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RESUMEN

El presente proyecto técnico fue dirigido alos estudiantes del Colegio Técnico San José de la ciudad
de Quito con € objetivo de crear un cémic basado en laleyenda ecuatoriana La Condesa de la Loma
Grande, a través de la ilustracion digital, para € fortalecimiento de la lectura sobre tematicas
culturales en adolescentes de 15 a 18 afos. Se aplicé la metodol ogia de investigacién exploratoria,
métodos y técnicas de investigacion cuantitativa, para determinar € nimero de adolescentes
encuestados, se usd laformula de la muestra, posterior a ello se aplicé la encuesta con 9 preguntas.
Para el andlisis estadistico se utilizé la escala de Likert en cada uno de las preguntas, ademés se usd
el programa SPSS para la obtencion de tablas y graficos; considerando la pregunta 6 se obtuvo gque
el 74.80% de los adolescentes encuestados mencionan que nunca han escuchado sobre laleyenda de
la Condesa de |la Loma Grande, con este resultado se evidencia el bajo nivel de conocimiento sobre
las leyendas, dando paso a crear una propuesta grafica como posible solucion a problema planteado
a través de la metodologia de creacion de relatos gréficos secuenciales que consta de 8 pasos. En
conclusion, selogro disefiar un comic digital que hoy en laactualidad es considerado una herramienta
vaiosaque ayudaraaque lahistoriatrasciendaen el tiempo, rescatando lariquezacultural de nuestros
ancestros y motivando a los adolescentes el gusto por lalectura sobre temas culturales. Por lo que se
recomienda adaptar |asleyendas del Ecuador aestilos de disefio actuales para poder captar laatencion
de las nuevas generaciones.

Palabras claves; <DISENO GRAFICO> <LEYENDAS ECUATORIANAS> <ILUSTRACION
DIGITAL> <LECTURA> <COMIC>.

ks RAMOS LVI DI A

| \. _-
0755-DBRAI-UPT-2021

2021-03-12
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SUMMARY

This technical project was designed for students of “San José” Technical High School from Quito
city. The objective is to create through digital illustration, a comic inspired on the Ecuadorian
traditional legend named “La Condesa de la Loma Grande” in order to motivate 15 to 18 years old
youths, to read about cultural topics. The exploratory investigation, methodology and quantitative
research techniques were applied, with the sample formula the number of teenagers interviewed was
determined, and then the 9 questions survey was carried out. For the statistical analysis, the Likert
scale was used in each and every question, and the SPSS program for obtaining tables and graphs. In
the sixth question, 74.80% of the total people quizzed have never heard about the mentioned legend,
revealing the low knowledge level about cultural reading. Inthisway it isnecessary to create agraphic
proposal as a possible solution to the problem through generating sequential graphic stories that
consists of 8 steps. In conclusion, it was possible to design adigital comic as avaluabletool that will
help the history survive long time, rescuing the cultural legacy from our ancestors and motivating
adolescents to enjoy reading cultural matters. It is recommended adapting Ecuadorian legends to

current media and stylesin order make them more interesting to the new generations.

Keywords: <GRAPHIC DESIGN> <ECUADORIAN LEGENDS> <DIGITAL ILLUSTRATION>
<READING> <COMIC>.
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INTRODUCCION

El presente proyecto tiene como fin investigar acerca de larealidad de los adol escentes en relacién a
lalectura, puesto que es un temamuy importante en la actualidad, permitiendo adentrase en un mundo
digtinto, para fortalecer los conocimientos, ampliar € vocabulario, y conocer €l género que maés les
gustaalos estudiantes entrelas edades de 15 a 18 afiosde edad y en base a estainformacion de datos,
disefiar un Comic digital basado en laleyenda ecuatoriana La Condesa de la Loma Grande.

Las leyendas son relatos que fueron contados por nuestros antepasados, son una mezcla de hechos
reales, fantasiosos y tienen relacion con |o sobrenatural, son fragmentos pequefios pero que genera
grande imaginacion manifestando la identidad cultural de un pueblo o ciudad, estas leyendas tienen
un carécter historico permitiendo conocer sucesos que experimentaron nuestros ancestros. Ecuador
€s un pais que posee diversas leyendas, para € presente estudio se tomé en cuenta a una de las
leyendas populares dela ciudad de Quito “La Condesade laLomaGrande”, lamismaquere atasobre
unamujer de la aristocracia, que le gustaba frecuentar 1os bares de la ciudad de Quito, conquistando
amuchos galanes y luego €ellos desaparecian misteriosamente.

El documento se encuentra estructurado en cuatro capitulos. Capitulo I, Diagnéstico del Problema,
donde se muestra los antecedentes, planteamiento del problema, prognosis, justificacion, objetivos
generales y especificos. Capitulo 1, Fundamentacién Teorica, donde se indican los conceptos y
generalidades basicas para € entendimiento y conocimiento del proyecto. Capitulo 111, Marco
Metodol 6gico, se especifican las técnicas, instrumentos y metodologia de disefio utilizados para €l
desarrollo del presente proyecto. Capitulo |V, Resultados, obtenidos de lainvestigacién y desarrollo
de los diferentes instrumentos metodoldgicos y la propuesta final de disefio con sus respectivas

conclusiones'y recomendaciones.



CAPITULOI

1 DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1 Antecedentes.

El comic como medio de comunicacion y medio artistico es impulsado gracias a desarrollo de
historias, que van desde la fantasia clésica hasta criticas de |a sociedad contemporanea, a principio
e comic fue unaexpresion artistica para todas| as edades, pero comercialmente hablando se considerd
un medio de entretenimiento exclusivo del publico infantil, sin embargo con € paso del tiempo, las
historias presentadas en este formato han ido evolucionando y exponiéndose de formas mas
complejas, gjustdndose alos diferentes géneros narrativos expandiéndose a todas | as edades, pero ha
sido en los adolescentes y jovenes donde e comic se ha marcado especialmente, inspirandolos a
través de sus historias y arte en el cOmic su mensgje, su cultura, su estilo de vida, conocimiento,
ideologia, etc. Convirtiendo a los adolescentes en los principales promotores de los comics porque
ellos son quienes se visten de sus personajes, crean historias alternas, dibujan para crear sus propios
comics desarrollando su estilo inspirado en el arte de algun ilustrador de comicsy son quienes pueden

vivir con mésintensidad lalectura de un comic.

Por otro lado, las leyendas son rel atos adornados con e ementos fantasti cos, combinan hechos reales
y ficticios, que pretenden dejar una ensefianza y siempre son insignias de cada pueblo porque estén
conectadas directamente con su cultura, pasando de generacion en generacion inmortalizandose en la

historia de un pueblo y su cultura.

Unadelas maneras mas entretenidas, atractivas paraensefiar y motivar alalecturaen los adolescentes
sobre las leyendas es a través del cdmic, porque se presenta la leyenda en forma de vifietas con
ilustraciones parallamar su atencion, esto |les permite conectarse con €l relato, ademasir fortal eciendo
en ellos la cultura; evitando que lariquezaintangible con la que cuentael Ecuador se pierday pueda

trascender alas nuevas generaciones.

Entre autores del comic ecuatoriano esta Fabian Patinho, autor del comic “Ana 'y Milena” creado en

el 2006; también existen clubs dedicados a la creacidon del comic, en Guayaquil se encuentra e



“Cdomic club de Guayaquil” donde se puede leer trabajos locales y los diferentes autores pueden

exponer y vender sus trabajos.

Luis Méndez, de la Universidad Cuenca, a través de su tesis “Creacion y disefio de un comic de
nuestro contexto, analizando homalogos, estilos y tendencias, asi como €l rol del comic en los mitos,
valores y su narracion en la sociedad.” Realiza un estudio del comic dirigido al mercado del
entretenimiento, desarrollando ideas que tengan que ver con la sociedad, mezclando situaciones

fantasticasy cotidianas que capte el interés del pablico.

Este estudio del comic como medio de entretenimiento no hafigurado en el Ecuador a pesar de estar
a arededor de més de 100 afios en nuestro pais. Parael Lcdo. VadiviaNenen en su tesis “El comic:
donde imagen y palabra se reconcilian” para la Universidad Austral de Chile, el cdmic figura como
uno de los mejores medi os de entretenimiento gracias aque vivimos en unaépoca donde lo quellama
laatencion es lo visual, las personas siempre se han sentido atraidas por las imagenes, fotografias y
videos; las imégenes distribuidas en vifietas se puede presentar en forma compleja o simple de

acuerdo alahistoriay € publico a cual estadirigido un comic.

Por lo que, este trabajo pretende crear una propuesta adicional que parta de laleyenda La Condesa

de la Loma Grande, adapténdola a formatos contemporaneos.

1.2 Planteamiento del problema.

Una de las causas es la desvinculacién de la ilustracion con la narrativa, si bien los ilustradores no
carecen de talento parailustrar, no parecen prestarle atencion alahistoria, olvidandose de realizar un
buen guion que impulse el comic.

Otra de las causas es que las leyendas se presentan solo de forma narrativa, sin presentar graficos ni
ilustraciones parallamar laatencién delos jévenes lectores que hoy en la actuaidad son més visuales.
Como consecuencia de lo anterior mencionado se presenta la falta de visualizacion del comic
ecuatoriano, en su propio pais. No vincular de forma correcta lailustracion con la narrativa hace que
laleyenda no sea reconocida; |os ilustradores de cémic terminan creando historias cortas de calidad
pero que nunca podran llegar atrascender.

La desmotivacién de los adolescentes en la lectura junto con un bajo conocimiento de las leyendas

que forman parte del patrimonio.



¢Como el disefio del comic digital de “La Condesa de la Loma Grande” motiva en la lectura a los
adol escentes?

Paramotivar alos adolescentes, se utiliza elementos narrativos e ilustraciones que permiten llegar de
forma empatica a los lectores, mediante el comic basdndose en la leyenda ecuatoriana “La Condesa
de la Loma Grande” de esta manera se logra conectar con la historia de nuestro pais para fortalecer
laidentidad.

1.2.1 Prognosis

S e problema anterior mencionado persiste, los adolescentes continuaran sin encontrar una
motivacion paralectura, en un corto plazo losjévenes no seinteresaran por conocer sobrelasleyendas
tradicionales ecuatorianas, a un mediano plazo las leyendas poco a poco se verén relegadas a una
lectura obligatoria, perdiéndose el valor que estas tienen para fortalecer la cultura en las nuevas

generaciones y no trascenderan en el tiempo.

1.3 Justificacion.

Se considera importante €l estudio de la cultura ecuatoriana a través del género literario la leyenda,
recrearlo mediante un comic digital que permita generar un impacto positivo a publico objetivo como
son los adolescentes del momento actual; puesto que esto nos permite valorar y fortalecer laidentidad
y cultura de nuestra patria, adicionalmente es un aporte significativo paralanueva generacion en sus
valores, también e mantener la lectura de temas culturales en el Ecuador para asi conservar vivala
historia de aguellos antepasados que han ido enriqueciendo la historia y las leyendas ecuatorianas,
salvaguardando el patrimonio intangible que funge como componente de la cultura popular y

tradicional. El comic aporta en los siguientes ambitos.

Académicamente: El comic esta basado en la leyenda de “La Condesa de la Loma Grande”
permitiendo alos adolescentes conocer la leyenda de forma empética mediante el comic graciasasu

historiay persongjes.

Socia: Mediante el comic se rescata las leyendas que son parte de la culturay fortalece laidentidad

de un pueblo.



Ecolégico: Al ser un comic digital, se puede distribuir mediante medios el ectrénicos sin necesidad de

generar contaminacion a imprimir e comic en un formato fisico.

La principal motivacion para la creacion del comic es poder reinterpretar una leyenda del Ecuador,
asi como los grandes comics a través del mundo lo han hecho para popularizar historias y temas e
incentivar a los adolescentes a adentrarse en e mundo del comic sin importar € estilo o de donde
venga, porque lo maravilloso de la escritura en un comic es € poder romper barreras y volver

universal asus personajes, teméticas, historias, etc.

Las &eas de disefio que intervienen en la creacion del comic son la ilustracion, la edicion de

fotografia, lafotografia, € marketing, disefio editorial y el guion.

1.4 Objetivos.

1.4.1 Objetivo general.
Crear un comic basado en la leyenda ecuatoriana La Condesa de la Loma Grande, a través de la

ilustracién digital, para e fortalecimiento lalectura sobre temaéticas culturales en adolescentes de 15

a 18 anos.

1.4.2 Objetivos especificos.

1.- Diagnosticar la apreciacion que los adolescentes manifiestan sobre las leyendas ecuatorianas y

comic.

2.- Realizar unarevision de algunos comics mas populares actual mente mediante su trayectoria para

la sustentacion tedrica del proyecto.

3.- Verificar la fata de conocimiento que tienen los adolescentes sobre las leyendas y el comic

mediante encuestas para la definicién adecuada de la problemética.

4.- Disefiar el comic através de lailustracion digital mediante el estilo comic manga japonés para

fortalecer lalectura en teméticas cultural es.



CAPITULO I

2 FUNDAMENTACION TEORICA

2.1 Adolescentesy lalectura

Este texto trata de, los adolescentes que lo relaciona con el paso de la nifiez, dgjar 1a inocencia,
volviéndose masindependientes, buscando un nuevo estilo de vidacomo salir con amigos(as), pasear,
divertirse, esta considerada desde los 12 a 18 afios de edad, e incursionando en el habito por lalectura

en diferentes géneros:

Laimportancia dela adolescencia delosjévenes como accionar sobrelaliteratura encamina
a descubrir su belleza; ademas, su complejidad; sin embargo, es un momento de transicion
muy complicado, ya que se acaba la inocencia de la infancia; asi ples, mediante, el hdbito
de lectura, los adolescentes tienen & apoyo de comprender € mundo que los rodea desde

nuevas y diver sas perspectivas. (Sanchez, 2020)

Ademas, Como manifiesta la autora, la lectura es un mundo mégico que ofrece una posibilidad de
vida diferente, auto-educarnos, ampliar nuestros conocimientos, extender € vocabulario etc. Esta
habilidad por la lectura se desarrolla desde las primeras etapas del ser humano mediante € uso de
iconos, dibujos, signos que son interpretados mediante el lenguaje visual, € habito por la lecturava
aumentando poco a poco en la escuela, en diferentes cursos, el colegio o porque desarroll6 € gusto
por leer.

En particular, la etapa de |a adolescencia sudl e ser algo complicada, complegjay las personas buscan
conseguir su identidad personal; por eso muchos adolescentes deciden explorar acerca de la lectura,
considerando que serd uno de los mejores rumbos que pueden tomar en su vida, los libros ofrecen

respuestas y son un distractor que ayuda al crecimiento y desarrollo de forma positiva:

Entre los alumnos de doce afios triunfa la fantasia, € terror, e cémic y la ciencia ficcion.
Sorprende el interés por la novela histérica. Destaca el gusto por el “amor”, género al que
bautizan de esta forma, que recalcan algunas lectoras femeninas afiadiendo también el

apartado ““romanticas™ a los que se ofrecian de antemano. (Soto, 2015)



No obstante, el autor mencionado anteriormente, |os adol escentes se i dentifican mas con géneros que
les muestre algo diferente a mundo que estan rodeados, para encontrar respuestas, por encajar en un
grupo, guiados por € guion o muchas de las veces por la presencia de vifietas con ilustraciones faciles
de leer e interpretar y en algunas ocasiones estan descubriendo € mundo del romanticismo y que

mejor forma de aprender mediante lalectura:

En la adolescencia los géneros de lectura que sobresalen son: los comics, las revistas y
periodicos. Las preferencias literarias de las mujeres en un (75 por ciento, 66 por ciento, 62
por ciento) se centran en los libros de terror, amor y misterio en el caso de los hombres un
(72 por ciento, 66 por ciento y 65 por ciento) le gusta las aventuras, humor y terror; un 50%

de jévenes gque estan entre las edades de 14 a 19 afios de edad utilizan la red diariamente.
(Rubio, 2009)

En resumen, Con € aporte del autor mencionado anteriormente se puede corroborar que lectura va
cambiando, sin embargo, e cémic prevalece en ellos; existe otros géneros como el drama, literatura,
novelas, leyendas etc, que no son preferidas por los adolescentes, algunas veces por presentar un
lenguaje muy dificil de comprender o por presentar solo textos, sin mostrar imégenes, fotografias o
ilustraciones que ayuden aidentificarse con lalectura. Los adolescentes en |a actualidad manifiestan
un alto porcentgje estar conectados con la era digital, 1o cua se ha visto en la necesidad de adaptar

los libros a formatos digitales facilitando asi 1alectura en los adolescentes.

2.2 Leyendas

Con respecto a las leyendas son narraciones orales, que se transmiten de generacién en generacion
con €l fin de transmitir un mensgje, en base alos valoresy costumbres caracteristicos de esa cultura.
Las leyendas son relatos orales que |o hicieron nuestros ancestros, estdn muy relacionados con la
culturatradicional de un pueblo, enriqueciendo la identidad del mismo, estan formados por hechos
sobrenatural es, misteriosos y muchas veces de terror, consideradas ficticias para una personay para

otras como hechos reales que sucedieron en a gun espacio de tiempo:

Por lo tanto, la leyenda es una historia corta que narra hechos humanos o sobrenaturales,
en consecuencia, se transmite a las nuevas generaciones de manera oral o escrita, en €

contexto de un pueblo o ciudad. De aqui laimportancia de estar relacionada con laidentidad



de una nacion. Consecuentemente estos contienen mensajes sobrenaturales, milagrosos y
criaturas ficticias, en oraciones son considerados como hechos que sucedieron en algin
periodo de la historia. Para finalizar las leyendas guardan una estrecha relacién con la
cultura, tradiciones, costumbres de los pueblos. Ademés, se dice que a medida que ha
trascendido en el tiempo se han considerado como los sentimientos méas profundos de una

poblacién, su entorno y sus vivencias. (Raffino, 2020)

Por otra parte, la leyenda tradicionamente se transmite de forma oral de boca en boca, entre las
personas, tratando de hacer énfasis en las nuevas generaciones, para que capten el mensajey lasigan
transmitiendo, conservando los valores, implicitos en la nharrativa de la leyenda, que forman parte de

laculturaalacual pertenece:

Sn embargo, las Leyendas son temas muy amplios que trata de diferentes teméticas como:
leyendas religiosas, leyendas escatoldgicas, leyendas etoldgicas, en otras palabras, esta
relacionada con la vida de santos y de grandes personajes justicieros, relatos acerca de la
vida después de la muerte, creacién de los diferentes elementos de la naturaleza gque tienen
masrelacion en la culturaindigena, para concluir son narraciones autoctonas propios de un
pueblo o ciudad, puesto que se lo puede escuchar sobre leyendas rulares que se desarrollan

en el campo y leyendas urbanas que se conocen en la actualidad. (Raffino, 2020)

Para culminar las leyendas son consideradas como un género dentro de la literatura ecuatoriana, la
misma que se distingue por contar historias que enriquecen a las culturas dandole identidad a un

pueblo, de esta manera aporta alas diferentes tradiciones que celebran en € campo o la ciudad.

2.2.1 Leyendas ecuatorianas

Es preciso saber que el Ecuador posee leyendas que, como en todo lugar, pertenecen a unaregion y
lugar especifico basadas en las costumbresy valores de cadaregion del Ecuador. En sumayoriatienen
un origen historico, estas anécdotas que fueron contadas para dejar huellas a través del tiempo, se
volvieron populares a ser trasmitida de generacidn en generacion, fortaleciendo a folklor, tradiciones
y costumbres del pais; lamayoria de estos relatos tiene un aire terrorifico 0 mantiene relacion con el

mundo de paranormal:



Ahora bien, en el Ecuador se considera leyendas populares aquellas que fueron contadas por
los abuelos, pero su forma de contar varia de un cuento a la leyenda. En gran parte estas
historias sucedieron en la época la conquista de ese territorio a manos de los esparioles. Al
ir trascendiendo en el tiempo se han ido modificando la historia sin dgjar de lado su esencia
propia dela cultura sudamericana. En consecuencia, son considerados relatos de misterio y
terror entre ellas las leyendas como: la bruja, € come muerto, la llorona, la guagua auca
etc. Los lugares preferidos para contar las leyendas ecuatorianas eran las fogatas, en las

noches se reunian las mismas que quedaban grabadas en la mente de los ecuatorianos.
(Tufifio, 2019)

Sin embargo, como se sabe las leyendas son aguellas vivencias y tradiciones de los pueblos, los
mismos que fortalecen la identidad mesclando hechos reales y ficticios; €l Ecuador es un pais que
cuenta con varias leyendas populares en sus diferentes provincias, cantones, son contadas por las
personas adultas mayores a los més pequefios de la casa, para evitar que esta riqueza intangible se
pierda. Estas leyendas no son como los cuentos populares que terminan con un final feliz, tienden a

crear un ambiente de miedo y terror, sin embargo, la esencia de esto es dejar una ensefianza.

En el caso de Quito es una ciudad extensa conocida como “La Carita de Dios” con una apariencia
colonia en sus calles guarda diferentes relatos y leyendas entre las mas conocidas esta: la Leyenda
de Cantuiia, la casa 1028, €l Gallo dela Catedral, € Padre Almeida, la Capadel Estudiante, Cristo de
los Andes, la Olladel Panecillo, la Condesa de la Loma grande, Iglesia del Robo, la Cgja Ronca, €
Penacho de Atahualpa etc., siendo parte de la culturay tradicion de su gente quienes se identifican
mediante estos sucesos misteriosos, relatos se 1o han repetido muchas veces causando impacto en las

nuevas generaciones cons derandol os hechos reales.

2.2.3 La Condesa de la Loma grande

En cuanto a la ciudad de Quito se ha escuchado mucho hablar acerca de la leyenda “La Condesa de
la Loma Grande”, al ser un lugar que tiene una riqueza arquitecténica, en e centro de la cuidad ain
se mantiene y serespiraese aire colonia que nos hace recordar estas vivencias que fueron contadas

por nuestros antepasados, fortaleciendo asi laidentidad cultural de su gente:



Anteriormente segun los residentes del lugar dicen que habia una mujer de la aristocracia
muy hermosa que vivia en uno de los barrios de la loma grande. La bella mujer se dice que
salia los viernes por la noche a los bares del centro histérico para divertirse. En los afios
1880y 1890 la condesa era elogiada por los hombres quitefios ya que todo era fiesta desde
su llegada. Pero lo mas escalofriante de esta historia se dicen que cada hombre que

frecuentabas a la condesa desaparecia de manera misteriosa. (Tufifio, 2019)

En conclusion, como manifiesta Tufifio las leyendas no son meramente como |os cuentos popul ares
gue tienen un final feliz, sino dan un enfoque de terror. Se ha encontrado otros relatos de la leyenda
publicada por otros autores que son muy parecidas; cuenta con un solo persongje principal que esla

condesay todo €l relato giraen torno aella.

2.3 llustracion y lanarrativa

Este texto trata de como las personas a escuchar € término ilustracion 1o primero que hace es
confundir con dibujo, pero en realidad son dos artes muy diferentes, talvez todos aprendieron o saben
dibujar desde la escuela, € arte de ilustrar va més alld, no es necesariamente un buen ilustrador un

excelente dibujante, es quien sabe transmitir y dar un mensgje:

Lailustracion como una imagen narrativa particularmente persuasiva. Su lenguaje, con sus
elementos, cbédigos, sintaxis y propiedades secuenciales, esta plenamente capacitado para
transmitir mensajes narrativos completos y eficaces. La ilustracion es una comunicacién
narrativa, argumental, secuenciable y, ademas, dotada de una singular eocuencia.
Abogariamos por defender queilustrar esnarrar, y que, por tanto, a su manera, unilustrador

€s un narrador. (Durén, 2005: 239-240)

Como manifiesta Durén lailustracion expresa un lenguaje, € ilustrador debe tener la capacidad de
poder expresar desde su interior a mundo exterior un mensaje significativo; ampliando €l mensgje
del escritor, a hablar del término ilustracion narrativa se refiere también a la capacidad de trasmitir
un mensaje que va desde el emisor a receptor, es por eso que lailustracién debe ser persuasiva, €l

receptor de lailustracion no solo debe mirarla sino captar e interpretar de manera simultanea.
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Parafindizar lailustracion siempre se ha diferenciado del dibujo a expresar y caracterizar de forma
correcta un mensgje, buscainterpretar de forma correcta un concepto mediante un grafico, haciendo
entendible e mensaje oidea que busca transmitir, evitando ser abstracto o complicado de interpretar,

ladiferenciadel dibujo esla seméanticaen lailustracion:

La ilustracion es la creacion de imagenes o piezas visuales con fines explicitos de
comunicacion y, aungue es su base estructural, la diferencia con €l dibujo es clara. De esta
manera, lailustracion depende de directrices funcional es especificas. Con los variados tipos
de medios impresos ilustrados, se ha tenido la oportunidad de documentar, recrear y
visualizar ideas. En € panorama actual se multiplican los campos de aplicacion, que
abarcan lailustracion editorial, literaria, publicitaria, cientificay otras que se mueven en el
mundo del cine, la fantasia, la ficcidn, la animacion, etc. De ahi la relevancia de la presente
investigacion sobre e quehacer de la ilustracionl desde su ensefianza y practica, cuyo
objetivo fue identificar y reunir las herramientas ideales para enriquecer el aprendizaje,
abarcando un amplio espectro de variables. Ello fortalece €l desarrollo y avance de las

expresi ones comunicativas. (Rojas, 2015: 189)

2.3.1 Tiposdellustracién

Con respecto alos tipos de ilustracién existe una variedad |os mismos que, encajan tanto con lo que

se desea transmitir y con € como se desea transmitir:

[lustracion Editorial: Este tipo de ilustracion es aquella que se usa para crear ilustraciones
pararevistasy periédicos. En el contexto actual |os medios impresos tienen competencia con
los medios digitales, sin embargo, la ilustracién editorial es necesaria los dos casos. A
mediada que va crciendo en el mercado se hace mas famosa, este modelo de ilustracion va
acompafiado de textos periodisticos y puede tener un alto contenido conceptual o a su vez se
lo presenta de forma decorativa. Puesto que puede ocupar desde un pequefio espacio de la
pagina, hasta ocupar una doble pagina.

llustracion para libros infantiles: En los libros infantiles se puede encontrar una gran
cantidad de ilustraciones. Tomando en cuenta como: €l tamario, el nimero y la estética de
lasilustraciones, En consecuencia, estasilustraciones se ven afectadas de acuerdo a la edad

alaquevadirigida. A su vez esto da paso a que exista mayor oportunidad en e mercado
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paraestetipo deilustradores, puesto que es un campo que no reguiere de mucha compl gjidad
como es €l caso del comic u otroslibros

[lustracion de comics. Este tipo de ilustracion es laboriosa puesto que para realizarlo se
necesita contar como base con 3 artistas muy especializados. Unos dibujan las vifietas con
linea, otros se encargan deentintar €l dibujoy un tercero se encargaria Unicamente del color.
Novelas Graficas: Al momento de hablar de novela gréfica se puede decir que esta en un
nivel medio entreun libroy un comic. En consecuencia, sele sitla en una categoria superior
gue un comic. Ademas, |as novelas gréficas suelen experimentar un poco mas con €l estilo,
puesto que le dan mayor importancia a la idea de la obra dejando de lado € dibujo. Es una
generalizacion y hay excepciones, pero las novel as gréficastienden a tener un punto artistico
del cual carece d comic.

llustracion Publicitaria: En cuanto a lailustracién publicitaria como su nombreloindica se
realiza con el fin de persuadir al publico, el mismo que se encargas de comunicar un mensaje
comercial, politico o ideol 6gico. Anteriormente en la época dorada de lailustracion, muchas
ilustraciones fueron muy relevantes para la época y la mayoria de los ilustradores de éxito
producian pinturasy dibujos para fines propagandisticos.

llustracion Humoristica o Satira: En el contexto se puede decir que este tipo de ilustracion
esta presente en la mayoria de publicaciones y toca temas de todo tipo. Puesto que es sus
ilustraciones se puede ver como un reflejo de la sociedad, y es capaz de documentar una
época 0 momento histérico, de una forma mas detallada que cualquier otro tipo de medio.
Gracias a esta ilustracion se puede de conocer detalles sobre la realidad de sociedades que
vivieron bajo el poder de regimenes autoritarios.

[lustracion de fantasia o Ciencia Ficcion: Es considerada como una eleccion de tematica
que se enfoca a un grupo objetivo determinado. Este tipo de ilustracion abarca varios
sectores que van desde el editorial, hasta el ciney el entretenimiento.

llustracion Cientifica: La ilustracion cientifica representa de forma visual aspectos
cientificos, especialmente, observaciones de la naturaleza. Su importancia recae en su

utilidad y la exactitud con la que esta realizada, por esta razon deja de lado valor estético.
(Simpson, 2018)

En conclusién, acotando alo que dice € autor antes mencionado se puede exponer que existen més

tipos de ilustracion, pero se han nombrado |os més conocidos, esto nos permite tener unaidea bésica

de como aplicar lailustracion en piezas graficasimpresas o digitales, permitiendo que losilustradores

puedan experimentar el tipo de ilustracién que més les agrade.

12



2.3.2 Tiposdeilustracion digital

En cuanto alailustracion digital es un avance que permite generar ilustraciones mediante software y

hardware especializados que facilitan este proceso entre las més conocidas estan las siguientes:

Lasilustraciones realistas, une la ilustracion tradicional y digital: En el contexto se puede
decir que es una técnica que mezcla lo tradicional y digital. En consecuencia, tienden a ser
una de las preferidas por los disefiadores, por que logra captar la atencién del espectador.
Asi mismo sus dibujos requieren de mayor tiempo, por el acabado en detalles. Seinicia con
un boceto hecho a mano y terminan pasando su creacion al programa digital. En estatécnica
se utilizan las herramientas de programas como: Abode Illustrator y Adobe Photoshop.
Lailustracion digital vectorial, exclusivamente digital: Estatécnica suele ser € mas utilizado
alahora de disefiar flyers, banners, publicidades, caricaturas, logos, etc. Se caracteriza por
crear dibujos mediante trazos y figuras. Se lo puede realizar con € uso de programas
digitales. Anteriormente se usaban el Corel Draw. Hoy en la actualidad se puede vectorizar
en |llustrator.

Lailustracion al estilo de un comic, une lo vectorial con lo tradicional: Este estilo es muy
conocido a la hora de visualizar las historietas de compafiias como Marvel y DC, para
realizarla, se necesita de un proceso que va desde un boceto, disefio, pintado, impresién, etc.
Uno de los métodos mas utilizados es € tinteo, |0 que vendria a ser las rayas marcadas en
los dibujos, en consecuencia, se crea una alusion a la realidad. Este tipo de dibujo digital
une gran parte de las técnicas tradicionales y vectoriales. Asi mismo se puede llegar a
disefiarla solo digitalmente.

Lailustracién en Pixel Art, e mas utilizado en los videojuegos. Estilo que es usado en su
mayoria para la realizacién de videjuegos, la misma que hace retroceder en e tiempo
recordando a la época de los 90’s y comienzos del 2000, época en que éstos tomaron mayor
protagonismo. Basicamente, consiste enrealizar dibujos formados por cuadrados uniformes,
detal modo que esté pixelado intencional mente.

La llustracion collage mixed media, une las fotografias con los vectores: ES una técnica muy
creativa consiste en crear collage es decir mezclar varios estilos. Por 1o cual se crea una
gran variedad de proyectos. Incluyendo fotografias, vectores, y dibujos a la vez. Por lo
general, tienden a ser proyectos abstractos, y se suele utilizar mas para las revistas y

publicidades de arte. (Leblanc, 2020)
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Recogiendo 1o méas importante, de 10 que expone € autor se puede decir que a los disefiadores e
ilustradores les gustan ir mas ala, es por eso que la ilustracion ha ido cambiando, € tipo redista
muestra una serie de detalles que como su nombre lo dice es 1o més cercano alarealidad, gracias a
software se lo puede hacer digital y se lo puede dar a conocer de una forma rapida por los medios
masivos de comunicacion. Por otro lado, la ilustracion digita es la nueva moda debido a avance
tecnol6gico, la mayor parte de productos se lo vende en linea mediante el internet; ayudando a
prevenir el impacto ambiental. En cuanto al estilo comic es conocido desde que aparecio laimprenta,
haido evolucionando hasta llegar a ser digital, e mismo que es recomendado para chicosy grandes.
En relacion a pixel se nosviene alamente e famoso videojuego de Mario Bros, quien a pesar de no
contar con unainterfaz claray acolor como lo hay hoy en la actuaidad, Ilamé la atencion a muchos
siendo un éxito en el mercado, hoy en dia siendo un tipo deilustracién muy reconocida. Parafinalizar
todos tienen laidea de un collage tradicional, se trata de mesclar algun tipo de materia puede ser
retazos de revista, pinturas, semillas etc. En consecuencia, hoy en la actualidad es posible redizar
estatécnica mediante los softwares de forma digital haciendo de tus ideas un verdadero arte y siendo

mas velocesy efectivos.

Hustracior realksts llustracidm vectarial lustracidn estilo chmic llustrac én collage

Figura 1-2. Tiposdeilustracién digital.

Fuente: (Leblanc, 2020)
Realizado por: Lara, G.; Afiazco, J. 2021

2.3.4 Narrativa de laimagen

En cuanto a la narrativa visual es e conjunto de elementos que fortalecen el mensaje que se desea
transmitir en la imagen, asi la imagen sea cud sea el formato o tipo puede transmitir un mensge

implicito, asi laimagen, ilustracion o dibujo puede persuadir a un sentimiento en particular para €l

14



espectador, este recurso es utilizado muchas veces en el cdmic con o sin didlogo para transmitir un

mensgje;

En las Artes Plésticas la narrativa visual estudia las formas de transmitir mensajes con
imagenes, ya sean en movimiento, Unicas o en colecciones. Lasfigurasde la narrativa visual
son todas aquellas técnicasy recursos que afectan a laimagen, a su capacidad de transmitir
informacion y a su eficacia en tal propdsito. Dentro de este concepto hay figuras que afectan
mas a la estética, aunque es indisociable del mensaje, al contenido de la informacién, a la
forma de transmitirlo, etc. Algunas de estas figuras son muy sensoriales y se aprecian de
forma directay otras requieren de un esfuerzo de abstraccién, de esforzar la imaginacién en

su interpretacion. (Ruiz y Casona, 2017: 79)

2.3.5 Elementos de la narracion

L os textos narrativos para que tengan sentido debe contar con ciertos elementos que son importantes
conacerlos, no se pueden dejar de lado porque son quienes le dan sentido a la narracion entre ellos
tenemos | os siguientes:
Personajes, es decir, las entidades sobre las que recae la accion y los que experimentan la
trama que se narra.
El tiempo y es que las acciones que protagonizan |os personajes tienen lugar en un tiempo
narrativo concreto, que puede ser € que el autor prefiera.
El narrador es un personaje inventado por €l propio autor, es el que nos cuenta la historia
y, por tanto, el que ha presenciado los hechos, de una manera mas directa o menos. No se
puede confundir con el autor porque el autor no ha presenciado la historia, se la inventado.
El espacio narrativo, es decir, € lugar en € que suceden los hechos que se nos estan
explicando. Este espacio suele estar descrito por €l narrador, quién nos contara donde estén
sucediendo los hechos mediante referencias directas o descripciones. Puede ser que toda la
historia transcurra en el mismo lugar (algo muy habitual en € teatro), pero también puede
ser gue suceda en muchos lugares diferentes. Ademas, €l espacio puede ser real y, por tanto,

ser un sitio fisico; también puede ser psicoldgico 0 social. (Tabuenca, 2020)

Resumiendo lo que manifiesta la autora anteriormente mencionada, un texto narrativo sin los
elementos basicos no se podria construir, como por gemplo e narrador desempefia un papel muy

importante, serdel encargado de relatar |0s aconteci mientos, sucesos, que seran parte de larecreacion
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de la higtoria, novela, cémic, mediante un mundo de fantasia; otro elemento se lo podr& conocer
mediante un persongje quien interpretard todo lo que el autor escribié en su obra, también cuentan €

tiempo, espacio, acciones, para captar € interés de los lectores.

2.4 Comic

Es preciso saber que € comic o historieta es una historia contada a través de gréficos en secuencia,
gue se apoyan 0 no con texto en globos de didlogo, su fin es narrativo, mediante el comic se cuenta
una historia, a igual que muchos medios de entretenimiento segin su historia, dibujo o enfoque,
puede pertenecer alos diferentes géneros existentes, como el romance, terror, comedita, etc. El comic
como medio de entretenimiento posee la ventaja de combinar dibujo y texto, el dibujo es unamanera
de manifestar todo tipo de mensgjes tanto artisticos como narrativos, a través del dibujo se puede
generar muchos tipos de atractivos a espectador, como se ha mencionado, mediante un buen dibujo,
se puede llamar mucho la atencion del lector o mediante un correcto uso de elementos se puede crear
una ilustracion con un mensaje implicito en € que se enriquezca la historia, € texto de la misma
formaque € dibujo lo complementa, este también debe complementar el dibujo, el texto con retérica
0 simpleza ayudara a la narracion de forma directa, un buen texto con retérica acompafnado de una
bunailustracion que también transmita un mensaje implicito es lo que diferencia un buen comic de
un mal cémic:

El Comic también se distingue por ser un medio masivo de informacion, publicacion y
periddica, conformada por una historia narrada mediante la imagen, la palabra, simbolos,
planos, angulos, plasmados en papel y distribuidos mediante vifietas y globos de dialogo
para mostrar una historia con inicio, desarrollo y conclusion. Posee una estructura
narrativa, acompanada de una presencia y una linea temporal, donde marca € antes y
después dela historia. (Maza, 2013: 13)

2.4.1 Estructura del Comic
El comic se compone de:

Vifietas: Esd espacio en el cual se desarrollala accidn, normalmente esté delimitado por formas

rectangulares, segun Uriarte (2019), Recuadros en |os que se representala accidn y que distinguen
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al universo imaginario del resto de la pagina en blanco. Pueden ser de distinto tamafio, incluso

abarcar lapéagina entera.

Fumetti o
Bocadillo

Historia o

\ifetas Anécdota

Onomatopeyas

llustracion Linea de

Expresion

.
Figura 2-2. Estructuradel comic.

Fuente: (Lieber, 2007)
Realizado por: Lara, G.; Afiazco, J. 2021

[lustracion: Es la expresion gréfica de la accion que transcurre durante la historia, seguin (Uriarte,
2019), Representacion de la realidad imaginada, que tiene lugar dentro de |as vifietas a través de
un trazo artistico de estilo propio, dependiente del autor.

Fumetti o Bocadillo: Son los globos de texto dénde se escribe la historia, contiene o bien el
didogo de los personajes o hien € didogo de un narrador, seguin Uriarte (2019), Globos de texto
gue aluden alas distintas representaciones del habla (de los persongjes o del narrador) en el relato

visual.
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Linea de expresion: Son lineas que ayudan a expresar una accion, como el correr o saltar, segun
Uriarte (2019), Conjunto de caracteres graficos que acompafian a la ilustracion y afinan lo
expresado, afiadiendo sentidos dificiles de expresar visuamente como € movimiento, la
sensacion, etc.

Onomatopeyas. Sin las representaci ones textual es de los sonidos de ambiente como 1os golpes o
el sonido del viento, segin Uriarte (2019), Expresiones verbales del sonido de las cosas, muy
empleadas en la historieta.

Historia o Anécdota: Es € relato que se piensa contar durante e comic, seglin Uriarte (2019),
Tematica general de la obra, ya sea un relato extenso como una novela, por entregas como una

revista o un “gag” comico de tres vifietas.

2.4.2 Estilo Manga

El manga es como se conoce a comic japonés que mayormente se presenta en un formato muy
caracteristico como o es en blanco y hegro con un estilo de dibujo deigua formamuy caracteristico
gue se relaciona estrechamente con Japdn, aunque paises como Chinay Corea del sur optan por un
estilo parecido, pero en formatos de lecturadiferentesy acolor. El anime eslaexpresion artisticaque

deriva del manga, es en su mayoriala historia del manga, pero animada.

2.4.2.1 Historia del manga

El manga empezo durante el periodo de propagacion cultural de Japon haciael resto del mundo, entre
1862 y 1912 bajo el mandato del emperador Mutsuhito:

El manga es la forma en la cual se conocen las historietas o comics japoneses. El creador
del término “manga” (;2#[) fue Hokusai Katsushika, un reconocido pintor del movimiento
japonés ukiyo-e. Este pintor unio los kanjis de la palabra informal (;2 man) y dibujo ([ ga)
gue podria traducirse en el sentido mas literal como “dibujos informales™ o ““garabatos™.
Por otra parte, al autor que se encarga deilustrar o dibujar los mangas, se le conoce como
mangaka. No obstante, en el mundo occidental, la palabra se emplea para referirse de

manera muy especifica al estilo japonés deilustracién e historietas concretamente japonesas.
(Fernandez, 2018)

18



El Auge del manga japonés nace a partir de larendicién de Japdn durante la segunda guerra mundial,
Japdn estaba pasando no solo por momentos econdmicos devastadores, también lamoral general del
pais se encontraba bastante afectada debido a la rendicion de Japdn y a los efectos de las bombas
nucleares, el pueblo japonés necesitaba formas de entretenimiento baratas que vengan de su propio
pais y fue entonces cuando el manga empez6 a tomar mucha fuerza, para 1950, el manga se habia

establecido como la expresion artistica caracteristica de Japon:

Esto se debe a que el medio sufria la influencia de politicas militaristas, y se utilizé para
publicar propaganda. Incluso se llegd a prohibir el género béico cuando los americanos
ocuparon Japon en € afo 1945, ya que decidieron censurar cualquier cosa que glorificara
la guerray e militarismo japonés, pero dichas politicas no evitaron la publicacion de otros
materiales, incluyendo el manga. Luego de la ocupacién, la congtitucion japonesa agrego €
articulo 21, que prohibia cualquier forma de censura, logrando un crecimiento de la
creatividad artistica de variosilustradores. Tras la rendicion de Japon, la época que estaba
atravesando € paisrequeria métodos de entretenimiento que lespermitieraignorar y olvidar
un poco d sufrimiento que habian padecido a causa de la guerra, refugidndose ademas en
imagenes inofensivas o0 adorables (conocido en Japon y en las comunidades otaku como

kawaii). (Fernandez, 2018)

2.4.2.2 Ozamu Tezuka y & manga moderno

Tezukafue conocido por ser e pionero del manga moderno, fue quien establecio las bases narrativas
paralas historias en general y quien establecié € estilo de dibujo caracteristico del manga, como lo
son los [lamativos peinados, 1os o0jos grandes y una estructura anatdbmica un poco mas delicada y
delgada em comparacion con obras occidentales.

Ozamu Tezuka basd mucho de su estilo de dibujo en las obras de Disney y Fleischer, trabgjos los
cuales Tezuka admiraba en gran medida, pese a no recibir € apoyo esperado, su constante lucha lo
llevo a éxito comercia siendo graciasaé aquien sele atribuye lamagnificacion del mangaen Japén
y posteriormente € resto del mundo, entre sus muchas obras destacan:

Astroboy

Kimbaé ledn blanco
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Buda

Black Jack

Fenix

Ribon no Kishi, considerado el primer manga de demografia Shojo, historias para chicas

adol escentes.

2.4.2.3 Demografia del manga

El mangatiene diferentes categorias en funcién del publico al cua vadirigido, estas son.
Kodomo: Manga dirigido exclusivamente a nifios
Shonen: Manga dirigido achicos jovenes
Shojo: Mangadirigido achicas jovenes
Seinen: Manga dirigido a hombres y hombres adultos jovenes

Josei: Mangadirigido a mujeres y mujeres adultas jévenes

2.4.3 Lenguaje Visual

El lenguaje visual surgio por lanecesidad de comunicarse, es un lenguaje usado desde la antigliedad,
se puede recordar los simbolos, signos tallados en piedra, que se usaban para transmitir mensgjes;
desde la nifiez se aprende a leer, escribir, pero entonces se llega a la pregunta ¢Cuando se aprende
sobre el lenguaje visua? La respuesta mas fécil es darse cuenta que existen muchas imagenes
expuestas en € medio que se puede interpretar su mensgje y resulta facil entender, puesto que son
capturadas |o més parecido alarealidad, hoy en laactualidad |as personas debido alafalta de tiempo,
el agotamiento por €l trabajo, le dedica més tiempo a mirar imagenes y no se da un espacio para
practicar lalectura

Para que exista e lenguaje visual debe contar con los elementos de la comunicacién como: emisor,
receptor, mensgje, haciendo de la lectura visua un mundo interesante, f&cil de interpretar y lograr

captar €l interés del espectador:

El lenguaje visual esel cadigo especifico de la comunicacion visual; es un sistema con e que
podemos enunciar mensajes y recibir informacion a través del sentido de la vista. Este

lenguaje en concreto tiene poco que ver con €l resto de lenguajes, ya que tanto el escrito
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como €l verbal estan sujetos a unas normas especificas, completamente estructuradas y

definidas. (Acaso, 2006: 25)

Seguin Acaso, € mensgje visual, debe estar sujeto a normas, saber interpretar laimagen, puesto que
no basta con solo ojearla, hay que conocer € mensaje o e sentido de dicha imagen, e comic est4
basado en ilustraciones que hablan por si solas por la expresion de los rostros de los personges,
posiciones, perspectivaetc., unaformafacil de lecturavisual conocidaen e comic son: deizquierda
a derecha usando el patron Z, de arriba abgjo y de derecha a izquierda, €l recorrido visua ayuda a
identificar e punto focal deinterés que muestralaimagen, mediante lajerarquias o por € peso visual;
en laactuaidad, por laeradigital las personas estan desarrollando lainteligenciavisua, por o tanto

se puede decir que €l lengugje visual se ha convertido en un codigo universal.

2.4.4 Retérica en los didlogos del comic

Laretoricaesladisciplinaque permiterealizar discursos tanto escritos como orales, siguiendo ciertos
pardmetrosy reglas que permita que los didl ogos posean cierto nivel de profundidad, considerdndose
unamejor manera de expresarse tanto de formaoral como escrita, dentro del comic, laretéricaen los
didogos brinda profundidad y complejidad a un dialogo, asi, dependiendo del sentimiento o €
mensgje que se desee transmitir con un correcto uso de laretorica, se puede persuadir al lector para
vincularle con € sentimiento implicito enlos didlogos o que refuerza con el mensaje quelailustracion

esta transmitiendo de forma explicita:

La retérica es una disciplina que proporciona las herramientas y técnicas para expresarse
de la mejor manera posible, de modo que tanto € lenguaje como el discurso sean los
suficientemente eficaces para deleitar, persuadir o conmover. La palabra proviene del latin
rhetorica, y este a su vez del griego pntopiKyj (retoriké). Como tal, la retérica, por un lado,
teoriza sobrela utilizacion del lenguaje, ya sea de manera oral, frente a un auditorio, ya de
manera escrita, en untexto, y, por el otro, establece é conjunto detécnicasy procedimientos
de aplicacion practica que otorgan al discurso belleza y elocuencia, asi como capacidad de

persuasién. (Coelho, 2019)
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2.4.5 Disefio de personajes

El disefio de persongjes es un proceso gue implica toda la creacién de los conceptos basicos de un
persongje ya sea de cdmic, animacion 2D y 3D, peliculas, libros y cualquier obra literaria o
audiovisual, el proceso implica desde € disefio visual del personaje con sus caracteristicas visuales

como, laropa, accesorios hasta los rasgos faciales y contextura del cuerpo:

Ya sea que se trate de una pelicula, comic, serie animada o videojuego, |0 que hace a una
historia realmente memorabl e son sus personajes. Estos hacen que la audiencia serelacione
de manera mas emotiva con ellay que, por lo tanto, la disfruten. Y es que €l correcto disefio
de personajes puede hacer la diferencia ala hora de que tu proyecto se convierta en un gran

éxito. (Dondé, 2020)

2.4.6 Proceso de creacion de personajes

La creacién de un persongie es un proceso que empieza planteando un concepto base de la
personalidad y que poco apoco definirarasgos como su formade actuar, de moverse hasta sus mismas
caracteristicas fisicas y vestuario, €l proceso de creacidn de persongjes puede variar mucho de autor
en autor y también del formato de la obra en el que se va a desarrollar € concepto, muchos autores
prefieren primero empezar con el concepto del persongje y luego continuar con los rasgos de
personalidad hasta llegar a los rasgos fisicos mientras que otros autores prefieren construir a
personaje en conjunto del concepto y su disefio visual siendo tres representaciones bésicas de la
creacion del personaje como los es:

La representacion formal del personaje; Dentro de lo que se define en la representacion

formal del personaje se entienden los aspectos visuales y «fisicos» que permiten una

identificacién exacta de su identidad y particularidades descriptivas.

La representacion interna del personaje: Es e conjunto de actitudes, comportamientos

desarrollados o adquiridos, formas de respuesta e insumos cognitivos, sentimentales,

espirituales o mentales, con los que cuenta €l carécter en si mismo.

La representacion contextual del personaje: Se abordan |os aspectos que desde afuera de é

inciden sobre lo emocional, ya sea por las condiciones en las que se encuentra o por la

relacién que posee con la cultura que lo incluye. (Guzman, 2016: 103)
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2.4.7 Composicion

Se ha escuchado mucho hablar sobre la composicion, lamayoria de definiciones|legan acoincidir en
e concepto, es aguella que ayuda a distribuir, organizar 1os elementos como: puntos, lineas, planos,
volumen, texturas, color etc., en un determinado espacio |o que permitira crear un ambiente, pieza
gréfica 0 escenario y siempre estd inmerso en € area determina, permitiendo que el lector pueda

captar de maneramasfacil el mensgje.

Para al canzar una buena composicion es necesario conocer sobre el lenguaje visual, esto le damayor
énfasis al mensgje, ademés hay que respetar [os elementos visuales de relacion como: € peso visual,
el equilibrio, lasimetria, asimetria, concentracion etc., dandole ala composicién un concepto claro y

fécil de entender:

Serefiere a la distribucion o ubicacion de los elementos de disefio (linea, forma, imagen,
color, tipografia) que previamente han sido seleccionados para combinarlos dentro de un
espacio visual, relacionandolos de tal forma que logren aportar un significado a la
composicion y de esta manera construir un concepto claro para € espectador. El aspecto
mas importante es el mensaje que se quiere trasmitir, el objetivo es ser eficaz en e proceso
de comunicacién realizar composiciones graficas que logren impactar tanto desde su aspecto

estético como desde su funcion comunicacional. (Sarmiento, 2017: 27)

Es muy importante saber utilizar una buena composicion paralarealizacion de un comic, dependera
mucho de donde esté col ocada cada il ustracin, globos de texto, onomatopeyas, vifietas, lineas de

expresién en la pagina, ademés del uso de una buena perspectivaque logre llegar a lector, dentro de
una historieta nada esta colocada porque si cada elemento estaimplicito paradar un mensaje, creando
jerarquias dandole mayor enfoque en lo que se desearesaltar, guiando asi al espectador a corazon de

la composicidn, logrando captar la atencidn del lector.

En e cdémic dentro de sus péginas no sol o se encuentrailustracion; hay otro aspecto importante como
es el disefio editorial que se expande més alldcomo es el cartel, las peliculas, € cine, puesto que seria
muy dificil enfrentarnos a una historita sin letras sin palabras que logre enganchar al lector, por lo
tanto, es necesario usar una buena diagramacion.

Si bien se conoce que € disefio editorial proviene desde la antigliedad, selo visuaizo en los primeros

carteles, afiches, los escritos grabados con ato relieve, evoluciono con el surgimiento de laimprenta,
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pOCo a poco avanza creandose asi 10s primeros periddicos impresos en blanco y negro, con el tiempo
aparece | os softwares de disefio, facilitando la creacion de disefio editorial con el fin de crear medios

estéticos, funcionales que se adaptan a las necesidades del lector:

El disefio editorial comprende la rama del disefio grafico que se centra en la composicion y
maquetacion de publicaciones de mlitiples paginas, como: revistas, libros, periédicos,
catalogosy folletos. El principal objetivo del disefio editorial es organizar lainformacion de
forma clara y estructurada, facilitando de este modo la comprensién del concepto a
transmitir al lector, para ello, combina texto e imagen, buscando €l equilibrio entre la

estética y la funcionalidad. (vVendrell, 2015)

Como manifiesta Vendrell, el disefio editorial es usar de forma adecuada cada espacio en los medios
impresos, gracias al avance tecnol dgico hoy en la actualidad se ha adaptado alos medios digitales, su
base principal es la maguetacion, en el disefio de los comics aportara en la distribucion globos de
texto, ilustraciones, vifietas, mediante el software de adobe InDesign, se debe trabajar en las paginas
maestras, donde se establece las caracteristicas como: filetes decorativos, mérgenes, encabezados,
estilos de parrafos y méas elementos logrando asi que la informacién que se presente sea agradable a

los ojos del lector, logre captar su atenciony llegar con € mensgje.

2.4.8 Tipografia

En cuanto alatipografia es un aspecto importante que se debe considerar para crear un comic, es el
uso de latipografia, ayudando alalegibilidad y visibilidad, se debe seleccionar fuentes tipograficas
adecuadas, entre las fuentes que se puede usar en un comic son: SF Coémic Script, Chinacat, Komika
Title, Anime Ace, lamas usada paralos textos en las burbujas, bocadillos o globos es laletra Comic
Book, estos tipo de fuente en su mayoria se presentan en forma inclinada en mayUscula; para su uso
sedebetomar en cuentalascajas altas 0 bajas, como unabase o reticula, € uso detamafiosy cromatica
generajerarquias facilitando lalecturade los textos, alcanzando una comunicacién efectivay fécil de

entender por €l lector:

La tipografia es el elemento grafico con mas presencia a lo largo de todo € proyecto, la
eleccion de ésta, junto con las pautas de estilo aplicadas, responden a una necesidad de
legibilidad y definen la personalidad de la revista. Ademas, gjerce una funcion unificadora

durante todo el recorrido visual de la publicacion, que le aporta identidad, a la vez que
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marca | as distinciones entre diferentes secciones y apartados mediante titul os y destacados.
(Vendrell, 2015)

En resumen, uso de latipografiavamés alld de lalectura, puesto que se puede lograr ilustraciones en
base atipografia, o se puede encontrar solo tipografia que representa el estado de &nimo, sentimientos,
vivencias; dentro del cdémic complementa el mensge de las ilustraciones por lo tanto es

imprescindible ala hora de disefiar, dandole estilo formal o informal a cémic.

2.4.9 Formato

Respecto a formato muchas de las personas o desconocen y lo tienden a confundir, se trata del
tamafio o medida el cual se va adoptar e medio impreso, uno de los formatos mas conocidos es €
formato DIN AO, en donde viene establecidos, € pliego cuyo nombre es A0, el formato A4 (210 x
297mm)es usado en pocas ocasiones en la creacion de comic; existe otra serie de formatos B y C,
cada uno para su uso especia en los medios impresos, |os més usados en el comic es el formato B5

y B6, con el fin de ahorrar material y crear menosimpacto a medio ambiente:

Refiere a la manifestacién fisica de la publicacién, y hoy también a los distintos tipos de
archivos digitales. S se trata de publicaciones impresas, se debe evaluar cual es el formato
mas adecuado para una revista o para un libro. Por ejemplo, raramente encontraremos una
novela impresa apaisada y en tamafio A4; tampoco un informe de empresa en tamario
bolsillo. S hablamos de formatos digitales habré& que evaluar s un PDF es mas accesible

para un determinado publico que una publicacién hecha como apps 0 en HTML. ( Eguaras,
2018)

Sin embargo, € tamafio de las publicaciones varia, no es el mismo formato para todos los medios
impresos; los formatos més conocidos son €l A4y A3, estos sobre todo utilizan las revistas, mientras
que para catdlogos y folletos se usa el A5, en cuanto alos libros se suele usar el formato de la serie
B; hoy en la actualidad existen formatos de comic digital como: CBR, CBZ, CBT son aplicaciones

que se usan paralalecturadel cdmic llegando a diferentes lugares mediante la tecnologia.
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Tabla 1-2: Tipos de formato delaserie A, B, C paramediosimpresos

| TMERA AT R R A LEa0e RAA O JRIE 1 FOEMNATO SERIEC
Fa meta Wiedidas Farmato wecklas Forrrato Wediclas

# a4 w 11E2 nir Bl T2 dldrm 2 BT X 397 Fim
Al S w241 n O 1K 1 Ga8x #1 7 mm
A A2 x MM B LI S mm Cx ASE X B4R mm
A3 IGT g LT k3% 152 % 5K mm L3 I 3 450 mm
A 210 ZAFr B 351 % 353 mm r4 339134 mm
AE AR e 2N HE 175 3 350 mm Ls 1672 229 mm
B QR EERT ki 175 5 T i L5 1143 €2 mm
A7 e 105w E? 231250 un 7 U1 =114 mrn
A5 S1eFimrm Ef &3 % EE N [} 57eE1 T

LE] ITHEI N HY 4w 3 i 3 Fdwss i
Al 2647 mm Bl 21w 44 e Qe 240 T

Fuente: (Gonzdlez, 2012)
Realizado por: Lara, Germania.; Afiazco, Jorge, 2021

Nota: Presentacion delas mediadas del papel usados en imprenta.

2.4.10 Reticula

El comic al igual que cualquier pieza grafica debe contar con unareticula parala organizacion de
los elementos dentro de sus paginas como: globos de texto, ilustraciones, vifietas, onomatopeyas
ademés ayuda para que la diagramacién sea equilibrada, ordenada, dandole el espacio necesario
entre los textos e imagenes consiguiendo |os descansos visuales para evitar €l ruido visual en los

lectores:

El sistema de reticulas introduce el concepto de ‘campo’ 0 'mddulo’, que significa cada una
de las parcelas en las que se divide la mancha tipogréfica. Los médulos, al igual que las
separaciones entre ellos, quedan definidos segun los ritmos vertical y horizontal de la caja,
y se hacen evidentes en cada pagina a través del ordenamiento del texto, de lasilustraciones,

los parrafos auxiliares y de cualquier otra pieza de la obra. (Buen, 2005: 216)

Existen diferentes tipos de reticulas, pero la més usada es la reticula bésica que esta formada por
lineas horizontales y verticales, formada por la repeticion de médulos, logrando tener reticulas
regulares o irregulares, se puede crear reticulas de 2, 4, 6, 8 columnas, facilitando el recorrido dentro
de la hoja, para que e mensaje pueda ser entendido dandole a disefio del cdmic, un aspecto de

equilibrio, estéticay funcional.
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2.4.11 Encuadresy planos

El encuadre es todo aquello que se desee capturar por la camara, no siempre se puede o se debe
capturar todo lo visible ante nuestros ojos, se debe determinar €l espacio 0 area de la escena en

relacion al mensgje que se desee trasmitir:

Plano detalle. — Con este tipo de plano 1o que se puede conseguir es destacar algun punto
gue desee resaltar el espectador evitando que se pierda, en consecuencia, puede ser un gjo,
una mano, un botén. Primer plano. — Este plano va desde |a cabeza hasta | os hombros, como
si fuera un busto. Es importante dejar algo de aire arriba evitando que la imagen se note
muy cerrada incomodando el ojo del espectador.

Plano medio. - Es el que aproximadamente va desde |a cabeza hasta la cintura.

Plano americano. — Este plano usual mente es distinguido como € de los tres cuartos, capta
al sujeto desde la cabeza hasta lasrodillas.

Plano entero. — Se presenta €l cuerpo del sujeto ocupando todo e plano de arriba a abajo es
lo que se denomina el plano entero. Por tanto, de este vemos desde su cabeza hasta sus pies
dando todo el protagonismo a esta persona gque se esta encuadrando.

Plano general. - El plano general sirve para ubicar al espectador en el escenario en el que
se desarrollala historia que queremos contar .

Gran plano general. - Cuando el plano es més abierto y alejado que el plano general, eslo

gue denominamos gran plano general. (Navarro, 2020)

Segun € autor citado en el parrafo anterior los planos son muy usados en lafotografia, cine, también
se lo debe considerar a la hora de ilustrar un comic, puesto que gracias ello se podr4 mostrar €
escenario donde se desarrolla el comic, resaltar sus expresiones, poder presentar a los personagjes
desde un Angulo exacto, ademas ayudard a enfocarnos en una perspectivalogrando una profundidad

evitando que las ilustraciones se vean planas.
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CAPITULO I

3MARCO METODOLOGICO

3.1 Investigacion exploratoria

El presente proyecto se desarrollamediante lainvestigacion exploratoria con un enfogque cuantitativo
no experimental dirigido a los adolescentes del Colegio Técnico San José de la ciudad de Quito,
(como se muestra en el anexo B) tomando en cuenta factores demogréficos.

Lainvestigacion exploratoria ayuda en este estudio a obtener datos introductorios aproximados ala
realidad, paraentender el problema desde una mirada superficial, posteriormente explicar de manera
convincente sobre la importancia del cdmic, para despertar e interés por la lectura de manera
interactiva en los adolescentes, “Una investigacion exploratoria puede ser experimental 0 no

experimental; de estamanera, |0s estudios exploratorios seinteresan por descubrir” (Diaz y Ndfiez, 2015:
119).

3.2 Métodos.

En larealizacion de este proyecto técnico se emplea los métodos: deductivo e inductivo, €l primero
permite el desarrollo del marco tedrico de manerasisteméticay el segundo que es el método inductivo
se lo relaciona con los estudios particulares; en este estudio se aplica la encuesta a la poblacion con
¢ fin de obtener datos especificos, que serén analizados y contribuiran en la creacion de la propuesta
de un cémic sobre laleyenda “La Condesa de Loma Grande”, con este mismo método se realiz6 una
observacién de la trayectoria de 3 comic, para poder entender su estructura, encontrar diferencias,

comprender laaplicacion de planosy perspectivas.
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3.3 Técnicas delainvestigacion.

Para redlizar proyectos técnicos, se basa en una serie de técnicas como: entrevistas, encuestas,
observacion las mismas que se aplican de acuerdo al tema que se esté realizando, con la finalidad
obtener informacién del grupo objetivo.

Lastécnicas que sevan usar en el presente estudio técnico son laencuestay | as fichas de observacion

gue ayudaran hacer €l levantamiento de lainformacién de primera mano.

3.3.1 Encuesta

La encuesta es una técnica de investigacion que ayuda a obtener datos mediante la interrogacion,
preguntas al grupo objetivo, lamismaque usa como instrumento el un cuestionario, buscando recoger

informacion una vez aplicada la encuesta se puede tabular y tener datos cualitativos:

La encuesta es una de las técnicas de investigacion social de mas extendido uso en e campo
de la Sociologia que ha trascendido el ambito estricto de la investigacién cientifica, para

convertirse en una actividad cotidiana de la que todos participamos tarde o temprano. (Lépez
y Fachelli, 2015: 5).

La encuesta que se aplicara esta basada en la escala de Likert la misma que presenta opciones para
saber s estd de acuerdo o0 en desacuerdo es recomendada para analizar el nivel de conocimiento o de
comprension sobre un tema determinado, ademas e da orden a momento de presentar la encesta al

publico objetivo.

3.3.2 Observacion

Estatécnicaes muy importante y facil de usar para el respado de lainvestigacion:

La observacion es un eemento fundamental de todo proceso de investigacion; en ella se

apoya €l investigador para obtener el mayor nimero de datos. Gran parte del acervo de

conocimientos gque constituye la ciencia ha sido lograda mediante la observacion. (Diaz, 2011:
5)
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Como manifiesta la autora citada la observacidn es necesario dentro de la investigacién, para poder
obtener informacién que contribuiran a desarrollo de la propuesta.

Serealizarala observacion de 3 comics populares: Dr. Stone, To LOVE-Ru Darkness y One Punch-
man que se han mantenido en el mercado para analizar su estructura, y como han trascendido hasta
la actualidad.

3.4 Metodologia del disefio - Creacion derelatos gr aficos secuenciales
La presente metodol ogia se tomo de un estudio técnico:

“Creacion de Nueva Categoria De Historias llustradas Impresas Sobre los Problemas
Sociales que Conducen a Jévenes a Delinquir”. Mediante una investigacion exhaustiva
acerca de las historias ilustradas impresas enfocandose principalmente en el cuento
ilustrado y en e comic se ha concluido cuales son las caracteristicas de ambas categorias

gue deben ser conservadas, fusionadas, cambiadas y eliminadas. (Cabezas, 2012)

L a metodol ogia antes mencionada fue creada con un enfoque directo haciala creacion de historietas,

se selecciond porque aportard a desarrollo de la propuesta de forma ordenada y organizada, para
acanzar una propuesta de calidad.

3.4.1 Pasos para la creacién de relatos graficos secuenciales

La metodologia de disefio que se aplicara para la realizacion de la propuesta es muy Util, fécil de entender, la
misma que ayudara a mantener un orden cronologico en el desarrollo del comic y consta de 8 pasos que se

muestran a continuacion:

1.1 Recoleccion delainformacién - Poblacién

El presente proyecto esté dirigido a los adolescentes entre las edades de 15 a 18 afios hombres y
mujeres del Colegio Técnico San José de la ciudad de Quito, con € objetivo de obtener datos
relevantes del publico objetivo en relacién alasleyendasy e comic.
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L os adol escentes son de clase media, que en la actualidad estan cursando el bachillerato, quienes
tienen un comportamiento impulsivo, les gusta salir y disfrutar con amigos, |os mismos que

ocas onalmente se interesan sobre |as leyendas, culturay tradiciones.

La poblacion para aplicar € proyecto es 180 estudiantes por |0 tanto se aplicard el célculo de lamuestra
para obtener un porcentaje minimo de encuestas. La férmula que se aplica para obtener lanuestra es de tamafio

de la poblacién finita.

2Z*wog xN

n-— Bl 4 q
(N=-1Dxeg +z° %o

N = tamarfio de la poblacion.
n = €l tamafio de lamuestra.

“ TDesviacion estandar de la poblacién que, generalmente cuando no se tiene su valor, suele

utilizarse un valor constante de 0,5.

Z = Vador obtenido mediante niveles de confianza. Es un valor constante que, s no setiene su valor,
selotomaen relacién a 95% de confianza equivale a 1,96 (como més usual) o en relacion al 99% de
confianza equivale 2,58, valor que quedaa criterio del investigador.

e = Limite aceptabl e de error muestral que, generalmente cuando no setiene su valor, suele utilizarse

un valor que variaentre el 5% (0,05) y 9% (0,09), valor que queda a criterio del encuestador.

-

%o xN

j]_ 3 9 il
(N=-Dxe +z"xo

(1,96)2 x (0.5)% x 180

n:
(180 - 1) x (0.05)? + (1.96)? x (0.5)?
172.87
n=
1.407
n=123
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1.1.1 Realizacion de encuesta.

Escuela Supenor Politécnica de Chumborazo

Escuela De Dhseno Griafico

Matriz de la Encuesta

Objetivoe: Determimar ¢l conoeimiento que tienen los adolescentes del Colegio Técnico San José de la cudad de
Chuito, sobre los orodiciones ¥ levendas colturales, para brindarle una propuesta de lectura sobre une de las
levendas mas populares de |2 cmdad de Qhito.
Seftor estudiante
Solicitamos 2 wsted responder con toda sinceridad ¢ sigoicnie cucstionano. Sus respucstas seran de chn
utilidad para cstn imvestigneian,
Datos genorales:
Sexo: H M
Edad: 15 16 17 1K
.- ;Le gustn leer leyvendas?
Siempre Ocasionalmente Munca
1.- ;Cree usted gue la adaptacién de una leyenda al estilo cdmic ayuda al fortalecimiento de s lectura !
Siempre Ocasionalmente Nunca
3 ;Ha escuchado hablar sobre las levendas ecuatorianas?
Siempre Ocasionalmente WNunca
4.~ ;Tiene conocimienio sobre las levendas populares de la coidad de Quito?
Siempre Ocassonnlmente MNunca
5.- ;Considera importante conocer sobre las levendas populares de ks cindad de Quito?
Siempre Ucasionalmente Nunca
.- ;Ha escuchado sobre la leyenda “La Condesa de la Loma Grande™!
Sicmpre Ocassonalmente Munca
7.- (Lo gusia leer en el estilo comic?
Siempre Oeasional menie MNinea
B.= s Le postarin leer la levenda “La Condesa de la Loma grande” adaptado al estilo cdmic manga
Juponés?
Siempre Ocasionnlmente Funica

9.- ; Elija cusl de los siguienies estilo comic es su favorite?

Comic digital
C'omic impreso
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1.1.2 Matriz de la ficha de observacion

Objetivo: Revisar 3 comic populares que han mantenido trayectoria en e mercado, mediante fichas
de observacion para andlizar la estructura de elementos visua es, verbales, |os mismos que aportaran
en el desarrollo de la propuesta gréfica.

FICHA DE OBSERVACION DE COMIC

Codigo: |
1 Fecha: [—
Comic observado:
Creadon Fecha de publicacion del cémic
Observador: Aspectos de observacién:
Trayectoria:
INDICADORES DEL COMIC
ELEMENTOS VERBALES
Tipos de bocadillos Cuadrados | Circulares  |Nubes
Formas de |as cartelas Cuadradas | Circulares  [Nubes
ELEMENTOS VISUALES
Dilstr|buckn de vifetas Ortogonal Ablerta Cerrada
Estilos de ilustracion Manga Caricaturesco |Realista
Plano
Planos General Plano detalle | madio
Angubos Picade | Contrapiacads)  yarmal
Escala Blanco
Cromética Se i Calar G
Conclusian:

1.2 Seleccién de lainformacion recolectada

Laseleccion de lainformacion serealizé mediante la aplicacion del calculo delamuestra, puesto que
la poblacién total era muy grande y era necesario segmentarla para tomar solo una parte, con la que
se determind a 123 adolescentes que seran encuestados (como se puede observar en € anexo A), la

encuesta serainterpretada y analizadalos resultados.



1.3 Realizacion del argumento

En alguna ocasi6n escucharon esta frase “Fueron reales, pero de tanto contarlos se hicieron leyenda. O al revés:
fueron leyenday de tanto contarlos se volvieron verdad. "Leopardo a sol” (1993), Laura Restrepo.

Es muy comln escuchar este tipo de frases sobre las leyendas, que en ocasiones hacen dudar si los relatos
contados por |os antepasados realmente sucedieron como un hecho real, 0 son solo fantasias. Quito ciudad de
cultura y tradiciones en el centro histérico guarda relatos que alguna vez fueron contados y traidos hasta la
actualidad, es por eso que se ha tomado en cuenta la leyenda “La Condesa de la Loma Grande” para volver a
revivirlay contarla adaptada al estilo comic manga japones, para que |0 puedan conocer las nuevas generaciones

y poder seguir rescatando lariqueza intangible de nuestro pais.

1.4 Proceso deescritura

La propuesta contara con un lenguaje verbal y no verbal para que pueda gjercer un impacto significativo en los
lectores, permitiendo que €l mensgje sea fécil de captar y también por otro lado mostrando interés para que
otros lo vayan asumiendo esta riqueza cultural desde una perspectiva de valoracion de la propia identidad, 1o
gue implica adentrarse a la historia de nuestros antepasados, por lo tanto descubrir que nuestras raices estan
marcados en tradiciones, leyendas, costumbres que dejan una ensefianza de vida con matices de fantasias y
realidades que lo manifiestan desde vivencias cotidianas. Ademas, dentro de las paginas del comic se colocara

los globos de texto donde estara escritala leyenda con un lenguaje claro y fécil de entender.

1.5 Proceso de edicion del texto

En el proceso de edicion se tomara en cuenta la narracion del guion, donde estara detallada los didlogos de los
personajes, las acciones, planos, angulos de vision y en el escenario, donde se mostrara la leyenda de manera
secuencial, l6gica con un proceso pragmatico permitiendo que los lectores se sientan identificados con la

historia

1.6 Realizacion de bocetos
Los bocetos estarén realizados, en papel con la técnica del grafito, serén dibujos rgpidos, los mismos que

servirén de borrador o guia del proyecto que se va a disefiar, presenta detalles, contornos no definidos, para

tener notas recordatorias de lo que se desea a canzar y luego se le dara su acabado en €l software de disefio.
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1.7 Distribucion delos elementos en € espacio.

La distribucién de los elementos dentro de la pagina se lo determinara mediante la utilizacion de la reticula
basica, para colocar de manera adecuada las vifietas, globos de texto, ilustracion, onomatopeyas, logrando

obtener un disefio con equilibrio visual en lacomposicion.

1.8 Creacién de portaday contraportada

Se partira de un boceto, luego se ilustrard mediante el software de disefio, las mismas que son muy importantes
puesto que, se daa conocer €l nombre de lahistoria, unailustracién de lo que vaatratar el comic paracaptar la

atencion de los adolescentes; la contraportada brindara informacion adicional y los créditos.
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CAPITULO IV

4 RESULTADOS

En el presente capitulo se evidenciara los resultados obtenidos de la aplicacion de la encuestay las
fichas de conservacion, que se realizo en el capitulo anterior, donde se podra corroborar sobre €
desinterés de los adolescentes por la lectura sobre temédticas culturales. Ademas, se ha logrado
diagnosticar, verificar la apreciacion que |os adolescentes manifiestan sobre € cémic y leyendas de
la ciudad de Quito, dando respuesta a los objetivos planteados, |os resultados obtenidos seran un
aporte significativo para el desarrollo de la propuesta.

En esta misma linea se considera que esta propuesta servira para dianzar € interés en los
adolescentes, por lalecturade los comics, mediante la utilizacion del estilo mangajapones, haciendo
de este medio una oportunidad de crecimiento persona en la parte cultura e identidad, logrando

despertar en losjévenes € valor haciael sentido de pertenecia cultural.

4.1 Seleccion delainformacion recolectada.

Se ha gjecutado 123 encuestas alos adolescentes del Colegio Técnico San José de la ciudad de Quito
los mismos que fueron definidos como e publico objetivo en el capitulo anterior, con la finalidad de

obtener informacién sobre el conocimiento que tienen sobre las leyendasy € comic.
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1.- ¢(Legustaleer leyendas?

Tabla 1-4: Tabulacion del gusto por lalectura de leyendas.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 20 16,3 16,3 16,3
Ocasionalmente 99 80,5 80,5 96,7
Nunca 4 3,3 3,3 100,0
Total 123 100,0 100,0

Fuente: Estudiantes del Colegio Técnico San José de laciudad de Quito
Realizado por: Lara, Germania.; Afiazco, Jorge, 2021

Nota: Se presentalatablade frecuenciay porcentgje sobre lapregunta 1.

1.- i Lo gueka lasrlayendaa?
| £ mae
| FEEETTEEL]
B

Grafico 1-4. Porcentaje de los adolescentes que les gustaleer leyendas

Realizado por: Germanial, Jorge A. 2021

Interpretacion

A lapreguntauno le gustaleer leyendas, € 3,25% expresa que huncale gusta leer sobreleyendas; €
80,49% responde que ocasionalmente le gusta leer sobre leyendas y el 16,26% responde que siempre
le gustaleer leyendas.

Con € resultado de la encuesta se puede ver que la mayoria de los adolescentes, manifiestan que
ocasionalmente dedican tiempo a la lectura, se puede deducir que no estdn muy convencidos de la
importanciadeleer, se ve lanecesidad de motivarles sobre €l valor delalecturacomo una herramienta
eficaz de conocimiento, puesto que hay un grupo de adolescentes que expresan nunca haber leido
leyendas, por €l contrario se puede visualizar un grupo pequefio con un total interés por lalectura, lo
gue nos da unavision gque se puede incentivar atodo el grupo a practicar lalecturaen su vidadiaria
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2.- ¢Cree usted que la adaptacion de unaleyenda al estilo comic ayuda al fortalecimiento dela

lectura?

Tabla 2-4: Tabulacion sobre la adaptacion de unaleyendaal estilo comic.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Vélido Siempre 59 48,0 48,4 48,4
Ocasionalmente 51 41,5 41,8 90,2
Nunca 12 9,8 9,8 100,0
Total 122 99,2 100,0
Perdidos  Sistema 1 ,8
Total 123 100,0

Fuente: Estudiantes del Colegio Técnico San José de la ciudad de Quito
Realizado por: Lara, Germania.; Afiazco, Jorge, 2021

Nota: Se presentalatablade frecuenciay porcentaje sobre lapregunta 2.

2oy wme usted cur 2 adartacion de una keypencz Al esilo comic ayLda a
faralzz marto de 2 lechua®
e
v semin
R

Grafico 2-4. Porcentgje delos adolescentes que creen que la adaptacién de laleyenda.
Realizado por: Germanial, Jorge A. 2021

Interpretacion

A la pregunta dos que indaga sobre la adaptacién de una leyenda a estilo comic ayuda al
fortalecimiento de la lectura, € 9,84% manifiesta que nunca la adaptacién de leyendas ayuda al
fortalecimiento de lalectura; €l 41,80% dice que ocasionalmente la adaptacion de leyendas ayuda a
fortalecimiento de lalecturay el 48, 36% expresan que siempre la adaptacion de leyendas ayuda a
fortalecimiento de lalectura.

Al observar los dos ultimos resultados, se puede colegir que los porcentagjes son atos, 1o que llevaa
deducir que los adolescentes, creen que las leyendas adaptadas a un formato comic ayudan a
motivarles a la lectura. Se puede concluir que a mostrarles estilos nuevos como e comic los
adol escentes se interesaran sobre temaéticas culturales y seguirlesincentivando paraque practiquen la
lectura.
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3 ¢Ha escuchado hablar sobrelasleyendas de Ecuador ?

Tabla 3-4: Tabulacion sobre las leyendas de Ecuador.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Valido  Siempre 92 74,8 74,8 74,8
Ocasionalmente 19 15,4 15,4 90,2
Nunca 12 9,8 9,8 100,0
Total 123 100,0 100,0

Fuente: Estudiantes del Colegio Técnico San José de laciudad de Quito
Realizado por: Lara, Germania.; Afiazco, Jorge, 2021

Nota: Se presentalatablade frecuenciay porcentaje sobre lapregunta 3.

3 $Ha sacuchada hablar achre laa leyendee de Ecuadar?
E e
[ e

Hru-za

Gréfico 3-4. Porcentgje sobre e conocimiento de las leyendas.
Realizado por: Germanial, Jorge A. 2021

Interpretacion

Lapreguntatresanalizas ha escuchado hablar sobre las|eyendas del Ecuador, €l 9.76% expresa que
nunca ha escuchado hablar sobre las leyendas del Ecuador; el 15,45% dice que ocasiona mente ha
escuchado hablar sobre las leyendas del Ecuador y €l 74,80% manifiesta que siempre ha escuchado
hablar sobre las |eyendas del Ecuador.

A partir de estos resultados se puede concluir que los adolescentes al ser ecuatorianos estan
relacionados con las leyendas, pero existe un porcentaje menor que no conocen sobre este temay es
por ellos que se considera importante el desarrollo de este proyecto para fortalecer la identidad

cultural de |los adolescentes.

39



4.- ;Conoce sobrelasleyendas popularesde la cuidad de Quito?

Tabla 4-4: Tabulacion sobre las leyendas de Quito.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido  Siempre 81 65,9 65,9 65,9
Ocasionalmente 35 28,5 28,5 94,3
Nunca 7 57 57 100,0
Total 123 100,0 100,0

Fuente: Estudiantes del Colegio Técnico San José delaciudad de Quito

Realizado por: Lara, Germania.; Afiazco, Jorge, 2021

Nota: Se presentalatablade frecuenciay porcentsje sobre lapregunta4.

- sConoce zabre |as leyan dae popu lares de (8 culdad da QUIks?
| EIWIETS
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Grafico 4-4. Porcentaje sobre el conocimiento de lasleyendas de Quito.

Realizado por: Germanial, Jorge A. 2021

Interpretacion

Con lapregunta cuatro se busca saber si conocen sobre las leyendas populares de la cuidad de Quito,
el 5,69% dice que nunca conocen sobre las|eyendas popul ares dela cuidad de Quito; el 28,46 expresa
de ocas onalmente conocen sobre las|leyendas populares de la cuidad de Quito y € 65, 85% responde
gue siempre conocen sobre las leyendas populares de la cuidad de Quito.

Se puede observar los adolescentes a vivir en la ciudad de Quito s conocen sobre las leyendas
populares de su lugar natal. Se puede colegir que en un porcentaje menor |os adol escentes no conocen
sobre sus propias leyendas, o que lleva a concluir que es indispensable mostrarle una propuesta

creativa que motive avalorar la cultura quitefia.
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5.- ¢Considera importante conocer sobrelasleyendas popularesdela ciudad de Quito?

Tabla 5-4: Tabulacién sobre si consideraimportante conocer sobre leyendas.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Vélido  Siempre 91 74,0 74,0 74,0
Ocasionalmente 23 18,7 18,7 92,7
Nunca 9 7,3 7,3 100,0
Total 123 100,0 100,0

Fuente: Estudiantes del Colegio Técnico San José de la ciudad de Quito
Realizado por: Lara, Germania.; Afiazco, Jorge, 2021
Nota: Se presentalatablade frecuenciay porcentgje sobre lapreguntas.

S.- iCaonzldere lmpartants conocar sobre ez leyendae populeras de la cludad da
Quita?
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Gréfico 5-4. Porcentaje delos adol escentes que consideran importantes conocer leyendas.
Realizado por: Germanial, Jorge A. 2021

Interpretacion

A lapregunta cinco, sobre consideraimportante conocer sobre las leyendas populares de la ciudad de
Quito, & 7,32% dice que nunca considera importante conocer sobre las leyendas populares de la
ciudad de Quito; € 18,70 manifiesta que ocasionamente considera importante conocer sobre las
leyendas populares de la ciudad de Quito y 73,98 expresa que siempre considera importante conocer
sobre las leyendas populares de la ciudad de Quito.

Si bien los resultados son altos respecto alaimportancia de conocer sobre las leyendas populares de
la ciudad de Quito, eso no repercute necesariamente en la posibilidad de mejorar e nivel de
conacimiento sobre este tema, hasta llegar a niveles de excelencia, que ayuden a fortalecer en los
adol escentes laidentidad cultural de su ciudad natal.
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6.- ¢Ha escuchado sobre la leyenda “La Condesa de la Loma Grande”?

Tabla 6-4: Tabulacion sobre “La Condesa de laLoma Grande”

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Valido  Siempre 22 17,9 17,9 17,9
Ocasionalmente 9 7,3 7,3 25,2
Nunca 92 74,8 74,8 100,0
Total 123 100,0 100,0

Fuente: Estudiantes del Colegio Técnico San José de laciudad de Quito
Realizado por: Lara, Germania.; Afiazco, Jorge, 2021

Nota: Se presentalatablade frecuenciay porcentsje sobre lapregunta 6.

.- iHa eecuchade sobra o leyende “La Condeza de la Loma Granda"?

Grafico 6-4. Porcentgje sobre laleyenda“La CondesadelalLoma Grande™.
Realizado por: Germanial, Jorge A. 2021

I nter pretacion

Con la pregunta seis se busca indagar si han escuchado sobre la leyenda “La Condesa de la Loma
Grande”, €l 17,89 dice que siempre han escuchado sobrelaleyenda“La CondesadelaLomaGrande”;
d 7,32% manifiesta que ocasionalmente han escuchado sobre la leyenda “La Condesa de la Loma
Grande” y el 74,80 expresa que nunca han escuchado sobre la leyenda “La Condesa de la Loma
Grande”.

Con esta pregunta se logra visuaizar que los adolescentes en un alto porcentaje no han escuchado
sobre estaleyenda, |0 que nos deja claro € panorama que no se interesan por teméticas culturales, en
conclusion, es muy significativo aplicar este proyecto, para rescatar las leyendas y prevalezcan a
través del tiempo en las nuevas generaciones.
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7.- ¢Legustaleer en € estilo comic?

Tabla 7-4: Tabulacion sobre €l estilo comic.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Vélido  Siempre 52 42,3 42,3 42,3
Ocasionalmente 58 47,2 47,2 89,4
Nunca 13 10,6 10,6 100,0
Total 123 100,0 100,0

Fuente: Estudiantes del Colegio Técnico San José de laciudad de Quito

Realizado por: Lara, Germania.; Afiazco, Jorge, 2021

Nota: Se presentalatablade frecuenciay porcentsje sobrelapregunta 7.

T.- cLe gusta [eer en el estilo comic?
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Gréfico 7-4. Porcentgje sobre sobre € estilo comic
Realizado por: Germanial, Jorge A. 2021

I nter pretacion

La pregunta seis quiere indagar si le gusta leer en e estilo comic, e 10,57 dice que nunca le gusta
leer en @ estilo comic; € 47,15 manifiesta que ocasionalmente le gusta leer en e estilo comic y €
42,28 expresa que siempre le gustaleer en €l estilo comic.

Con estos resultados se puede concluir de manera general que a los adolescentes si les gusta leer
comic, sin embargo, existe un grupo que no les gusta la lectura en este estilo, quiza por no conocer
sobre el comic o porque les gustaotro género, con estos datos se puede verificar que el cdmic aportard

deformasignificativay positiva en los adolescentes, parafortalecer la culturay lalectura
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8.- ¢Le gustaria leer la leyenda “La Condesa de la Loma grande” adaptado al estilo comic

manga Japonés?
Tabla 8-4: Tabulacion sobre la adaptacién de laleyenda d estilo manga.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Valido  Siempre 52 42,3 42,3 42,3
Ocasionalmente 44 35,8 35,8 78,0
Nunca 27 22,0 22,0 100,0
Total 123 100,0 100,0

Fuente: Estudiantes del Colegio Técnico San José de la ciudad de Quito
Realizado por: Lara, Germania.; Afiazco, Jorge, 2021

Nota: Se presentalatablade frecuenciay porcentgje sobre lapregunta 8.

H. JLa guckanalaerla ayarda‘iaondeca ce [aLoma grands* adagpkede a
selosoms mengaJagenee?
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Grafico 8-4. Porcentgje sobre la adaptacion delaleyendaa estilo manga.
Realizado por: Germanial, Jorge A. 2021

I nterpretacion

En la pregunta ocho se pregunta si le gustaria leer la leyenda “La Condesa de la Loma grande”
adaptado a estilo cdmic manga Japonés, e 21,95 dice que nunca le gustaria leer la leyenda “La
Condesa de la Loma grande” adaptado al estilo cdmic manga japonés; el 35, 77 manifiesta que
ocasionamente le gustarialeer laleyenda “La Condesa de la Lomagrande” adaptado a estilo comic
manga japonés y 42,28% expresa que siempre le gustaria leer la leyenda “La Condesa de la Loma
grande” adaptado al estilo comic manga japonés.

Estos datos dejan ver que existe un alto porcentgje que, si les gustarialeer laleyenda “La Condesa de
laLomagrande” adaptadaa comic, puesto que basado en lainvestigacion alos adol escentesle gusta
leer en este género, por presentar vifietas e ilustraciones permitiéndole identificarse con la historia.
Sin embargo, a grupo de adolescentes que manifiesta que nuncaleeria en este estilo por lo que seve
la necesidad de motivar para que conozca esta leyenda adaptada a estilo comic.
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9.- ¢Elija cudl delos siguientes estilos de comic es su favorito?

Tabla 9-4: Tabulacion sobre estilo comic favorito.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Vélido Cbmic impreso 53 43,1 43,4 43,4
Comic digital 69 56,1 56,6 100,0
Total 122 99,2 100,0
Perdidos  Sistema 1 ,8
Total 123 100,0

Fuente: Estudiantes del Colegio Técnico San José delaciudad de Quito
Realizado por: Lara, Germania.; Afiazco, Jorge, 2021

Nota: Se presentalatablade frecuenciay porcentgje sobre lapregunta9.

9.- Elija cual de los siguientes estile comic o5 su favorito?
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Grafico 9-4. Porcentgje sobre estilo comic favorito
Realizado por: Germanial, Jorge A. 2021

I nter pretacion

Con lapregunta nueve se buscaindagar cud esel estilo comic favorito de lecturaen |os adolescentes,
el 43.44% manifiesta que su estilo favorito es el comic impreso y el 56, 56% expresa que su estilo
favorito esel comic digital.

Con estas respuestas se puede concluir que |los adol escentes encuestados prefieren el comic digital;
coincidiendo que se vive en una era digital, facilitandole acceder alos diferentes formatos digitales
desde cualquier lugar donde se encuentren para disfrutar de la lectura. Existe un porcentaje
significativo que aln le gusta disfrutar de su comic impreso, lo que se puede deducir que |os primeros

formatos que salieron a mercado fueron formatos creativos que aln estén arraigados en el contexto.
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4.2 Resultados obtenidos de la obser vacion.

FICHA DE OBSERVACION DE COMIC

Cadige: 001 f
1

Facha: 28 - 01 - 2021 i—
Comic observade: Dr. Stone

Creador: Gulonista flichira Inagakl, Nustrador Wik Fark. Fecha de publicadén del camic C4 de Julio de 2077

Obearvador: Germania Lara, Jurl_:_||.l Afareo, Aspactos da obeervacion: Evalucitn dela ssiructiun del edmic.
Trayectoria: ©1,/04/201 7 hasta 11052320

INDICADORES DEL COMIC

ELEMENTOS VERBALES

Tioos de bocadillos

Formasde las cartelas
ELEMENTDS

Distribucidn de vifetas

Estilos de ilustracion

lioo de Planos

Angula de visian

Escala

Lromatica
! de grises

Conclusién: En el cémic Dr. Stone, es uno de los comic populares que han triunfado manteniendo
trayectoria hasta la actualidad en el mercado, se pudo visuaizar que contiene elementos verbaes
como: bocadillos de formas circulares logrando que la pagina sea atractiva para €l lector, posee
cartelas cuadradas para su megjor compresion; ademés elementos visuales como: distribucion de
vifietas abiertas porque termina donde finaliza la pagina, haciendo que €l comic se vea dindamico y
legible, estilo deilustracion manga por presentar 0jos grandes en blanco y negro, plano medio porque
se presenta hasta la cintura parareflgar las emociones del personaje, su angulo de vision normal por
estar recto, la cromética en blanco y negro por ser parte del estilo, los parametros observados son
relevantesalahorade crear un cémic, los mismos que aportaran como guiaa momento de desarrollar
la propuesta gréfica.t

LEl cdmic Dr. Stone, esta considerado dentro de los codmics popul ares manteniéndose en € mercado
con unatrayectoriade 3 afios, cuenta con 19 vol imenes, ha obtenido éxito por presentar unaexcelente
ilustracion, distribucién de elementos e historia se o puede comprobar en lapagina oficial donde esta
publicado e comic (https.//www.crunchyroll.com/es/dr-
stone?fbclid=lwAR2tmTvwcVrik2RtalV cleRA OZW1DpzHt36FalU83toQvadwtgC-X R-bV X C4)
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FICHA DE OBSERVACION DE COMIC

Cadigo: T02 [ Fechaiza- 01 2001 |

Camic ohservado: To LOVE-Ru Darkness l
Creador: Guionista Sakl Haswersi, llustrace: Keritara Yaboki, Fecha do publicacidn del comic: 04 de Gotubra el 2070

Observador Germania Lare, Jorge Ahazco, Aspectos de observaddn: Evolucidn de la estructurs del cémic.

Trayectoriaz D4 10/20710 hasta 04/03/2017

INDICADORES DEL COMIC
ELEMENTOS VERHALES

Tipos de bocadillos Cuadradas

SRR

Cuadraclas

Crtagonal

Fleaturmsoes

Formas de las carlelus
VISUALES

Dilstrlbuchen de vinetas

Fatlless de Hustracidn

Plaruo
Flanas gereral Plano detalle
foncule de vt Pieaddn Coantrapiacadd
Color Escala 3

paincs ele gjfises

Conclusién: En el comic To LOVE-Ru Darkness, esta considerado dentro de los comic populares en
donde se pudo visuaizar que contiene elementos verbales como: bocadillos de formas circulares
atrayendo a lector y haciendo que el texto se muestre claro, entendible, posee cartelas sinlimitaciones
de figuras se presenta la forma de texto en negro con contorno blanco; ademas elementos visuaes
como: distribuci6n de vifietas abiertas haciendo que la paginase veamuy creativa, estilo deilustracion
manga usando una correcta anatomia ademas una buena perspectivade |os persongjes, plano conjunto
porgue aparece |los persongjes cerca de otros, el angulo de vision norma dando una apariencia de
tamafio real, presenta cromédtica en blanco y negro por ser un manga, usando de forma adecuado los
claros oscuros. Se toma como referencia a este comic por |os criterios observados anteriormente y
complementan como inspiracion el estilo del arte de los personajes.
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FICHA DE OBSERVACION DE COMIC

Codigo: 003 [
| Fecha: 28 - 01 - 2021 ]—
Comie obsarvado: One Punch man
Creador; llustrador Yusuke: Murata, Fecha de publicacion del codmic 04 de Juliv de 2017
Observador: Germania Lara, large ARaZCO. Aspectos de observacddn: Evoluctdn dalz estructura del comic,

Trayaectoria: 07/09/2015 hasta D&/ 10:2020

INDICADORES DEL COMIC
ELEMENTOS VERBALES

Tipos de bocadilios Cuadrados

Farmas de las cartelas Cusdraclas | Clrculares  |Wubes

Distribudion de vifelas Oriogonal | Abierta
Estios de ilustracion an | Caricaturesco
Planos Gaeneral
Angulos Pizado
Lromatica Esx:n.ln

de grizes

Conclusién: En e comic One Punch-man esta en lalista de los cémics populares hastala actualidad,
se pudo observar que contiene el ementos verbal es como: bocadillos de formas circul ares distribuidos

de forma correcta sin tapar las ilustraciones, no presenta cartelas, ademés cuenta con elementos
visuales como: distribucién de vifietas cerradas por estar limitado por sus cuatro lados presentando
ilustracion central, el estilo de ilustracion es manga mostrando un excelente uso de proporcion,
anatomiay fondos muy detallados, plano medio exhibiendo |os personajes hastalacintura, el angulo
de vision se muestra en contrapi cado paradar la sensacién de grandeza destacando la vigorosidad del
personaje, su cromdtica es en blanco y negro con un excelente uso de sombras evitando que las
imagenes se vean planas. Se tomara en cuenta los €l ementos antes mencionados para alcanzar una
propuesta de calidad.

Conclusién general

Después de haber reaizado la observacion de los comic, se puede llegar a la conclusién que se
volvieron populares y trascendieron en e tiempo por utilizar muy bien su estructura como:
bocadillos, cartelas, vifietas, ilustracion, planos, angulos de vision, con e pasar del tiempo fueron
mejorando notablemente alguno de los elementos de su estructura, haciéndose conocer a nivel
mundial, mantienen una cromética en blanco y negro como parte del estilo manga y usan bien los
claros oscuros |o que acomparia a la historia volviéndol os creativos, por 1o antes mencionado se los
tomara en cuentaa momento de crear el comic de laleyendala Condesa de laLoma grande.
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4.3 Realizacién del argumento.

Las leyendas son consideradas relatos que fueron contados por |os ancestros y se quedaron grabadas
en lamemoria, pasando de generacion en generacion, volviéndose parte de la cultura e identidad de
las personas 'y es necesario que sigan trascendiendo en el tiempo.

El comic estara basado en una de las leyendas populares de la ciudad de quito, “La Condesa de la

LomaGrande” paraque | os adol escentes puedan conocer su historiade unaformadiferentey creativa:

Seguin los residentes del lugar dicen que habia una mujer de la aristocracia muy hermosa
queviviaen uno delosbarrios delalomagrande. La bella mujer sedice que salialosviernes
por la noche a los bares del centro historico para divertirse. En los afios 1880 y 1890 la
condesa era el ogiada por los hombres quitefios ya que todo era fiesta desde su llegada. Pero
lo més escal ofriante de esta historia se dicen que cada hombre que frecuentabas a la condesa

desaparecia de manera misteriosa. (Tufifio, 2019)

4.3.1 Creacion de personajes

L os personajes son considerados | os protagonistas delaleyenda, |os mismos que serén | os encargados
de contar los sucesos y hechos que sucedieron en lahistoria, logrando empatizar con los adolescentes;
el comic cuenta con dos personajes principaes, La Condesade laLoma Grandey Jaiso € Detective,

quienes serén los actores principales en € desarrollo de leyenda.

Fichas delos personajes

Personagje 1

Nombre de la Leyenda: La Condesa de la Loma Grande
Lugar de la Leyenda: Quito (Barrio de la Loma Grande)
Descripcidén / relato de la leyenda:

Segun los residentes del lugar dicen que habia una mujer de la aristocracia muy hermosa
que vivia en uno de los barrios de la loma grande. La bella mujer se dice que salia los
viernes por la noche a los bares del centro histérico para divertirse. En los afios 1880 y
1890 la condesa era elogiada por los hombres quitefios ya que todo era fiesta desde su
llegada. Pero lo més escalofriante de esta historia se dicen que cada hombre que
frecuentabas a la condesa desaparecia de manera misteriosa.
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3. CARACTERISTICAS DE LOS PERSONAJES

Personajes principales:

La condesa dela Loma Grande

3.2. Fisicas (V, 2.3.3.2)a).

- Sexo: Femenino

- Edad: 22 afios

- Altura'y peso: 174 cmy 55 Kg (sano)

- Color de pelo, ojos y piel: Cabello rubio, ojos claros y piel blanca.

- Pose: Erguida y sexy

- Apariencia corporal y de vestuario: Mujer alta, delgada, con una vestimenta elegante.

- Defectos morfolégicos: Ninguno

- Aspectos hereditarios: Nariz respingada, labios finos.

- Estatus econdmico: Alta (Pais Natal) / (Europa)

- Empleo: Dama de la noche.

- Tipo de educacion: Superior

- Vida y relaciones familiares: Es una mujer que no se le conoce familiares.
- Religion: catdlica no practicante (atea)

- Raza, nacionalidad: Europea.

- Funcién en su comunidad: Dama de alta sociedad

- Tendencias politicas: Contrario a la esclavitud ().
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- Diversiones, aficiones: Le gustaba frecuentar los bares de la ciudad en la noche.

3.4. Psicologicas (V, 2.3.3.2)c).

- Vida sexual y moral

- Inquietudes personales, ambiciones: Le gustaba disfrutar de la libertad y seducir a

los hombres.

- Frustraciones, principales desengafos: Siempre se mantuvo sola se supone que fue
abandonada

- Temperamento: Vengativa, audaz.
- Actitud vital: Egoista

- Complejos: BuscoO saciar su soledad asesinando a todos los hombres que la

perseguian.

- Personalidad: Seductora, caprichosa, presumida y carifiosa.

- Capacidades, aptitudes, idiomas: Hablaba bien el castellano y ingles
- Coeficiente intelectual: Alto

-Tipo de vestimenta: En su forma humana lleva una un vestido largo de color negro con
detalles blancos y zapatos de taco negros y en su forma de demoniaca lleva un body al
cuerpo de color negro y blanco, guantes, medias y zapatos de color negro.

4. Espacio

Caracteristicas de los espacios:

Descripcion del Lugar:

En el centro de la ciudad de quito en los bares nocturnos, donde frecuentaba la condesa
cada noche vy la villa encantada de la Loma grande donde vivia y llevaba a todos sus
galanes.

Espacio y tiempo/ época

La leyenda se remonta a de los afios de 1880 y 1890 en el barrio la Loma Grande de la
ciudad de Quito.

Elementos interesantes que considere:

- Bares nocturnos.
- Lavilla encantada de la Loma Grande
- Barrio de la loma grande

Bibliografia y Fuentes (Harvard)
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Tufifio, E., 2019. Las Leyendas De Ecuador Llenas De Misterio Y Terror. [online]
vivenuestromundo. Available at:
<https://lwww.vivenuestromundo.com/2019/07/16/las-leyendas-de-ecuador-llenas-
de-misterio-y-terror/> [Accessed 8 December 2020].

Personaje 2

Nombre de la Leyenda: La Condesa de la Loma Grande
Lugar de la Leyenda: Quito
Descripcion / relato de la leyenda:

Segun los residentes del lugar dicen que habia una mujer de la aristocracia muy hermosa
gue vivia en uno de los barrios de la loma grande. La bella mujer se dice que salia los
viernes por la noche a los bares del centro histérico para divertirse. En los afios 1880 y
1890 la condesa era elogiada por los hombres quitefios ya que todo era fiesta desde su
llegada. Pero lo mas escalofriante de esta historia se dicen que cada hombre que
frecuentabas a la condesa desaparecia de manera misteriosa.

3. CARACTERISTICAS DE LOS PERSONAJES

Personajes principales:

Francisco Delgado

3.2. Fisicas (V, 2.3.3.2)a).

- Sexo: Masculino

- Edad: 22 afios

- Alturay peso: 172 cm y 60 Kg (sano)

- Color de pelo, ojos y piel: Cabello negros, ojos cafés y piel morena
- Pose: De pie erguido y sentado.

- Apariencia corporal y de vestuario: Hombre Alto y robusto. Con una vestimenta

elegante.

- Defectos morfolégicos: Ninguno

- Aspectos hereditarios: El color de cabello negro.
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3.3. Socioldgicas (V, 2.3.3.2)b).

- Estatus econémico: Clase media (Pais Natal) / (Ecuador)
- Empleo: Detective.
- Tipo de educacion: Superior

- Vida y relaciones familiares: Su vida tranquila y mantiene una buena relacion con su

abuela.

- Religion: catdlica no practicante (ateo)

- Raza, nacionalidad: Mestizo, ecuatoriano.

- Funcién en su comunidad: Ayuda a rescatar leyendas.
- Tendencias politicas: No tiene.

- Diversiones, aficiones: Conquistar chicas lindas.

3.4. Psicologicas (V, 2.3.3.2)c).

- Vida sexual y moral

- Inquietudes personales, ambiciones: Le gustaria ser un detective muy famoso y

exitoso.

- Frustraciones, principales desengafios: No tiene dinero para nada por eso vive una

vida solitaria.

- Temperamento: Tranquilo y bromista.

- Actitud vital: Solidario

- Complejos: se centra demasiado en sus objetivos y no piensa en los demas.

- Personalidad: Ambicioso, confiado, seguro de si mismo, orgulloso y dedicado a su

trabajo.
- Capacidades, aptitudes, idiomas: Domina el castellano
- Coeficiente intelectual: Alto

-Tipo de vestimenta: Su vestimenta es un terno de color gris, camisa blanca, zapatos

negros y gabardina de color marrén.

4. Espacio
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Caracteristicas de los espacios:

Descripcion del Lugar:

En medio de las noches bohemias de los bares de la ciudad de quito, las calles y barrios
coloniales le gustaba ir rescatando las historias, leyendas populares para que no se
pierdan e ir talentos.

La leyenda se remonta a de los afios de 1880y 1890 en el barrio la Loma Grande de la
ciudad de Quito.

Elementos interesantes que considere:

- Bares nocturnos.

- Lavilla encantada de la Loma Grande
- Barrio de la loma grande

Bibliografia y Fuentes (Harvard)

Tufifio, E., 2019. Las Leyendas De Ecuador Llenas De Misterio Y Terror. [onling]
vivenuestromundo. Available at:
<https://lwww.vivenuestromundo.com/2019/07/16/las-leyendas-de-ecuador-llenas-
de-misterio-y-terror/> [Accessed 8 December 2020].

4.4 Proceso de escritura.

Se presenta los globos de texto con los respectivos didlogos de |os personajes en la vifieta 1 de la
primera paginase visualiza“las noches de Quito siempre fueron frias, en especia cercadel panecillo”
sobre un fondo tramado del panecillo de la ciudad, en las otras dos vifietas se puede apreciar los
dialogos del detective Delgado “era mi primera vez en este bar” “la gente se veia algo deprimida”

LLINT3

“pero yo no... yo estaba sereno y tranquilo” “después de todo, soy el mejor detective” se presenta e

texto de forma clara precisade lamismaformase puede | eer |as siguientes paginas hastallegar a final

todo este procesos se lo puede leer detalladamente en el guion técnico.

4.5 Proceso de edicion del texto.

Se cuenta con € guion técnico donde se puede visuaizar los planos y |os didlogos contados

Page 1
Pand 1 PLANO GENERAL DEL PANECILLO.
Caption Quito - cercadel Panecillo 2021 10:00pm
Caption Las noches de quito siempre fueron frias, en especia cercadel
panecillo



Panel 2 PLANO GENERAL DEUNBAR.

Caption Erami primeravez en este bar
Caption Lagente se veiaa godeprimida
Pand 3 PLANO MEDIO DEL DETECTIVE FRANCISCO SENTADO
FRENTEA UNABOTELLA.
Caption Pero yo no... yo estaba sereno ytranquilo
Caption Después detodo, soy el mejordetective
Page?2
Pand 1 PLANO MEDIO DEL DETECTIVE FRANCISCO REVISANDO
EL MENU.
Caption El detective més atractivoy profesional, capaz de hacer cualquier
cosa
Caption Tanto mi trabgjo como mi nombre sonmundial mente conocidos, yo
SOy ...
Pane 2 PLANO MEDIO DEL DETECTIVEMIRANDO AL FRENTE.
Caption Francisco Delgado
Caption Detective deleyendas
Pand 3 PLANO CONJUNTODE UN MESERO CONVERSANDOCON
EL DETECTIVE FRANCISCO.
MESERO: ¢6l sefior va a tomar su quinto vaso de
aguagratiso piensaordenar algo ya?
Detective; jah! si, deme un minuto
Pane 4 PLANO MEDIO DEL DETECTIVEENOJADO.
DETECTIVE: trdgame un pan de cortesia mientras
pienso mejor que ordenar
Pand 5 FONDO BLANCO.
Caption Bueno... efectivamente soy € mejor detectivede leyendas, pero €
mundo no |o sabetodavia, pero eso esta a punto decambiar
Panel 6 PLANO DETALLE DE LA PUERTA DEL BARABRIENDOSE.

Caption Parece queyallegd

Page 3
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Caption
Panel 2
Caption
Caption
Panel 3
Caption
Pand 4

Caption

Caption

Page4
Pand 1

Caption

Pandl 2
Caption

Pand 3
Caption
Pand 4

Caption

Pand 5

Pand 6

Caption

PLANODETALLEDE LOSOJOSDE LA CONDESA.
Ahi esté... esos 0jos azules no se confundencon nada

PLANOMEDIODE LA CONDESA.

Combinan perfectamente con su rubiocabello
Aungue no se ve como unacondesasiguesiendo...

PRIMER PLANO DEL DETECTIVE.
Increiblementebella

PLANO AMERICANO DE LA CONDESA CON ARBOLES DEFONDO.

Laleyendacuentaque eraunadamade laaristocracia, europea, muy
hermosayacaudal ada. invitabaajovenesga anesde quito a sumansion
en lalomagrande parapasar un “buen rato”,con ella.

Sin embargo, todos | os gal anes que visitaban su mansion terminaban
desapareciendo, nadie sabe como, pero los asesinaba de formas
horribles, a fina se cree que escapd cuando la policia fue tras ella...
pero todo eso fue hace més de 120 afios

PLANO CONJUNTO DE ALGUNOS HOMBRESENAMORADOS.

Wow, de verdad los chicos se vuel ven locospor €la, incluso hasta
luchaban por suatencién

PLANO MEDIODE LA CONDESA.

Bueno, supongo que seriamuy raro verlavestida de condesa en esta
épocasinimportar lo bellaquefuese.

PLANO MEDIO DEL DETECTIVE MOSTRANDOINDIFERENCIA

Bien... horade aplicar latécnicagque meensefio laabuela

PRIMER PLANO DEL DETECTIVE MOSTRANDOINDIFERENCIA.

Mi abuela siempre me dijo que estaba guapetén y ella nunca me
mentiria, asi quelo Unico que debo hacer esignorar alachicapara
quetermineviniendo... espero funcionela psicologiainversa

PLANODETALLEDELA MANO DE LA CONDESA GOLPEANDO
LA MESA.

PLANO CONJUNTODE LA CONDESA Y ELDETECTIVE.

Abudlita, tu nuncafalas

CONDESA: hola ¢no
conmigo?yoinvito

quieres tomar una copa
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Page5
Panel 1

Caption

Pand 2

Panedl 3
Caption

Page 6
Pand 1

Caption

Pand 2

Caption

Page 7
Pand 1

Pand 2

Pand 3

PLANO DETALLE DE UNA COPA DEVINO.
Hastaahoralaveladava muy bien, que buenoque

La abuela me ensefi6 como
aristocratas, espero lacondesalonote

sostienen la copa los

PRIMER PLANO DE LACONDESA.

CONDESA: estoy sorprendida, ees e primero en
mucho tiempo que puedo ver con mis 0jos que sabe
como se sostiene una copa de vino ¢te  interesaria
continuar con estaveladaen mi casa?

PRIMER PLANO DEL DETECTIVE.

jigenial! abuelitaen serio tu nuncafallas

DETECTIVE: jpor supuesto!

PLANO GENERAL DE LA CIUDAD EN LANOCHE.

Conforme nos alejdbamos del barrio lalomagrande, nos adentramos
masen laciudad y los edificios eran més grandes, ya no se veiancasas
coloniales

PLANO GENERAL DE LA CASA DE LACONDESA.

Llegamosa un lugar un tanto “peculiar”, un lugar dénde no esperarias
encontrar viviendo a una condesa europea acaudalada, € lugar era
oscuro y el edificio frente ami era vigjo, por supuesto, algjado del

estilo colonial caracteristico de las casas del barrio delalomagrande,
este lugar simplemente se describiacon |a palabra“viejo”, no podia
creer o que estabaviendo.

PRIMERISIMO PRIMER PLANO DEL DETECTIVE SORPRENDIDO.
PLANO MEDIO DE LA CONDESA SORPRENDIDA.

DETECTIVE: lo sento, pero ho
contigo aesacasa

pienso  entrar

Condesa: j¢g-qué?! j¢po-por que?!
PLANO CONJUNTO DEL DETECTIVE DECEPCIONADO Y
LA CONDESA AVERGONZADA.

DETECTIVE: ¢esta es la manson de la bella condesa
delalomagrande?

condesa: teniaunamas grande, pero la
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tuve que vender y ahoraes un supermaxi

Panel 4 PLANO DETALLE DE LOS OJOS DEL DETECTIVE DECEPCIONADO.

DETECTIVE: ¢ahoraes un supermaxi?
condesa: §i... me estaba quedando sin dinero y
pues... j¢bueno tiene algo de malo mi casa?!

Panell PLANO MEDIO DEL DETECTIVE DECEPCIONADO.

DETECTIVE: no, es solo que, pense que seria dgo
maés grandioso, una enorme mansion

Panel 2 PLANO MEDIO DEL DETECTIVEDECEPCIONADO.

DETECTIVE: bueno, quizés simplemente  esperé
demasiado de alguien, nadamas

Panel 3 PRIMER PLANO DE LACONDESA.

DETECTIVE: pero no pasa nada, de todas formas tu
bellezaes digna de una Condesa

DETECTIVE: aunque ni siquiera uses ropa O

joyas ostentosas como una verdadera
Condesa
Pand 4 PRIMER PLANO DE LACONDESA.

DETECTIVE: ta vez lo que me contadban de
pequefio de la gran condesa ea fadso y vyo o
exageré en mi cabeza

DETECTIVE: aora mismo ho me engjaia s me
dices que esos ojos azules tuyos son lentillas vy
eresrubiade farmacia, incluso mereiria

Panel 5 PRIMER PLANO DE LACONDESA.

CONDESA: en serio  tu.. jacabas de firmar tu
sentencia de muerte!

Page 9

Panel 1 PRIMER PLANO DEL DETECTIVEASUSTADO.

DETECTIVE: jhablé de mésl abuela, creo que me
reuniré con el abuel o primero
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Pand 2

Pand 3

Pand 4

Pand 5

Page 10
Pand 1

Pand 2

Pand 3

Panel 4

Page 11

Panel 1

PLANO GENERAL DEL DETECTIVEMANDADO A VOLARPOR
LA CONDESA
iBOOM!

PLANO GENERAL DE LA CONDESA TRANSFORMADA EN
SU FORMA DEMONIO

CONDESA: luego de ser descubierta por la policia
hace més de 100 afos, estuve escondida por 80
anos

condesaz uve que vender todas mis cosas, pero
sigoteniendo € titulo de condesay aun asi...

PLANO GENERAL DEL DETECTIVE TIRADOEN ELSUELO.

CONDESA: un plebeyo como td.. se atreve, jnol
tiene la osadia de ofenderme  despreciando  mi
hospitalidad

PRIMERISIMO PRIMER PLANO DE LACONDESA.

CONDESA: ¢qué sucede? ¢a donde se fue esa lengua
afilada tuya? ¢qué pasd con esos ares de gdan
quitefio?

PRIMER PLANO DE LACONDESA.
CONDESA: ¢te asusta mi verdadera  forma?

absorbo la esencia de los hombres  que
mato

CONDESA: ¢cOomo piensas que podia matar a tantos
hombresy vivir tanto?

PLANO MEDIO DEL DETECTIVE CON UN ROSTROTRANQUILO.
DETECTIVE: bueno...

PLANODETALLEDE LA TARJETA DE PRESENTACIONDEL
DETECTIVE.

DETECTIVE: Permiteme revelar mi verdadera
identidad también jestaes mi tarjetal

PLANO MEDIO DE LA CONDESA CONFUNDIDA.

CONDESA: j¢EH?

PRIMER PLANO DE LA CONDESA SORPRENDIDA.

CONDESA: j¢Detective deleyendas?!
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Panel 2 FONDO CON TRAMA.
Caption i ¢Acaso este chico es un detective del eyendas?

Panel 3 PLANO MEDIO DE LA CONDESA CONFUNDIDA.

CONDESA: Espera ¢qué se supone que hace un
detective de leyendas?

DETECTIVE: Ayudo a las leyendas como ta4 a que
no las olviden para que recuperen su fuerza

Panel 4 PLANO MEDIO DEL DETECTIVE ARREGLANDOSE LA CHAQUETA.

DETECTIVE: Primero  debemos  hacerte  famosa
paraque no desaparezcasy luego...

Panel 5 PLANO DETALLE DEL DETECTIVE.

DETECTIVE: Sabré por qué matas hombres para
liberarte también de tus cadenas en este mundo?

Page 12

Pand 1 PLANO MEDIO DEL DETECTIVE SONRIENDO CONCONFIANZA.
DETECTIVE: Puedes confiar en mi, te ayudaré a
saciar tu hambre por la esencia de un hombre
paraque no |os matesmas

Pane 2 PLANO MEDIO DE LA CONDESA IMPRESIONADA.
CONDESA: ¢De verdad puedo confiar en ti?
DETECTIVE: jTelo prometo!

Pand 3 PLANODETALLEDE LA CONDESA Y EL DETECTIVEDANDOSE

LA MANO.

CONDESA: Recuerda que, s me mientes, tu seras
primero en morir

DETECTIVE: Claro que si, aunque suena tentador que
sealacondesade lalomagrande quien me mate

Caption junanueval historiadainicio j¢quéleesperarad detectivedeleyendas
Francisco Delgado en sus aventuras?!

FIN
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4.6 Realizacién de bocetos.

Los bocetos son un paso importante a la hora de iniciar con un dibujo, ilustracion puesto que son
borradores hecho con |4piz sin presentar acabados, |0os mismos que sirven de base de lo que se desea
alcanzar como se muestra en lafigura (5)

A

Figura 1-4. Boceto delaprimera péginadel cdmic
Realizado por: Lara, G.; Afiazco, J. 2021
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o

Figura 2-4. Boceto de la Ultima pagina del comic
Realizado por: Lara, G.; Afiazco, J. 2021




4.7 Distribucién delos e ementosen € espacio.

Para disefiar cuaquier tipo de pieza gréfica es importante iniciar con una reticula que sirva de base
para la distribucion de elementos dentro de la pagina, logrando determinar donde sestara el texto e
imagenes. En d disefio del comic se utilizo unareticulabésica, es aquella que estaformada por lineas

verticalesy horizontal es que nos ayudan aver mejor lacompasicion con fines estéticos y funcional es.
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Figura 3-4. Machote distribucion de vifietas, globos de texto e imégenes.
Realizado por: Lara, G.; Afiazco, J. 2021
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Margenes 127mm
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Figura4-4. Uso delareticulabasica
Realizado por: Lara, G.; Afiazco, J. 2021
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4.8 Creacién deportaday contraportada

la portada consta con unailustracion del persongje principal delahistoriaparacaptar € interés delos

lectores seinici6 con un boceto como se puede visualizar el anexo C

REondesaldels

Figura5-4. Portada
Realizado por: Lara, G.; Afiazco, J. 2021
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Germania Lara \
Jorge Ahazco

Figura 6-4. Contraportada
Realizado por: Lara, G.; Afiazco, J. 2021
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4.9 Propuesta grafica del comic digital La Condesa dela Loma grande.

Pa
10:00 FM

LAS NOCHES DE QUITO STEMPRE
FUERON FRIAS, EM ESPECTIAL CERCA
BEL PANECILLO

ERA MIPRIMERA VEZ EM
ESTE BAR

LA GEMTE 5E VELA ALGD
DEPRIMEDA

DESPUES DE TODO. SOY EL
METOR DETECTIVE
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SI, ESE sOv Y0

TRAIGAME LM
PARL DE CORTESTA
MIEMTRAS
FTEMED METOR
QUE ORLEWAR

TANMTO T TRARATO COND T
HIABRE SO0 MLUMOTALMENTE
COMOCIRDS, YO 500

£EL SEROR VA A TOMAR
SU QUINTY ¥ASD DE

ABITA BRATLS O FIENSA
DOROEMAR ALED YA

PARECE QUE YA |_rEE-Ef||

BUENQ... EFECTIVAMENTE 50Y
EL METOR DETECTIVE DE
LEYEMNDAS, PERD EL MUNDO NO
LO SABE TODAVIA, PERC ESQ
ESTA A PUNTO DE CAMBIAR
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AHL ESTA.. ES08 OJOS
AZULES MO SE
COMFUNBEN CON MADA

el

COMBIMNAM
PERFECTAMENTE LON
SU RUBLO CABELLO

ALNGUE MO SE VE
COMO LA COMDESA
SIGUE STENDO..

IMCRETELEMENTE BELLA

SE T el

LA LEYENDA CUEMTA QUE ERA UNA DAMA DE LA
ARLSTOCRACIA, EUROPEA, MUY HERMOSA Y
ACAUBALADA. INVITABA A TOVEMES GALAMES DE
GUITO A SU MANSION EM LA LOMA GRAMDE PARA
PASAR UM "BUEN BATO", COM ELLA,

SIM EMBARGD, TODOS LOS SALAMNES QUE VISITABAN
5U MANSION TERMINABAN DESAPARECIENGO, MAGEE | &
SABE COMO, PERD LOS ASESIMNABA DE FORMAS
HORRIBLES, AL FIMAL SE CREE QUE ESCAPS CUAMNDO LA
POLICIA FUE TRAS ELLA., PERD TODO ESO FUE HACE
MAS DE 120 ANOS
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et 1o o

WOW, bE VERDAD LOS EHICOS SE
VUELVEM LOCOS POR ELLA, TNGLUSD
HASTA LUACHAN POR SU ATEMCTOMN

FGILE
HERMOSA ES!

*SOMBTE DE
FORMA
COCUETA=

BUEMO, SUPONGO QUE SERTA MUY RARD s

VERLA VESTIDA DE COMDESA EMESTA |
EPOCA SIN TMPORTAR LO BELLA QUE
FUESE,

i

ML ABUELA SIEMPRE ME DLTO QUE
ESTABA GUAPETON ¥ ELLA NUNCA ME
MEMTIRLA, AST QUE LO UNICO QUE
DEBO HACER ES TGMNORAR A LA CHICA
FARA QUE TERMINE VINIEMOO. . ESPERD

FUMCIOME LA PSICOLOGIA TMVERSA

BIEN.. HORA DE APLICAR LA TECHICA
GIUE ME EMNSENC LA ABLIELA

HOLA MG
QUIERES
TOMAR LA
COPA COMMIEO?
YO INVITO
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HASTA AHDRA LA VELADA VA MUY BIEM

QUE BUEND QUE LA ABUELA ME EMNSEN
COMD SOSTIEMEN LA COPA LOS

ARISTOCRATAS, ESPERD LA CONDESA LD

¥

|
\

!

.,

ESTOV
SORPRENDIDA,
ERES EL PRIMERD
EN MUCHO TIEMPO |
QUEPUEBOVER |
COM MIS 0708
GUE SABE COMO J
SE SOSTIEME LikA
COPA DE VINO £TE |
INTERESARIA
CONTIMUAR CON
ESTA VELADAEN %

M
Qm 543-/—‘

MNOTE
5

IGEMTALI ABUELITA EN SERTD TU MUMCA
FALLAS
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COMFORME MNOS ALETABAMOS DEL
BARRIO LA LOMA SRANDE, NOS
ABEMTRAMOS MAS EN LA CTUDAD ¥ LOS
EGIFICIOS ERAN MAS SRANDES, YA NO
SE YELAN CASAS COLOMIALES

=

=)
I}
‘Wf*”\.)

<L
g 1

LLEGAMOS A UM LUGAR UN TANTO "PECULLAR
UN LUGAR DONDE MO ESPERAREAS ENCONTRAR
I l VIVIEMBGO A LA CONBESA EUROPEA
ACAUDALADA, EL LUSAR ERA OSCURD ¥ EL
EDIFICIO FREMTE A ME ERA VIETO, FOR
= | SUPUESTO, ALETADO BEL ESTILO COLONIAL
CARACTERLSTICO DE LAS CASAS DEL BARRIO

DE LA LOMA GRANDE ESTE LUGAR
SIMPLEMENTE SE LESCRI BLA CON LA PALABRA
“VIEJOD®, NO PODLA CREER LD QUE ESTABA
VIEMDO.
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LO SIENTO
PERD M
PIEMSO EMTRAR
CONTIED A ESA
CASA

LESTAES LA
MARSION DE LA
BELLA COMDESA
BE LA LOMA
BRAMBE?

TERLA LA MAS
GRAMDE PERC LA
TUVE QUE

VEMDER ¥ AHCRA
E5 LM SLPEL'”.AX?

o

5I.. ME ESTABA
CHIEDAMDES 5TN
DINEROC ¥ PUES...
IEBUEND TIEME

ALE0 DE MALD MI
CASHN
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BUEMD, QUIZAS
SIPLEMENTE
ESPERE
BEMASLALO BE
ALFUTEN, MA[A
MAS

ALGC MAS
ERAMDIDSD, UMA
EMORME
MARNSTON

MO_ES 5000 QUE,
PENSE QUE SEREA |

AUMQUE MI ™,

/' STQUIERA USES ROPA ™
O JOYAS \
OSTEMTOSAS COMO

~7 UNA VERDADERS
COMDESA

# PERGQ MO PASA MADA
DE TODAS FORMAS
TU BELLEZA E5 DIGMA |
- DE UMA COMDESA

AHDEA MISMO MO ME
EHNOJARLA 5T ME DICES
QUE ES05 0J05
AZULES TUYOS SON
1 LEMTILLAS ¥ ERES
" JRUBTA DE FARMACTA,
| IMCLUSO ME REIREA

-

TAL VEZ LO QUE ME

CORITABAN DE

PEQIUERO DE LA ERAN
1 COMDESA ERA FALSD ¥
L YO LOEXASERE EM MI
= CAREZA

EM SERIO TU
ACABAS DE
FIRMAR TU

SENTEMCIA DE

MLIERTE
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||' [HABLE BE MASI
ARUELA CBED
|  @UE ME REUNIRE I|
1 COM EL ABUELD
| PRIMEROC

COMD TU_ SE
ATREVE, ki1
I § TIEME LA OSADLLA
DE OFEMDERME
DESFRECTAMDO
I
POSPTTALTDAI

LUESD OE SER
DESCUBRIERTA POR R J
LA POLTCEA Hace WY
MAS DE 100 ARIOS

ESTUNVE
ESCOMNDLDA P "IF-://

TUNVE QUE
VEMDER TODAS
MI5 COS5SA5, FERD
SIS0 TEMIEMDD
EL TITULO BE
COMDESA ¥ AL

Asl

> \
;'/-"'L.} SUCERE? ¢A T
{ nénpEsEFE |
| ESA LENGUA
| JI’-:L_I.C;.I TUvAZ
EOLE PASD COM )f\\
ES05 ALRES DE

SALAM QUUTTEMD?
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A ECOMO PIENSAS

ETE ASUSTA MI
VERDAERA
[ FORMA? AZ50RBO
LA ESEMCTA DE
L5 HOMBRES
CUE MATE

!

GUE PoDLA A
MATAR A TANTOS
OMBRES ¥ VIVIR
TANTO?

PERMITEME BEVELAR™
MI VERDADERA

IESTA ES MI
TARJETAI
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iEACASO ESTE A

—— CHICO ES UN

DETECTIVE DE
LEYENDAS?!

S5E SUPONE
QUE HACE UM
4 DETECTIVE DE
LEYEMDAS?

AYUDO A LAS
LEYEMDAS COMO
Tl A GUE NO LAS

CLVIBEM PARA QUE

RECUPEREN sU

FUERZ A

FRIMERO DEBEMOS
HALCERTE FAMOSA
PARA QUE MO
LESAPAREZCAS Y

SARRE EL POR
QUE MATAS
HOMBRES PARA
LIBERARTE
TAMBIEN DE TUS
CADEMAS EM
ESTE MUMDO?
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PUEDES CONFLAR EN
MI, TE AYUDARE A
SACTAR TU HAMBRE
POR LA ESENCIA DE
UN HOMBRE PARA QUE
NO LOS MATES MAS

{DE VERDAD
PUEDD COMNFIAR
ENTI?

RECUERDA QUE
SI ME MIENTES,
TU SERAS EL

PRIMERO EM
MORIR

JUNA NUEVAI
HISTORIA DA INICIO
iCQUE LE ESPERARA AL
DETECTIVE DE
LEYENDAS FRANCISCO

CLARQ QUE 51
AUNQUE SUENA

TENTADROR GUE

SEA LA CONDESA

GRDAENL;EL&T:‘EM DELEADO EN 5US
ME MATE AVENTLURASH
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CONCLUSIONES

Después de haber realizado lainvestigacion correspondiente, se puede concluir que los adolescentes
del contexto estan relacionados de manera parcia con temas de leyendasy se interesan en géneros de
lectura como es el estilo comic, puesto que e Ecuador es un pais pluricultural basado en tradiciones,

costumbresy esto se ve marcado en laidentidad que van adquiriendo |os adol escentes.

En consecuencia de la revisién documental bibliogréfica y observacién de comic populares se
concluye que los comics, son relatos narrados mediante una secuencia de graficos, que surgieron
desde laantigliedad y prevalecio en e tiempo, siendo un aporte significativo parala comprension de
contenidos de grandes leyendas o historias; en estos se puede visuaizar la estructura, lailustracion,
la escritura, la narrativa, las onomatopeyas, los globos de textos, las lineas de expresion que

comunican mensajes positivos a quienes|o leen.

Luego de recabar informacion de los adolescentes del Colegio Técnico San José de Quito, se puede
decir que existe un bajo nivel de conocimiento sobre la leyenda cuyo nombre es “La Condesa de la
Loma Grande” convirtiéndose en un tema que hay que fomentar en e proceso de ensefianza
aprendizaje que estén realizando en esta etapa de su vida, para fortalecer la cultura'y su propia
identidad.

Una vez realizado este estudio técnico, se concluye que através del disefio grafico se puede aportar
de forma creativa y practica con propuestas graficas digitales, que despierte el interés de los
adolescentes por la lectura de leyendas culturales, ademés permite contribuir en los procesos de

formacion en valores propios de su cultura.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que en las instituciones educativas se retome |os temas rel acionados con las leyendas
del Ecuador, para que los adolescentes puedan ir fortaleciendo los valores propios de la culturay se
sientan orgull 0sos de pertenecer aun pais pluricultural que han dejado marcado en la historianuestros

antepasados.

Se puede adaptar las leyendas a un estilo mas actual como el comic, puesto que se ha convertido en
una herramienta didéctica para la educacion, por estar estructurada con imégenes, permitiendo que
los adol escentes se interesen por lalecturay puedan conectarse con las historias de forma natural sin

gue se una obligaciéon.

Se sugiere reinterpretar las leyendas del Ecuador para que puedan trascender a través del tiempo,
evitando que se pierda esta riqueza cultural; incentivando de esta forma a que los adolescentes del
contexto de la cuidad de Quito se interesen por conocer las leyendas de su ciudad natal, en este caso

en particular la Condesa de la Loma Grande.

Se propone € uso adecuado de bocadillos, cartelas, vifietas, ilustracion, narracién y guion para crear
un cémic, puesto que es la parte esencial paralograr captar la atencion del publico objetivo; ademas
valorar €l disefio gréfico, por ser una herramienta eficaz para desarrollar propuestas gréficas que se

adapten al tiempo actual.
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GLOSARIO

Bocadillos: Es conocido a una conversacion especifica de historietas y caricaturas, destinada a
integrar graficamente el texto de los didogos o € pensamiento de los personges y va en formas

cuadrados, circulares, destellos etc.

Folklor: El folclore, folclor o folklore es &l cuerpo expresivo de la cultura compartida por un grupo

particular de personas; es un término que abarca | as tradiciones comunes a esa cultura, subcultura o

grupo.

Manga: Manga es la palabra japonesa para designar |as historietas en general, en consecuencia, €
manga es un estilo de cdmic, que es muy reconocido en Japon, se caracteriza por presentar su

ilustracion en blanco y negro.

Narrativa: Género literario moderno constituido por lanovela, lanovelacortay e cuento. Ademas,
hace referencia a relatos de una historia que mantiene sucesos que son contados por un narrador e

interpretados por personajes que crea el autor.

Onomatopeyas. Segun la Real Academia Espafiola, eslaimitacion del sonido de algo en € vocablo
que seformaparasignificarlo o vocablo queimitao recreael sonido delacosa o laaccién nombrada.

Es usado en el comic haciendo referencia alas acciones de |os persongjes.

Prognosis. Conocimiento anticipado de algun suceso, conocido como un prondéstico sobre alguna
situacién que posiblemente pase. En otras palabras, es una prediccion de lo que puede suceder frente

aun problema que no se le da solucion.

Paranormal: Que no se puede explicar cientificamente porque no se gjusta a las leyes de la
naturaleza. En conclusion, es aquello que tiene que ver con laimaginaci én o cosas sobrenatural es que
en pocas ocasiones se puede dar como: visiones, imaginacion, suefios, 0 esté relacionado con €

mundo de los muertos.

Retorica: Conjunto dereglas o principios que serefieren al arte de hablar o escribir deformaelegante

y con correccion con € fin de deleitar, conmover o persuadir.



Reticula: Es un elemento de composicion que debe tener todas las piezas gréficas, es una regla
invisible para e espectador, pero visible para quien disefia. Ademas, ayuda a la distribucion de los

elementos dentro de una mesa de trabajo, esté formada por lineas verticales y horizontales.

Semantica: El término seménticaserefiere a estudio de diversos aspectos del significado, sentido o
interpretacion de signos linguisticos como simbolos, palabras, expresiones o representaciones

formales.
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ANEXOS

ANEXO A: EVIDENCIA DE LA APLICACION DE LA ENCUESTA A LA POBLACION.
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ANEXO B: CERTIFICADODE LA APLICACION DE LA ENCUESTA A LOS
ADOLESCENTES DEL COLEGIO TECNICO SAN JOSE.
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ANEXO C: BOCETO DE LA PORTADA Y CONTRAPORTADA

)|{ s nennnnrnnnys|skbng- o eas snmmneanmanggakhress-
- Akazlod csabefhacikejjkoka: pleaskulesaks)kac) kol ichac




ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE
CHIMBORAZO

I all iy,

DBRA

s a0 D

DIRECCION DE BIBLIOTECASY RECURSOS DEL
APRENDIZAJE

UNIDAD DE PROCESOSTECNICOS
REVISION DE NORMAS TECNICAS, RESUMEN Y BIBLIOGRAFIA

Fecha deentrega: 15/ 04/ 2021

INFORMACION DEL AUTOR/A (S)

Nombres— Apellidos: GERMANIA MERCEDES LARA MAZON
JORGE LUISANAZCO MAGNO
INFORMACION INSTITUCIONAL

Facultad: INFORMATICA Y ELECTRONICA

Carrera: DISENO GRAFICO

Titulo a optar: INGENIERA/O EN DISENO GRAFICO

f. Analista de Biblioteca responsable: Lcdo. Holger Ramos, M Sc.

0755-DBRA-UPT-2021



