nivel de aprobacién del
nuevo método de representacion de la Leyenda ETSA. Antes de empezar se le informa que los datos
recolectados son confidenciales y se usaran exclusivamente con fines estadisticos.

Instrucciones: Responda con total sinceridad
Seleccione una sola alternativa marcando con una X en el recuadro

1. Datos generales:

1.1 Edad:

18 - 20 afios 21 -23 afios 24 - 26 afios mas de 26 afios
1.2 Género:

Femenino Masculino
1.3 Estado civil:

soltero casado divorciado unién de hecho viudo
1.4 Actividad principal:

trabajo estudios deportes artes otros
2. Diferencial semantico:

2.1 Después de haber observado la representacion de la leyenda de ETSA que tan satisfecho esta:

Muy insatisfecho Insatisfecho Neutral Satisfecho Muy satisfecho

2.2 ;Cree usted que la representacion de la leyenda de ETSA relata adecuadamente la historia?

SI NO
2.3 Segun su criterio la leyenda se entiende sin ningun tipo de dificultad.
S| NO

2.4 Le parece que esta nueva técnica de representacion audiovisual ayudaria al mejor entendimiento
y socializacion de la informacion.

SI NO

Gracias por su colaboracion

Figura 3-3. Modelo de encuesta
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gual berto Sanipatin Jara, 2021.



CAPITULO IV

4. MARCO DE RESULTADOS

En el presente capitulo se presentan de manera detallada los resultados obtenidos gracias a las
técnicas e instrumento investigativos. Tres fichas documentales comparativas de la Leyenda
ETSA, planteadas en el capitulo 3 que incluyen informacion relevante de documentos producidos
por el Instituto Nacional de Patrimonio Cultural del Ecuador, € Abuelo Ardtam y Ximena Silva
permitiendo condensar la investigacion de dichas versiones, y asi generar €l proceso de
elaboracion del video y € mapping, en etapas que incluye la preproduccidn, la producciony la
posproduccion, bajo la metodologia STEAM, es decir desde la planificacion, la construccion de
laanimacion, hastala evaluacién del producto comunicacional através de una encuestarealizada

a grupo diana, utilizando diferencial semantico y opciones de afirmacidn y negacion.

Cabe mencionar que alolargo delarepresentaci 6n delaleyenda se consideran como herramientas
esenciaes a la ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas, es decir que integra €
conacimiento adquirido en las diferentes &reas de la carrera de disefio gréfico.

4.1. Preproduccion

Esta etapa empieza por redlizar e andlisis de resultados de las fichas documentales, ya que en

ellas se concentra lainformacion puntual requerida parala concrecion del proyecto técnico.

4.1.1. Andlisisderesultados del fichaje

Tabla 1-4: FichadelaLeyenda ETSA de Juan Chuinda

Cddigo: L.ETSA.V1
Titulo: Laleyendade ETSA
Autor: Juan Chuinda
Afio: 2013
Origen: Pueblo Shuar
Provincia/ Pais: Pastaza - Ecuador
M edio comunicacional: Revista




Institucion:

Instituto Nacional de Patrimonio Cultural del Ecuador

Per sonajesreevantes:

ETSA, IWIA, WANUPA, PIVAI, NANTU, YAPANKAM, MASHU, CHUP
CHINK

Eventos importantes:

1. IWIA mata asu esposa WANUPA y madre de ETSA.

2. El pato PIVAI roba e incuba dos huevos de donde nacen los hermanos NANTU
y ETSA.

3. IWIA engafiaa ETSA paraquetrabaje para dl.

4. ETSA en agradecimiento a IWIA empieza a cazar aves y otros animales para
alimentarlo.

5. ETSA después de mucho tiempo de caseria se da cuenta que la selva esta vacia.
6. Tres aves YAPANKAM, MASHU y CHUP CHINK le reclaman a ETSA por
haber exterminado atodas |las aves.

7. Lastres aveslerevelan aETSA laverdad sobre la muerte de su madre.

8. ETSA lleno de corgje decide vengarse de IWIA.

9. ETSA recoge la mayor cantidad de plumas para utilizarlas en su cerbatana y
poder regresar alavidaalas aves.

10. ETSA engafiaalWIA paramatar a su esposa.

11. ETSA convierte € cuerpo inerte de la esposa de IWIA en venado excepto la
cabeza.

12. ETSA dimentaalWIA con €l cuerpo de su esposa convertido en venado.

13. ETSA lesirve alWIA lacabeza cocinada de la su esposa.

14. ETSA mataalWIA.

Fuente: https://www.patrimoniocul tural .gob.ec/tradi cion-oral -de-las-comunidades-shuar/
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gualberto Sanipatin Jara, 2021.
Tabla 2-4: FichadelaLeyenda ETSA de Abuelo Aritam
Cddigo: L.ETSA.V2
Titulo: LaleyendaETSA
Autor: Abuelo ArGtam
Afio: 2012
Origen: Pueblo Shuar
Provincia/ Pais: Pastaza - Ecuador
M edio comunicacional: Paginas Web

Institucion:

All.Ec Espacio informativo del Ecuador y Birdi Blue

Per sonajesrelevantes:

ETSA, IWIA, YAPANKAM

Eventos importantes:

1. IWIA atrapa alos Shuar los mete en su shigra para después comérsel os.

2. IWIA mataalos padres de ETSA.

3. IWIA raptaa ETSA y le hace creer que €l es su padre.

4. ETSA todos los dias al amanecer sale a cazar para satisfacer € apetito de IWIA.
5. ETSA caza aves para darle de comer como postres aIWIA.

6. ETSA unamafiana se da cuenta que la selva esta en silencio ya que no hay aves

por ninguna parte.




7. ETSA y lapalomaYAPANKAM se encuentra.

8. Lapaloma YAPANKAM le preguntaa ETSA s lavaamatar.

9. YAPANKAM y ETSA sevuelven amigos.

10. YAPANKAM le cuentaa ETSA como |WIA mato a sus verdaderos padres.
11. ETSA d enterarse que IWIA maté a sus padres se desata en un llanto
inconsolable mezcladerabiay tristeza.

12. ETSA utilizando las plumas de las aves muertas y la cerbatana logra
devolverleslaviday repoblar laselva.

13. Desde entonces ETSA e IWIA son enemigos mortales.

http://pachamama.all.ec/453.html,  https://www.birdiblue.com/blog/2013/12/la-

Fuente leyenda-de-etsa
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gualberto Sanipatin Jara, 2021.
Tabla 3-4: FichadelaLeyenda ETSA de Ximena Silva
Caodigo: L.ETSA.V3
Titulo: Laleyenda ETSA
Autor: Ximena Silva
Afio: 2013
Origen: Pueblo Shuar

Provincia/ Pais:

Pichincha - Ecuador

M edio comunicacional:

Tesisde grado

Institucion:

Universidad de las Américas

Per sonajesreevantes:

ETSA, IWIA, PALOMA

Eventos importantes:

1. IWIA segun los habitantes de la selva es € demonio mas terrible de todos.

2. Vive cerca de los rios y sdle en las noches oscuras para devorar a cualquier
indigenao animal.

3. IWIA observa alos cazadores desde las copas de |os arboles.

4 IWIA imitael sonido de las aves paralograr que los cazadores se acerquen.

5. IWIA tiene unos brazos enormes que les permiten estirar sus manos con
facilidad y atrapar alos hombres.

6. IWIA guarda en su shigra de colores todo lo que a cazado.

7. IWIA mientras pasea por la selva y le da hambre abre su shigra y se come
cualquier ser que tenga alamano.

8. UndialWIA atrap6 ala Ultima familia de Shuaras pero a darse cuenta que ya
no habia més decidid dejar vivo a més pequefio.

9. El pequefio se llamaba ETSA elIWIA le hizo creer que el era su padre.

10. ETSA sdlia de caceria por horas o dias para poder llenar la shigrade IWIA y
asi saciar su voraz apetito.

11. ETSA lo que mas cazaba eran aves ya que eran los favoritos de IWIA.

12. Con €l pasar del tiempo ETSA se dio cuenta que los animales estaban

empezando a escasear.




13. Un dia ETSA yano pudo escuchar €l canto de las avesy entristecio ya que el
no queria causar dafio a la selva, pero debia hacerlo para aimentar a IWIA,
pensando que €l era su padre.

14. Un dia ETSA no pudo encontrar ninglin ave y penso en lo que habia hecho
desaténdose en llanto.

15. ETSA de repente escucho una palomay decidié cazarla, pero cuando lo ibaa
hacer se detuvo.

16. ETSA hablo con la pequefia ave y le dijo que vuele Igjos y se salve, pero €
ave decidio regresar.

17. Lapaloma como regalo por ser bueno y de corazén noble optd por contarle a
ETSA acercade como IWIA devor6 a sus padres.

18. ETSA sinti6 mucha furia, pero eramuy tarde para sus padresy las aves.

19. Lapalomaal ver su reaccion hablacon el ETSA.

20. El ave le dice que camine por laselvay recojatodas las plumas que encuentre
paraluego dispararlas por su cerbatana.

21. ETSA hace lo que la paoma le dijo y miles de aves de colores brillantes
salieron del arma

22. ETSA después de poblar la selva record6 que IWIA podia seguir haciendo
dafio.

23. ETSA entonces decidi6 acabar con IWIA aprovechando que estaba dormido

en € rio, descansando por lo mucho que habia comido.

http://dspace.udla.edu.ec/handle/33000/1592

Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gualberto Sanipatin Jara, 2021.

Posterior a haber reaizado las fichas de andlisis comparativo de las tres versiones de la leyenda

ETSA sellegd alaconclusion, que cuatro son las coincidencias narrativas, mas relevantes, siendo

las siguientes:

A WD

avesdelasava

IWIA engafiaa ETSA.
ETSA en agradecimiento a IWIA empieza a cazar paraaimentarlo.
ETSA después de mucho tiempo descubre la verdad.

ETSA recoge las plumas para dispararlas con su cerbatanay poder regresar alavidaalas

Estas coincidencias son las que conforman la estructura interpretativa graficamente

plasmada en el video mapping.



4.1.2. Guion

Tabla 4-4: Guion
TOMA PLANO DESCRIPCION EFECTOS TIEMPO TRANSCURRIDO
1 Primer plano | Logo de nombre ETSA. Texto en escena 0:00:04

Pestafieo con simbolo de sol donde
2 Detale o Animacién 0:00:05
se gestael nacimiento de ETSA.

3 Panoramico | ETSA gateando en diagond. Animacion 0:00:10
ETSA aprendiendo a caminar hacia o

4 Genera Animacion 0:00:10
su padre.
Padres con ETSA en brazos y

5 Genera representacion de desaparicion por Animacion 0:00:06
IWIAN.
ETSA mirando con cautelaal WIAN

6 Medio Animacion 0:00:04
por desaparecer a sus padres.

7 Panorédmico | IWIAN sellevaaETSA confundido. Animacion 0:00:05

Representacion de crecimiento y
8 Primer plano | pasar del tiempo por medio del Animacién 0:00:05
crecimiento de una planta.

Aparicion de ETSA joven corriendo

9 Generd Animacioén 0:00:05
de frente.
10 Panoramico ETSA dedlizandose lateramente. Animacion 0:00:06
11 Primer plano | ETSA Tomando su cerbatana. Animacion 0:00:04
) ETSA brincando muestra de su o
12 Panoramico Animacion 0:00:04

agilidad y madurez.

ETSA levantando su cerbatana y

13 Primer plano | cazando, recolectando aves de la Animacion 0:00:02
selva.

14 Detdle Entregade aves a IWIAN. Animacién 0:00:03

15 Panorédmico | IWIAN mirando las aves Animacion 0:00:04

16 Primer plano Toma de rostro de ETSA con Animacion 0:00:03

expresion detristezay culpa.

Toma de rostro de ETSA d ver la

17 General 3 Animacion 0:00:06
palomaYAPANKAM.
YAPANKAM ofreciendo  bebida o

18 Genera Animacion 0:00:03
sagrada NATAM.
ETSA tomando la bebida sagrada y

19 Genera recordando el suceso de sus padresy Animacion 0:00:06

IWIAN.




ETSA deprimidoy culpable frente a

20 Panoramico ) Animacion 0:00:04
YAPANKAM.
Toma de pluma para devolver los o

21 General B Animacion 0:00:03
pajarosalaseva
YAPANKAM volando cerca de la o

22 Genera Animacion 0:00:07
pluma.

23 Primer plano | ETSA llorando y reflexionando. Animacion 0:00:06
ETSA colocalaplumaque liberalas L

24 Genera Animacion 0:00:07
avesen laselva
Todos los péjaros capturados para

25 Genera p‘f‘“ @ par Animacion 0:00:10
IWIAN son liberados.

26 Genera Avesvolando Animacion 0:00:12

27 FIN Animacion 0:00:04

28 0:02:28

Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gualberto Sanipatin Jara, 2021.

4.1.3. Story board

Figura 1-4. Story board Leyenda ETSA
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Guaberto Sanipatin Jara, 2021.




Figura 2-4. Story board Leyenda ETSA

Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

4.1.4. Personajes

Se han creado personajes inspirados en pintura rupestre para denotar la transmision de las
leyendas a través de | os tiempos.

ETSA

Representacion humanoide minimalista de ETSA, en su version infantil y adulta en la cual su

caracteristica principa eslapinturaen su rostro.

Figura 3-4. Representacion infantil humanoide de ETSA
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.



Figura 4-4. Representacion adulta humanoide de ETSA
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

Padresde ETSA

Representaci dn humanoide minimalista de los padres de ETSA.

Figura 5-4. Representacion adulta humanoide de ETSA
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

IWIA

Representacion humanoide IWIA en la cual se puede observar 10s cuernos que sobresalen de su

cabeza dando a entender que es un demonio.



Figura 6-4. Representacion adulta humanoide de IWIA
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

YAPANKAM

Representacion abstracta del ave que confiesaa ETSA lo ocurrido en el pasado con IWIA.

<sie

Figura 7-4. Representacion de YAPANKAM
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

4.2. Proceso de desarrollo de video mapping

Parael desarrollo del proyecto técnico, en primer lugar se realiz6 ladigitalizacion de cada escena,
utilizando un programa de edicion de imagen simultaneamnete en e mismo software se animé
usando el formato de imagen FHD e cua nos permite convertir cada imagen en un frame o
fotograma clave de animacién, el color que se utilizé paralailustracion fue el color blanco yaque

e fondo usado fue negro con e objetivo de generar un contraste a momento de proyectar la
animacion.

4.2.1. llustracion digital



Figura 8-4. llustracion
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gual berto Sanipatin Jara, 2021.

Figura 9-4. llustracion
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Guaberto Sanipatin Jara, 2021.

Figura 10-4. llustracion
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gual berto Sanipatin Jara, 2021.



Figura 11-4. llustracion
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gual berto Sanipatin Jara, 2021.

Figura 12-4. llustracion
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gual berto Sanipatin Jara, 2021.
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Figura 13-4. llustracion
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gual berto Sanipatin Jara, 2021.



Figura 14-4. llustracion
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gual berto Sanipatin Jara, 2021.

Figura 15-4. llustracion
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gual berto Sanipatin Jara, 2021.

Figura 16-4. llustracion
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gual berto Sanipatin Jara, 2021.



Figura 17-4. llustracién
Realizado por: Rail Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

Figura 18-4. Ilustracién
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.
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Figura 19-4. llustracién
Realizado por: Rail Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.



Figura 20-4. llustracién
Realizado por: Rail Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

Figura 21-4. llustracién
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

Figura 22-4. Ilustracion

Realizado por: Rail Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.



Figura 23-4. llustracién
Realizado por: Rail Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

4.2.2. Animacion

Posteriormente a la creacion de las capas para la representacion de la leyenda se utilizé un
programade animacion, pararealizar una secuenciade fotogramas de cada unade | as capas, punto
por punto con curvas de animacion y cddigos segun €l caso.

Figura 25-4. Animacion

Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gual berto Sanipatin Jara, 2021.



Figura 26-4. Animacion
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.
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Figura 27-4. Animacion
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gual berto Sanipatin Jara, 2021.

Figura 28-4. Animacion

Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.



Figura 29-4. Animacion
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

n .
Figura 30-4. Animacion
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gual berto Sanipatin Jara, 2021.

Figura 31-4. Animacion

Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.



Figura 32-4. Animacion
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

Figura 33-4. Animacion
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gual berto Sanipatin Jara, 2021.

Figura 34-4. Animacion

Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.



Figura 35-4. Animacion
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

La animacién se la realizd bidimensionalmente siendo en los gjes X y Y modificando posicion,

rotacién y cada punto de articul acién de los personajes.

4.2.3. Proyeccion
Se redlizé iniciamente un célculo, teniendo como base la maqueta a escala representando una
distancia a 200 metros, la atura de 0.30m la cud en & formato FHD de proyeccién se vio

aumentado en laescala 2:1 siendo la escala de ampliacién aplicada en e modelo a escala

Laescadaaplicadafuede: 31,1 x 2= 76.2 dturay 67.73 x2 = 135.4

135, 4em
200 em
o @ | rozem
I0cm

Escala de Ampliacion = 2:1

Figura 36-4. Escalade ampliacion
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.



135, 4cm 135, 4cm

76.2cm
T6.2em 2

Figura 37-4. Prototipo de magueta
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

Valor Digital Valor en plano real

135, 4cm
76.2cm

Figura 38-4. Vdores digitalesy plano red
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

4.3. Proyeccion
4.3.1. Sistema de proyeccion

Uno de las herramientas mas importantes para realizar video mapping es un proyector que posea

una gran resolucion en este caso se utilizo € equipo presentado a continuacion.

Figura 39-4. Modelo de proyector EPSON EB-990U
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

Serealizo laproyeccion segun ladistancia planificada con la creacion de lamagueta. Proyectando
laleyenda en sus planos.



135, 4cm

200 em
T6.2cm

30 cm

Escala de Ampliacion = 2:1

Figura 40-4. Escala de ampliacién
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

135, 4cm 135. 4cm

L]

76.2em
TE.2em 2

Figura 41-4. Prototipo de maqueta
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gual berto Sanipatin Jara, 2021.

4.3.2. Presentacion dela animacion

Laanimacion 2D y mapping de laleyenda amazonica ETSA fue expuesta el 29 de enero de 2021,
apartir delas 20H00 en Plaza Central de la comunidad de Putuimi, ubicada a3 km de la cabecera

cantonal perteneciente ala Comuna San Jacinto, provincia de Pastaza.

Cuenta con una totalidad de 136 habitantes, entre infantes, adolescentes, adultos y adultos
mayores, prevaleciendo la cultura Kichwa, seguida de la Shuar, sin embargo, parala proyeccion
se tuvo la presencia de 35 personas de diferentes edades.

Una vez finalizada la proyeccion, se procedio a realizar la encuesta utilizando un muestreo en
base a la opinién de los asistentes, considerando que el presente proyecto técnico tuvo como
resultado un producto gréfico. Se direcciond a un grupo dianade 7 personas, sensibilizadosy con
gran interés por laleyenday su difusion através de latecnol ogia.

A continuacion, se especifican los datos generales de las personas encuestadas:



Tabla 5-4: Grupo diana

No | APELLIDOSY NOMBRESCOMPLETOS | CEDULA OCUPACION/PROFESION
1 | Shacain Marian Rosaria Imelda 160062097-3 Comuni cadora social
2 | Tzamarendanaichapi Ivan Kunkupi 160045799-6 Jefe de comuna
3 | Nurinkias Chuint Celia Estrella 160038735-9 Artesano
4 | Nurinkias Chuint Priscila Estela 160040512-8 | Representante del Ministerio de Cultura
5 | Jimpikit Anchumir Kunkumas José 160023526-9 Guiaturistico
6 | Chiriap Andris Fidel Irar 160034009-3 Comunero
7 | Wajuyata Cemaica Enrique 160030836-3 Guiaturistico

Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gualberto Sanipatin Jara, 2021.

4.3.3. Resultados de las encuestas

A continuacién, se puede observar losresultados que arrojé la encuesta que permitid lavalidacion

delaanimacion 2D y & mapping.

Datos generales:

Los 7 encuestados se encuentran en el rango de més de 26 afios, 3 corresponden a género

femenino y 4 a masculino; 4 son casados, 2 solterosy 1 divorciado y su actividad principal esel

trabajo, especificando € areaturistica

Respuestas

Pregunta 1: Después de haber observado larepresentacion delaleyenda ETSA, quétan satisfecho

est&

Tabla 6-4: Resultado de encuestas

MUY INSATISFECHO

INSATISFECHO

NEUTRAL

SATISFECHO | MUY SATISFECHO

4 3

Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gualberto Sanipatin Jara, 2021.

Es decir que el 57,14% de las personas consultadas se encuentran satisfechas con € trabgjo

realizado en este proyectoy el 42,86% se encuentran muy satisfechas, o queindicague se sienten

identificados culturalmente y sienten que la representacion realizada plasma fielmente la historia

y lacultura shuar.




Pregunta 2: ¢Cree usted que la representacion de la leyenda ETSA relata adecuadamente la

historia?

El 100% de | os encuestados responden positivamente, comentando gque la animacion conservalos
elementos esenciales delahistoria, ademas|o que seglin su conoci miento saben que la comunidad
los considera como representativos de la cultura.

Pregunta 3: Segun su criterio, ¢Jaleyenda se entiende sin ningun tipo de dificultad?

El 100% de las personas afirman haber entendido toda la leyenda, sus personajes, asi como las

acciones de los mismos en |os distintos escenarios.

Pregunta 4: ¢Le parece que esta nueva técnica de representacion audiovisual ayudaria a mejor

entendimiento y socializacion de lainformacion?
Latotalidad de las personas consideran importanteir implementando el uso de nuevastecnologias
paraladifusion cultural, asi como parala educacion formaeinformal en las nuevas generaciones

y latransmision de tradiciones que solo se conservan de forma oral.

4.3.4. Evidencias de la presentacion del video mapping

Figura 42-4. Evidencia de la presentacion del video mapping
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gual berto Sanipatin Jara, 2021.



Figura 43-4. Evidencia de la presentacién del video mapping
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gual berto Sanipatin Jara, 2021.

Figura 44-4. Evidencia de la presentacién del video mapping
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

Figura 45-4. Evidencia de la presentacién del video mapping
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.



Figura 46-4. Evidencia de la presentacion del video mapping
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

Figura 47-4. Evidencia de la presentacion del video mapping
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gua berto Sanipatin Jara, 2021.

Figura 48-4. Evidencia de la presentacion del video mapping
Realizado por: Rall Gonzalo Meneses Borjay Enrique Gual berto Sanipatin Jara, 2021.

Unavez proyectado y recibido unarespuestadel trabajo realizado se procedi6 a subir adiferentes
plataformas paraladifusion del proyecto, pudiéndolo encontrar en:

https://drive.google.com/drive/folders/1Uw8ZdIvY jj zwgGOp4w85A 8hzkprbL 78usp=sharing




CONCLUSIONES

Seinvestigaron tresversiones delaleyendaamazénicaETSA, las cua esfueron seleccionadas
por estar adecuadamente documentadas, tener autores relevantes y ser las més reconocidas
por € pueblo shuar, las cuales fueron de los autores Juan Chuinda, €l Abuelo ArGtam y

Ximena Silva

Para una pertinente presentacion de la leyenda se selecciond a la animacién 2D y la
proyeccion mapping con sus técnicas especificas, ya que permitié plasmar un etilo creativo,
pero a su vez de f&cil entendimiento para € publico que no es conocedor de recursos

tecnol 6gicos, pero que se vio cautivado.

La metodologia STEAM que vincula € uso de elementos artisticos con innovaciones
tecnoldgicas, se aplicd para el desarrollo de la animacion de leyenda, generando una nueva

forma de comunicar y transmitir la culturaa publicos nuevosy tradicionales.

El nivel de aceptacion del producto final tuvo resultados positivos, € mismo que surgié dela
socializacion ddl video mapping aun pablico conocedor de su cultura, pero ademas vinculado
a éreaturistica, quienes pudieron calificar a proyecto de atractivo, entendible y necesario

paralatransmision de conocimientos.



RECOMENDACIONES

En este tipo de proyectos en los que se vinculan la tecnologia con la cultura narrativa, es
importante revisar diferente tipo de documentaci én, considerando que muchainformacion de

las nacionalidades indigenas ecuatorianas solo han sido conservadas como tradicion oral.

Al contrario de lo que se pudiera pensar, respecto ala presentacidn de elementos culturales
con medios audiovisuales para publicos, poco asociados a las nuevas técnicas informéticas,
después de esta experiencia, se recomienda probar con tecnologia innovadora por ser
atractiva, pero ademas de facil entendimiento atodo nivel.

En el medio ecuatoriano cada vez es mas frecuente el uso de la metodologia STEAM, sobre
todo en proyectos de tipo educativo formal, sin embargo, se recomienda que sea usadaen la

educacién informal y en diversas &reas del conocimiento.

Lavalidacion de un proyecto cuya funcién es la difundir la cultura de un sector, es unafase
importante y que debe ser empleada siempre, considerando un lengugje de facil
interpretacion para quienes colaboran, para que a su vez los resultados puedan ser una

retroalimentaci 6n importante en los proyectos de titulacion.



GLOSARIO

ANIMACION 2D: Se caracteriza por tener sus objetos y personajes creados en el espacio
bidimensional, es decir que solo tienen ancho y ato. Es una técnica clasica que incluye 24

fotogramas por minuto.

BOCETO: Viene del término esbozo, apunte o primeros trazos, es decir un gréfico esquemético

gue servira de guia parala generacion de propuestas visuales.

ETSA: Leyenda ancestral que tiene sus origenes en la nacionalidad shuar.

MUESTREO OPINATICO: Es una técnica de muestreo en la que el investigador segin su

criterio elige el publico que seré parte de su estudio.

PRODUCCION AUDIOVISUAL: Es la produccion resultado de técnicas y contenidos para

diversos medios de comunicacion, en los que seinvolucraaudio y video.

RENDERIZAR: Esun término anglo que significa la generacion de una representacion grafica,

la cual puede ser fotorrealista o apartir de un modelo 2D y 3D.

SEMANTICA: Enlo que se refiere alos lenguajes de programacion, la seméntica es un estudio

riguroso de los mismos'y describe un proceso computacional en un lenguaje especifico.

SHUAR: Nacionalidad amazonica que habita Ecuador y parte del Perd, ricos en cultura con

costumbres y tradiciones propias.

STORYBOARD: O guion gréfico, es un conjunto de ilustraciones secuenciales que guian la
historiade unaproduccion visual, de modo quefacilitalaelaboraciony entendimiento en términos

técnicos.

VIDEO MAPPING: Consiste en la proyeccion de un video a través de equipo y tecnologia

adecuada. Pueden ser imégenes estéticas 0 en movimiento, con animacion 2D y 3D.
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