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RESUMEN

El presente proyecto técnico fue dirigido a los estudiantes del Colegio Técnico San José de la ciudad

de Quito con el objetivo de crear un cómic basado en la leyenda ecuatoriana La Condesa de la Loma

Grande, a través de la ilustración digital, para el fortalecimiento de la lectura sobre temáticas

culturales en adolescentes de 15 a 18 años. Se aplicó la metodología de investigación exploratoria,

métodos y técnicas de investigación cuantitativa, para determinar el número de adolescentes

encuestados, se usó la fórmula de la muestra, posterior a ello se aplicó la encuesta con 9 preguntas.

Para el análisis estadístico se utilizó la escala de Likert en cada uno de las preguntas, además se usó

el programa SPSS para la obtención de tablas y gráficos; considerando la pregunta 6 se obtuvo que

el 74.80% de los adolescentes encuestados mencionan que nunca han escuchado sobre la leyenda 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 gráfica como posible solución al problema planteado

a través de la metodología de creación de relatos gráficos secuenciales que consta de 8 pasos. En

conclusión, se logró diseñar un cómic digital que hoy en la actualidad es considerado una herramienta

valiosa que ayudará a que la historia trascienda en el tiempo, rescatando la riqueza cultural de nuestros

ancestros y motivando a los adolescentes el gusto por la lectura sobre temas culturales. Por lo que se

recomienda adaptar las leyendas del Ecuador a estilos de diseño actuales para poder captar la atención

de las nuevas generaciones.

Palabras claves: <DISEÑO GRÁFICO> <LEYENDAS ECUATORIANAS> <ILUSTRACIÓN

DIGITAL> <LECTURA> <CÓMIC>.

Firmado electrónicamente por:

HOLGER GERMAN
RAMOS UVIDIA

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. In this way it is necessary to create a graphic

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 a digital comic as a valuable tool 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 styles in order make them more interesting to the new generations.

Keywords: <GRAPHIC DESIGN> <ECUADORIAN LEGENDS> <DIGITAL ILLUSTRATION>

<READING> <COMIC>.



1

INTRODUCCIÓN

El presente proyecto tiene como fin investigar acerca de la realidad de los adolescentes en relación a

la lectura, puesto que es un tema muy importante en la actualidad, permitiendo adentrase en un mundo

distinto, para fortalecer los conocimientos, ampliar el vocabulario, y conocer el género que más les

gusta a los estudiantes entre las edades de 15 a 18 años de edad y en base a esta información de datos,

diseñar un Cómic digital basado en la leyenda 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 relación con lo sobrenatural, son fragmentos pequeños pero que genera

grande imaginación manifestando la identidad cultural de un pueblo o ciudad, estas leyendas tienen

un carácter histórico permitiendo conocer sucesos que experimentaron nuestros ancestros. Ecuador

es un país que posee diversas leyendas, para el presente estudio se tomó en cuenta a una de las

leyendas populares de la ciudad de Quito “La Condesa de la Loma Grande”, la misma que relata sobre

una mujer de la aristocracia, que le gustaba frecuentar los bares de la ciudad de Quito, conquistando

a muchos galanes y luego ellos desaparecían misteriosamente.

El documento se encuentra estructurado en cuatro capítulos. Capítulo I, Diagnóstico del Problema,

donde se muestra los antecedentes, planteamiento del problema, prognosis, justificación, objetivos

generales y específicos. Capítulo II, Fundamentación Teórica, donde se indican los conceptos y

generalidades básicas para el entendimiento y conocimiento del proyecto. Capítulo III, Marco

Metodológico, se especifican las técnicas, instrumentos y metodología de diseño utilizados para el

desarrollo del presente proyecto. Capítulo IV, Resultados, obtenidos de la investigación y desarrollo

de los diferentes instrumentos metodológicos y la propuesta final de diseño con sus respectivas

conclusiones y recomendaciones.
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CAPÍTULO I

1 DIAGNÓSTICO DEL PROBLEMA

1.1 Antecedentes.

El cómic como medio de comunicación y medio artístico es impulsado gracias al desarrollo de

historias, que van desde la fantasía clásica hasta críticas de la sociedad contemporánea, al principio

el cómic fue una expresión artística para todas las edades, pero comercialmente hablando se consideró

un medio de entretenimiento exclusivo del público infantil, sin embargo con el paso del tiempo, las

historias presentadas en este formato han ido evolucionando y exponiéndose de formas más

complejas, ajustándose a los diferentes géneros narrativos expandiéndose a todas las edades, pero ha

sido en los adolescentes y jóvenes donde el cómic se ha marcado especialmente, inspirándolos a

través de sus historias y arte en el cómic su mensaje, su cultura, su estilo de vida, conocimiento,

ideología, etc. Convirtiendo a los adolescentes en los principales promotores de los cómics porque

ellos son quienes se visten de sus personajes, crean historias alternas, dibujan para crear sus propios

cómics desarrollando su estilo inspirado en el arte de algún ilustrador de cómics y son quienes pueden

vivir con más intensidad la lectura de un cómic.

Por otro lado, las leyendas son relatos adornados con elementos fantásticos, combinan hechos reales

y ficticios, que pretenden dejar una enseñanza y siempre son insignias de cada pueblo porque están

conectadas directamente con su cultura, pasando de generación en generación inmortalizándose en la

historia de un pueblo y su cultura.

Una de las maneras más entretenidas, atractivas para enseñar y motivar a la lectura en los adolescentes

sobre las leyendas es a través del cómic, porque se presenta la leyenda en forma de viñetas con

ilustraciones para llamar su atención, esto les permite conectarse con el relato, además ir fortaleciendo

en ellos la cultura; evitando que la riqueza intangible con la que cuenta el Ecuador se pierda y pueda

trascender a las nuevas generaciones.

Entre autores del cómic ecuatoriano está Fabián Patinho, autor del cómic “Ana y Milena” creado en

el 2006; también existen clubs dedicados a la creación del cómic, en Guayaquil se encuentra el
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“Cómic club de Guayaquil” dónde 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 “Creación y diseño de un cómic de

nuestro contexto, analizando homólogos, estilos y tendencias, así como el rol del cómic en los mitos,

valores y su narración en la sociedad.” Realiza un estudio del cómic dirigido al mercado del

entretenimiento, desarrollando ideas que tengan que ver con la sociedad, mezclando situaciones

fantásticas y cotidianas que capte el interés del público.

Este estudio del cómic como medio de entretenimiento no ha figurado en el Ecuador a pesar de estar

al alrededor de más de 100 años en nuestro país. Para el Lcdo. Valdivia Nenen en su tesis “El cómic:

donde imagen y palabra se reconcilian” para la Universidad Austral de Chile, el cómic figura como

uno de los mejores medios de entretenimiento gracias a que vivimos en una época donde lo que llama

la atención es lo visual, las personas siempre se han sentido atraídas por las imágenes, fotografías y

videos; las imágenes distribuidas en viñetas se puede presentar en forma compleja o simple de

acuerdo a la historia y el público al cual está dirigido un cómic.

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

de la Loma Grande, adaptándola a formatos contemporáneos.

1.2 Planteamiento del problema.

Una de las causas es la desvinculación de la ilustración con la narrativa, si bien los ilustradores no

carecen de talento para ilustrar, no parecen prestarle atención a la historia, olvidándose de realizar un

buen guion que impulse el cómic.

Otra de las causas es que las leyendas se presentan solo de forma narrativa, sin presentar gráficos ni

ilustraciones para llamar la atención de los jóvenes lectores que hoy en la actualidad son más visuales.

Como consecuencia de lo anterior mencionado se presenta la falta de visualización del cómic

ecuatoriano, en su propio país. No vincular de forma correcta la ilustración con la narrativa hace que

la leyenda no sea reconocida; los ilustradores de cómic terminan creando historias cortas de calidad

pero que nunca podrán llegar a trascender.

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

que forman parte del patrimonio.
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¿Cómo el diseño del cómic digital de “La Condesa de la Loma Grande” motiva en la lectura a los

adolescentes?

Para motivar a los adolescentes, se utiliza elementos narrativos e ilustraciones que permiten llegar de

forma empática a los lectores, mediante el cómic basándose en la leyenda ecuatoriana “La Condesa

de la Loma Grande” de esta manera se logra conectar con la historia de nuestro país para fortalecer

la identidad.

1.2.1 Prognosis

Si el problema anterior mencionado persiste, los adolescentes continuarán sin encontrar una

motivación para lectura, en un corto plazo los jóvenes no se interesarán por conocer sobre las leyendas

tradicionales ecuatorianas, a un mediano plazo las leyendas poco a poco se verán relegadas a una

lectura obligatoria, perdiéndose el valor que estas tienen para fortalecer la cultura en las nuevas

generaciones y no trascenderán en el tiempo.

1.3 Justificación.

Se considera importante el estudio de la cultura ecuatoriana a través del género literario la leyenda,

recrearlo mediante un cómic digital que permita generar un impacto positivo al público objetivo como

son los adolescentes del momento actual; puesto que esto nos permite valorar y fortalecer la identidad

y cultura de nuestra patria, adicionalmente es un aporte significativo para la nueva generación en sus

valores, también el mantener la lectura de temas culturales en el Ecuador para así conservar viva la

historia de aquellos 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 cómic aporta en los siguientes ámbitos.

Académicamente: El cómic está basado en la leyenda de “La Condesa de la Loma Grande”

permitiendo a los adolescentes conocer la leyenda de forma empática mediante el cómic gracias a su

historia y personajes.

Social: Mediante el cómic se rescata las leyendas que son parte de la cultura y fortalece la identidad

de un pueblo.
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Ecológico: Al ser un cómic digital, se puede distribuir mediante medios electrónicos sin necesidad de

generar contaminación al imprimir el cómic en un formato físico.

La principal motivación para la creación del cómic es poder reinterpretar una leyenda del Ecuador,

así como los grandes cómics a través del mundo lo han hecho para popularizar historias y temas e

incentivar a los adolescentes a adentrarse en el mundo del cómic sin importar el estilo o de dónde

venga, porque lo maravilloso de la escritura en un cómic es el poder romper barreras y volver

universal a sus personajes, temáticas, historias, etc.

Las áreas de diseño que intervienen en la creación del cómic son la ilustración, la edición de

fotografía, la fotografía, el marketing, diseño editorial y el guion.

1.4 Objetivos.

1.4.1 Objetivo general.

Crear un cómic basado en la leyenda ecuatoriana La Condesa de la Loma Grande, a través de la

ilustración digital, para el fortalecimiento la lectura sobre temáticas culturales en adolescentes de 15

a 18 años.

1.4.2 Objetivos específicos.

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

cómic.

2.- Realizar una revisión de algunos cómics más populares actualmente mediante su trayectoria para

la sustentación teórica del proyecto.

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

mediante encuestas para la definición adecuada de la problemática.

4.- Diseñar el cómic a través de la ilustración digital mediante el estilo cómic manga japonés para

fortalecer la lectura en temáticas culturales.
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CAPITULO II

2 FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA

2.1 Adolescentes y la lectura

Este texto trata de, los adolescentes que lo relaciona con el paso de la niñez, dejar la inocencia,

volviéndose más independientes, buscando un nuevo estilo de vida como salir con amigos(as), pasear,

divertirse, está considerada desde los 12 a 18 años de edad, e incursionando en el hábito por la lectura

en diferentes géneros:

La importancia de la adolescencia de los jóvenes como accionar sobre la literatura encamina

a descubrir su belleza; además, su complejidad; sin embargo, es un momento de transición

muy complicado, ya que se acaba la inocencia de la infancia; así púes, mediante, el hábito

de lectura, los adolescentes tienen el apoyo de comprender el mundo que los rodea desde

nuevas y diversas perspectivas. (Sánchez, 2020)

Además, Como manifiesta la autora, la lectura es un mundo mágico que ofrece una posibilidad de

vida diferente, auto-educarnos, ampliar nuestros conocimientos, extender el vocabulario etc. Esta

habilidad por la lectura se desarrolla desde las primeras etapas del ser humano mediante el uso de

iconos, dibujos, signos que son interpretados mediante el lenguaje visual, el hábito por la lectura va

aumentando poco a poco en la escuela, en diferentes cursos, el colegio o porque desarrolló el gusto

por leer.

En particular, la etapa de la adolescencia suele ser algo complicada, compleja y las personas buscan

conseguir su identidad personal; por eso muchos adolescentes deciden explorar acerca de la lectura,

considerando que será 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 años triunfa la fantasía, el terror, el cómic y la ciencia ficción.

Sorprende el interés por la novela histórica. Destaca el gusto por el “amor”, género al que

bautizan de esta forma, que recalcan algunas lectoras femeninas añadiendo también el

apartado “románticas” a los que se ofrecían de antemano. (Soto, 2015)
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No obstante, el autor mencionado anteriormente, los adolescentes se identifican más con géneros que

les muestre algo diferente al mundo que están rodeados, para encontrar respuestas, por encajar en un

grupo, guiados por el guion o muchas de las veces por la presencia de viñetas con ilustraciones fáciles

de leer e interpretar y en algunas ocasiones están descubriendo el mundo del romanticismo y que

mejor forma de aprender mediante la lectura:

En la adolescencia los géneros de lectura que sobresalen son: los cómics, las revistas y

periódicos. 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 jóvenes que están entre las edades de 14 a 19 años de edad utilizan la red diariamente.

(Rubio, 2009)

En resumen, Con el aporte del autor mencionado anteriormente se puede corroborar que lectura va

cambiando, sin embargo, el cómic 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 difícil de comprender o por presentar solo textos, sin mostrar imágenes, fotografías o

ilustraciones que ayuden a identificarse con la lectura. Los adolescentes en la actualidad manifiestan

un alto porcentaje estar conectados con la era digital, lo cual se ha visto en la necesidad de adaptar

los libros a formatos digitales facilitando así la lectura en los adolescentes.

2.2 Leyendas

Con respecto a las leyendas son narraciones orales, que se transmiten de generación en generación

con el fin de transmitir un mensaje, en base a los valores y costumbres característicos de esa cultura.

Las leyendas son relatos orales que lo hicieron nuestros ancestros, están muy relacionados con la

cultura tradicional de un pueblo, enriqueciendo la identidad del mismo, están formados por hechos

sobrenaturales, misteriosos y muchas veces de terror, consideradas ficticias para una persona y para

otras como hechos reales que sucedieron en algún 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 el

contexto de un pueblo o ciudad. De aquí la importancia de estar relacionada con la identidad
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de una nación. Consecuentemente estos contienen mensajes sobrenaturales, milagrosos y

criaturas ficticias, en oraciones son considerados como hechos que sucedieron en algún

periodo de la historia. Para finalizar las leyendas guardan una estrecha relación con la

cultura, tradiciones, costumbres de los pueblos. Además, se dice que a medida que ha

trascendido en el tiempo se han considerado como los sentimientos más profundos de una

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

Por otra parte, la leyenda tradicionalmente se transmite de forma oral de boca en boca, entre las

personas, tratando de hacer énfasis en las nuevas generaciones, para que capten el mensaje y la sigan

transmitiendo, conservando los valores, implícitos en la narrativa de la leyenda, que forman parte de

la cultura a la cual pertenece:

Sin embargo, las Leyendas son temas muy amplios que trata de diferentes temáticas como:

leyendas religiosas, leyendas escatológicas, leyendas etológicas, en otras palabras, está

relacionada con la vida de santos y de grandes personajes justicieros, relatos acerca de la

vida después de la muerte, creación de los diferentes elementos de la naturaleza que tienen

más relación en la cultura indígena, para concluir son narraciones autóctonas 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 dándole identidad a un

pueblo, de esta manera aporta a las diferentes tradiciones que celebran en el campo o la ciudad.

2.2.1 Leyendas ecuatorianas

Es preciso saber que el Ecuador posee leyendas que, como en todo lugar, pertenecen a una región y

lugar específico basadas en las costumbres y valores de cada región del Ecuador. En su mayoría tienen

un origen histórico, estas anécdotas que fueron contadas para dejar huellas a través del tiempo, se

volvieron populares al ser trasmitida de generación en generación, fortaleciendo al folklor, tradiciones

y costumbres del país; la mayoría de estos relatos tiene un aire terrorífico o mantiene relación con el

mundo de paranormal:
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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 españoles. Al

ir trascendiendo en el tiempo se han ido modificando la historia sin dejar de lado su esencia

propia de la cultura sudamericana. En consecuencia, son considerados relatos de misterio y

terror entre ellas las leyendas como: la bruja, él come muerto, la llorona, la guagua auca

etc. Los lugares preferidos para contar las leyendas ecuatorianas eran las fogatas, en las

noches se reunían las mismas que quedaban grabadas en la mente de los ecuatorianos.

(Tufiño, 2019)

Sin embargo, como se sabe las leyendas son aquellas vivencias y tradiciones de los pueblos, los

mismos que fortalecen la identidad mesclando hechos reales y ficticios; el Ecuador es un país que

cuenta con varias leyendas populares en sus diferentes provincias, cantones, son contadas por las

personas adultas mayores a los más pequeños 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 enseñanza.

En el caso de Quito es una ciudad extensa conocida como “La Carita de Dios” con una apariencia

colonial en sus calles guarda diferentes relatos y leyendas entre las más conocidas esta: la Leyenda

de Cantuña, la casa 1028, el Gallo de la Catedral, el Padre Almeida, la Capa del Estudiante, Cristo de

los Andes, la Olla del Panecillo, la Condesa de la Loma grande, Iglesia del Robo, la Caja Ronca, el

Penacho de Atahualpa etc., siendo parte de la cultura y tradición de su gente quienes se identifican

mediante estos sucesos misteriosos, relatos se lo han repetido muchas veces causando impacto en las

nuevas generaciones considerándolos 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 arquitectónica, en el centro de la cuidad aún

se mantiene y se respira ese aire colonial que nos hace recordar estas vivencias que fueron contadas

por nuestros antepasados, fortaleciendo así la identidad cultural de su gente:
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Anteriormente según los residentes del lugar dicen que había una mujer de la aristocracia

muy hermosa que vivía en uno de los barrios de la loma grande. La bella mujer se dice que

salía los viernes por la noche a los bares del centro histórico para divertirse. En los años

1880 y 1890 la condesa era elogiada por los hombres quiteños ya que todo era fiesta desde

su llegada. Pero lo más escalofriante de esta historia se dicen que cada hombre que

frecuentabas a la condesa desaparecía de manera misteriosa. (Tufiño, 2019)

En conclusión, como manifiesta Tufiño las leyendas no son meramente como los cuentos populares

que 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 personaje principal que es la

condesa y todo el relato gira en torno a ella.

2.3 Ilustración y la narrativa

Este texto trata de como las personas al escuchar el término ilustración lo primero que hace es

confundir con dibujo, pero en realidad son dos artes muy diferentes, talvez todos aprendieron o saben

dibujar desde la escuela, el arte de ilustrar va más allá, no es necesariamente un buen ilustrador un

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

La ilustración como una imagen narrativa particularmente persuasiva. Su lenguaje, con sus

elementos, códigos, sintaxis y propiedades secuenciales, está plenamente capacitado para

transmitir mensajes narrativos completos y eficaces. La ilustración es una comunicación

narrativa, argumental, secuenciable y, además, dotada de una singular elocuencia.

Abogaríamos por defender que ilustrar es narrar, y que, por tanto, a su manera, un ilustrador

es un narrador. (Durán, 2005: 239-240)

Como manifiesta Durán la ilustración expresa un lenguaje, el ilustrador debe tener la capacidad de

poder expresar desde su interior al mundo exterior un mensaje significativo; ampliando el mensaje

del escritor, al hablar del término ilustración narrativa se refiere también a la capacidad de trasmitir

un mensaje que va desde el emisor al receptor, es por eso que la ilustración debe ser persuasiva, el

receptor de la ilustración no solo debe mirarla sino captar e interpretar de manera simultánea.
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Para finalizar la ilustración siempre se ha diferenciado del dibujo al expresar y caracterizar de forma

correcta un mensaje, busca interpretar de forma correcta un concepto mediante un gráfico, haciendo

entendible el mensaje o idea que busca transmitir, evitando ser abstracto o complicado de interpretar,

la diferencia del dibujo es la semántica en la ilustración:

La ilustración es la creación de imágenes o piezas visuales con fines explícitos de

comunicación y, aunque es su base estructural, la diferencia con el dibujo es clara. De esta

manera, la ilustración depende de directrices funcionales específicas. Con los variados tipos

de medios impresos ilustrados, se ha tenido la oportunidad de documentar, recrear y

visualizar ideas. En el panorama actual se multiplican los campos de aplicación, que

abarcan la ilustración editorial, literaria, publicitaria, científica y otras que se mueven en el

mundo del cine, la fantasía, la ficción, la animación, etc. De ahí la relevancia de la presente

investigación sobre el quehacer de la ilustración1 desde su enseñanza y práctica, cuyo

objetivo fue identificar y reunir las herramientas ideales para enriquecer el aprendizaje,

abarcando un amplio espectro de variables. Ello fortalece el desarrollo y avance de las

expresiones comunicativas. (Rojas, 2015: 189)

2.3.1 Tipos de Ilustración

Con respecto a los tipos de ilustración existe una variedad los mismos que, encajan tanto con lo que

se desea transmitir y con el cómo se desea transmitir:

Ilustración Editorial: Este tipo de ilustración es aquella que se usa para crear ilustraciones

para revistas y periódicos. En el contexto actual los medios impresos tienen competencia con

los medios digitales, sin embargo, la ilustración editorial es necesaria los dos casos. A

mediada que va crciendo en el mercado se hace más famosa, este modelo de ilustración va

acompañado de textos periodísticos y puede tener un alto contenido conceptual o a su vez se

lo presenta de forma decorativa. Puesto que puede ocupar desde un pequeño espacio de la

página, hasta ocupar una doble página.

Ilustración para libros infantiles: En los libros infantiles se puede encontrar una gran

cantidad de ilustraciones. Tomando en cuenta como: el tamaño, el número y la estética de

las ilustraciones, En consecuencia, estas ilustraciones se ven afectadas de acuerdo a la edad

a la que va dirigida. A su vez esto da paso a que exista mayor oportunidad en el mercado
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para este tipo de ilustradores, puesto que es un campo que no requiere de mucha complejidad

como es el caso del cómic u otros libros

Ilustración de cómics: Este tipo de ilustración es laboriosa puesto que para realizarlo se

necesita contar como base con 3 artistas muy especializados. Unos dibujan las viñetas con

línea, otros se encargan de entintar el dibujo y un tercero se encargaría únicamente del color.

Novelas Gráficas: Al momento de hablar de novela gráfica se puede decir que está en un

nivel medio entre un libro y un cómic. En consecuencia, se le sitúa en una categoría superior

que un cómic. Además, las novelas gráficas suelen experimentar un poco más con el estilo,

puesto que le dan mayor importancia a la idea de la obra dejando de lado el dibujo. Es una

generalización y hay excepciones, pero las novelas gráficas tienden a tener un punto artístico

del cual carece el cómic.

Ilustración Publicitaria: En cuanto a la ilustración publicitaria como su nombre lo indica se

realiza con el fin de persuadir al público, el mismo que se encargas de comunicar un mensaje

comercial, político o ideológico. Anteriormente en la época dorada de la ilustración, muchas

ilustraciones fueron muy relevantes para la época y la mayoría de los ilustradores de éxito

producían pinturas y dibujos para fines propagandísticos.

Ilustración Humorística o Sátira: En el contexto se puede decir que este tipo de ilustración

está presente en la mayoría 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 o momento histórico, de una forma más detallada que cualquier otro tipo de medio.

Gracias a esta ilustración se puede de conocer detalles sobre la realidad de sociedades que

vivieron bajo el poder de regímenes autoritarios.

Ilustración de fantasía o Ciencia Ficción: Es considerada como una elección de temática

que se enfoca a un grupo objetivo determinado. Este tipo de ilustración abarca varios

sectores que van desde el editorial, hasta el cine y el entretenimiento.

Ilustración Científica: La ilustración científica representa de forma visual aspectos

científicos, especialmente, observaciones de la naturaleza. Su importancia recae en su

utilidad y la exactitud con la que está realizada, por esta razón deja de lado valor estético.

(Simpson, 2018)

En conclusión, acotando a lo que dice el autor antes mencionado se puede exponer que existen más

tipos de ilustración, pero se han nombrado los más conocidos, esto nos permite tener una idea básica

de cómo aplicar la ilustración en piezas graficas impresas o digitales, permitiendo que los ilustradores

puedan experimentar el tipo de ilustración que más les agrade.
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2.3.2 Tipos de ilustración digital

En cuanto a la ilustración digital es un avance que permite generar ilustraciones mediante software y

hardware especializados que facilitan este proceso entre las más conocidas están las siguientes:

Las ilustraciones realistas, une la ilustración 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 diseñadores, por que logra captar la atención del espectador.

Así mismo sus dibujos requieren de mayor tiempo, por el acabado en detalles. Se inicia con

un boceto hecho a mano y terminan pasando su creación al programa digital. En esta técnica

se utilizan las herramientas de programas como: Abode Illustrator y Adobe Photoshop.

La ilustración digital vectorial, exclusivamente digital: Esta técnica suele ser el más utilizado

a la hora de diseñar flyers, banners, publicidades, caricaturas, logos, etc. Se caracteriza por

crear dibujos mediante trazos y figuras. Se lo puede realizar con el uso de programas

digitales. Anteriormente se usaban el Corel Draw. Hoy en la actualidad se puede vectorizar

en Illustrator.

La ilustración al estilo de un cómic, une lo vectorial con lo tradicional: Este estilo es muy

conocido a la hora de visualizar las historietas de compañías como Marvel y DC, para

realizarla, se necesita de un proceso que va desde un boceto, diseño, pintado, impresión, etc.

Uno de los métodos más utilizados es el tinteo, lo que vendría a ser las rayas marcadas en

los dibujos, en consecuencia, se crea una alusión a la realidad. Este tipo de dibujo digital

une gran parte de las técnicas tradicionales y vectoriales. Así mismo se puede llegar a

diseñarla solo digitalmente.

La ilustración en Pixel Art, el más utilizado en los videojuegos: Estilo que es usado en su

mayoría para la realización de videjuegos, la misma que hace retroceder en el tiempo

recordando a la época de los 90’s y comienzos del 2000, época en que éstos tomaron mayor

protagonismo. Básicamente, consiste en realizar dibujos formados por cuadrados uniformes,

de tal modo que esté pixelado intencionalmente.

La Ilustración collage mixed media, une las fotografías con los vectores: Es una técnica muy

creativa consiste en crear collage es decir mezclar varios estilos. Por lo cual se crea una

gran variedad de proyectos. Incluyendo fotografías, vectores, y dibujos a la vez. Por lo

general, tienden a ser proyectos abstractos, y se suele utilizar más para las revistas y

publicidades de arte. (Leblanc, 2020)
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Recogiendo lo más importante, de lo que expone el autor se puede decir que a los diseñadores e

ilustradores les gustan ir más allá, es por eso que la ilustración ha ido cambiando, el tipo realista

muestra una serie de detalles que como su nombre lo dice es lo más cercano a la realidad, gracias al

software se lo puede hacer digital y se lo puede dar a conocer de una forma rápida por los medios

masivos de comunicación. Por otro lado, la ilustración digital es la nueva moda debido al avance

tecnológico, la mayor parte de productos se lo vende en línea mediante el internet; ayudando a

prevenir el impacto ambiental. En cuanto al estilo cómic es conocido desde que apareció la imprenta,

ha ido evolucionando hasta llegar a ser digital, el mismo que es recomendado para chicos y grandes.

En relación al pixel se nos viene a la mente el famoso videojuego de Mario Bros, quien a pesar de no

contar con una interfaz clara y a color como lo hay hoy en la actualidad, llamó la atención a muchos

siendo un éxito en el mercado, hoy en día siendo un tipo de ilustración muy reconocida. Para finalizar

todos tienen la idea de un collage tradicional, se trata de mesclar algún tipo de material puede ser

retazos de revista, pinturas, semillas etc. En consecuencia, hoy en la actualidad es posible realizar

esta técnica mediante los softwares de forma digital haciendo de tus ideas un verdadero arte y siendo

más veloces y efectivos.

Figura 1-2. Tipos de ilustración digital.

Fuente: (Leblanc, 2020)

Realizado por: Lara, G.; Añazco, J. 2021

2.3.4 Narrativa de la imagen

En cuanto a la narrativa visual es el conjunto de elementos que fortalecen el mensaje que se desea

transmitir en la imagen, así la imagen sea cual sea el formato o tipo puede transmitir un mensaje

implícito, así la imagen, ilustración o dibujo puede persuadir a un sentimiento en particular para el
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espectador, este recurso es utilizado muchas veces en el cómic con o sin diálogo para transmitir un

mensaje:

En las Artes Plásticas la narrativa visual estudia las formas de transmitir mensajes con

imágenes, ya sean en movimiento, únicas o en colecciones. Las figuras de la narrativa visual

son todas aquellas técnicas y recursos que afectan a la imagen, a su capacidad de transmitir

información y a su eficacia en tal propósito. Dentro de este concepto hay figuras que afectan

más a la estética, aunque es indisociable del mensaje, al contenido de la información, a la

forma de transmitirlo, etc. Algunas de estas figuras son muy sensoriales y se aprecian de

forma directa y otras requieren de un esfuerzo de abstracción, de esforzar la imaginación en

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

2.3.5 Elementos de la narración

Los textos narrativos para que tengan sentido debe contar con ciertos elementos que son importantes

conocerlos, no se pueden dejar de lado porque son quienes le dan sentido a la narración entre ellos

tenemos los siguientes:

Personajes, es decir, las entidades sobre las que recae la acción y los que experimentan la

trama que se narra.

El tiempo y es que las acciones que protagonizan los personajes tienen lugar en un tiempo

narrativo concreto, que puede ser el que el autor prefiera.

El narrador es un personaje inventado por el propio autor, es el que nos cuenta la historia

y, por tanto, el que ha presenciado los hechos, de una manera más 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, el lugar en el que suceden los hechos que se nos están

explicando. Este espacio suele estar descrito por el narrador, quién nos contará dónde están

sucediendo los hechos mediante referencias directas o descripciones. Puede ser que toda la

historia transcurra en el mismo lugar (algo muy habitual en el teatro), pero también puede

ser que suceda en muchos lugares diferentes. Además, el espacio puede ser real y, por tanto,

ser un sitio físico; también puede ser psicológico o social. (Tabuenca, 2020)

Resumiendo lo que manifiesta la autora anteriormente mencionada, un texto narrativo sin los

elementos básicos no se podría construir, como por ejemplo el narrador desempeña un papel muy

importante, será el encargado de relatar los acontecimientos, sucesos, que serán parte de la recreación
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de la historia, novela, cómic, mediante un mundo de fantasía; otro elemento se lo podrá conocer

mediante un personaje quien interpretará todo lo que el autor escribió en su obra, también cuentan el

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

2.4 Cómic

Es preciso saber que el cómic o historieta es una historia contada a través de gráficos en secuencia,

que se apoyan o no con texto en globos de diálogo, su fin es narrativo, mediante el cómic se cuenta

una historia, al igual que muchos medios de entretenimiento según su historia, dibujo o enfoque,

puede pertenecer a los diferentes géneros existentes, como el romance, terror, comedita, etc. El cómic

como medio de entretenimiento posee la ventaja de combinar dibujo y texto, el dibujo es una manera

de manifestar todo tipo de mensajes tanto artísticos como narrativos, a través del dibujo se puede

generar muchos tipos de atractivos al espectador, como se ha mencionado, mediante un buen dibujo,

se puede llamar mucho la atención del lector o mediante un correcto uso de elementos se puede crear

una ilustración con un mensaje implícito en él que se enriquezca la historia, el texto de la misma

forma que el dibujo lo complementa, este también debe complementar el dibujo, el texto con retórica

o simpleza ayudará a la narración de forma directa, un buen texto con retórica acompañado de una

buna ilustración que también transmita un mensaje implícito es lo que diferencia un buen cómic de

un mal cómic:

El Cómic también se distingue por ser un medio masivo de información, publicación y

periódica, conformada por una historia narrada mediante la imagen, la palabra, símbolos,

planos, ángulos, plasmados en papel y distribuidos mediante viñetas y globos de diálogo

para mostrar una historia con inicio, desarrollo y conclusión. Posee una estructura

narrativa, acompañada de una presencia y una línea temporal, donde marca el antes y

después de la historia. (Maza, 2013: 13)

2.4.1 Estructura del Cómic

El cómic se compone de:

 Viñetas: Es el espacio en el cual se desarrolla la acción, normalmente está delimitado por formas

rectangulares, según Uriarte (2019), Recuadros en los que se representa la acción y que distinguen
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al universo imaginario del resto de la página en blanco. Pueden ser de distinto tamaño, incluso

abarcar la página entera.

Figura 2-2. Estructura del cómic.

Fuente: (Lieber, 2007)

Realizado por: Lara, G.; Añazco, J. 2021

 Ilustración: Es la expresión gráfica de la acción que transcurre durante la historia, según (Uriarte,

2019), Representación de la realidad imaginada, que tiene lugar dentro de las viñetas a través de

un trazo artístico de estilo propio, dependiente del autor.

 Fumetti o Bocadillo: Son los globos de texto dónde se escribe la historia, contiene o bien el

diálogo de los personajes o bien el diálogo de un narrador, según Uriarte (2019), Globos de texto

que aluden a las distintas representaciones del habla (de los personajes o del narrador) en el relato

visual.
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 Línea de expresión: Son líneas que ayudan a expresar una acción, como el correr o saltar, según

Uriarte (2019), Conjunto de caracteres gráficos que acompañan a la ilustración y afinan lo

expresado, añadiendo sentidos difíciles de expresar visualmente como el movimiento, la

sensación, etc.

 Onomatopeyas: Sin las representaciones textuales de los sonidos de ambiente como los golpes o

el sonido del viento, según Uriarte (2019), Expresiones verbales del sonido de las cosas, muy

empleadas en la historieta.

 Historia o Anécdota: Es el relato que se piensa contar durante el cómic, según Uriarte (2019),

Temática general de la obra, ya sea un relato extenso como una novela, por entregas como una

revista o un “gag” cómico de tres viñetas.

2.4.2 Estilo Manga

El manga es como se conoce al cómic japonés que mayormente se presenta en un formato muy

característico como lo es en blanco y negro con un estilo de dibujo de igual forma muy característico

que se relaciona estrechamente con Japón, aunque países como China y Corea del sur optan por un

estilo parecido, pero en formatos de lectura diferentes y a color. El anime es la expresión artística que

deriva del manga, es en su mayoría la historia del manga, pero animada.

2.4.2.1 Historia del manga

El manga empezó durante el periodo de propagación cultural de Japón hacia el 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 cómics japoneses. El creador

del término “manga” (漫画) fue Hokusai Katsushika, un reconocido pintor del movimiento

japonés ukiyo-e. Este pintor unió los kanjis de la palabra informal (漫 man) y dibujo (画 ga)

que podría traducirse en el sentido más literal como “dibujos informales” o “garabatos”.

Por otra parte, al autor que se encarga de ilustrar o dibujar los mangas, se le conoce como

mangaka. No obstante, en el mundo occidental, la palabra se emplea para referirse de

manera muy específica al estilo japonés de ilustración e historietas concretamente japonesas.

(Fernández, 2018)
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El Auge del manga japonés nace a partir de la rendición de Japón durante la segunda guerra mundial,

Japón estaba pasando no solo por momentos económicos devastadores, también la moral general del

país se encontraba bastante afectada debido a la rendición de Japón y a los efectos de las bombas

nucleares, el pueblo japonés necesitaba formas de entretenimiento baratas que vengan de su propio

país y fue entonces cuando el manga empezó a tomar mucha fuerza, para 1950, el manga se había

establecido como la expresión artística característica de Japón:

Esto se debe a que el medio sufría la influencia de políticas militaristas, y se utilizó para

publicar propaganda. Incluso se llegó a prohibir el género bélico cuando los americanos

ocuparon Japón en el año 1945, ya que decidieron censurar cualquier cosa que glorificara

la guerra y el militarismo japonés, pero dichas políticas no evitaron la publicación de otros

materiales, incluyendo el manga. Luego de la ocupación, la constitución japonesa agregó el

artículo 21, que prohibía cualquier forma de censura, logrando un  crecimiento de la

creatividad artística de varios ilustradores. Tras la rendición de Japón, la época que estaba

atravesando el país requería métodos de entretenimiento que les permitiera ignorar y olvidar

un poco el sufrimiento que habían padecido a causa de la guerra, refugiándose además en

imágenes inofensivas o adorables (conocido en Japón y en las comunidades otaku como

kawaii). (Fernández, 2018)

2.4.2.2 Ozamu Tezuka y el manga moderno

Tezuka fue conocido por ser el pionero del manga moderno, fue quien estableció las bases narrativas

para las historias en general y quien estableció el estilo de dibujo característico del manga, como lo

son los llamativos peinados, los ojos grandes y una estructura anatómica un poco más delicada y

delgada em comparación con obras occidentales.

Ozamu Tezuka basó mucho de su estilo de dibujo en las obras de Disney y Fleischer, trabajos los

cuales Tezuka admiraba en gran medida, pese a no recibir el apoyo esperado, su constante lucha lo

llevó al éxito comercial siendo gracias a él a quien se le atribuye la magnificación del manga en Japón

y posteriormente el resto del mundo, entre sus muchas obras destacan:

 Astroboy

 Kimba el león blanco
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 Buda

 Black Jack

 Fenix

 Ribon no Kishi, considerado el primer manga de demografía Shōjo, historias para chicas

adolescentes.

2.4.2.3 Demografía del manga

El manga tiene diferentes categorías en función del público al cual va dirigido, estas son.

 Kodomo: Manga dirigido exclusivamente a niños

 Shōnen: Manga dirigido a chicos jóvenes

 Shōjo: Manga dirigido a chicas jóvenes

 Seinen: Manga dirigido a hombres y hombres adultos jóvenes

 Josei: Manga dirigido a mujeres y mujeres adultas jóvenes

2.4.3 Lenguaje Visual

El lenguaje visual surgió por la necesidad de comunicarse, es un lenguaje usado desde la antigüedad,

se puede recordar los símbolos, signos tallados en piedra, que se usaban para transmitir mensajes;

desde la niñez se aprende a leer, escribir, pero entonces se llega a la pregunta ¿Cuándo se aprende

sobre el lenguaje visual? La respuesta más fácil es darse cuenta que existen muchas imágenes

expuestas en el medio que se puede interpretar su mensaje y resulta fácil entender, puesto que son

capturadas lo más parecido a la realidad, hoy en la actualidad las personas debido a la falta de tiempo,

el agotamiento por el trabajo, le dedica más tiempo a mirar imágenes y no se da un espacio para

practicar la lectura.

Para que exista el lenguaje visual debe contar con los elementos de la comunicación como: emisor,

receptor, mensaje, haciendo de la lectura visual un mundo interesante, fácil de interpretar y lograr

captar el interés del espectador:

El lenguaje visual es el código específico de la comunicación visual; es un sistema con el que

podemos enunciar mensajes y recibir información a través del sentido de la vista. Este

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

definidas. (Acaso, 2006: 25)

Según Acaso, el mensaje visual, debe estar sujeto a normas, saber interpretar la imagen, puesto que

no basta con solo ojearla, hay que conocer el mensaje o el sentido de dicha imagen, el cómic está

basado en ilustraciones que hablan por sí solas por la expresión de los rostros de los personajes,

posiciones, perspectiva etc., una forma fácil de lectura visual conocida en el cómic son: de izquierda

a derecha usando el patrón Z, de arriba abajo y de derecha a izquierda, el recorrido visual ayuda a

identificar el punto focal de interés que muestra la imagen, mediante la jerarquías o por el peso visual;

en la actualidad, por la era digital las personas están desarrollando la inteligencia visual, por lo tanto

se puede decir que el lenguaje visual se ha convertido en un código universal.

2.4.4 Retórica en los diálogos del cómic

La retórica es la disciplina que permite realizar discursos tanto escritos como orales, siguiendo ciertos

parámetros y reglas que permita que los diálogos posean cierto nivel de profundidad, considerándose

una mejor manera de expresarse tanto de forma oral como escrita, dentro del cómic, la retórica en los

diálogos brinda profundidad y complejidad a un diálogo, así, dependiendo del sentimiento o el

mensaje que se desee transmitir con un correcto uso de la retórica, se puede persuadir al lector para

vincularle con el sentimiento implícito en los diálogos o que refuerza con el mensaje que la ilustración

está transmitiendo de forma explícita:

La retórica es una disciplina que proporciona las herramientas y técnicas para expresarse

de la mejor manera posible, de modo que tanto el lenguaje como el discurso sean los

suficientemente eficaces para deleitar, persuadir o conmover. La palabra proviene del latín

rhetorĭca, y este a su vez del griego ῥητορική (retoriké). Como tal, la retórica, por un lado,

teoriza sobre la utilización del lenguaje, ya sea de manera oral, frente a un auditorio, ya de

manera escrita, en un texto, y, por el otro, establece el conjunto de técnicas y procedimientos

de aplicación práctica que otorgan al discurso belleza y elocuencia, así como capacidad de

persuasión. (Coelho, 2019)
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2.4.5 Diseño de personajes

El diseño de personajes es un proceso que implica toda la creación de los conceptos básicos de un

personaje ya sea de cómic, animación 2D y 3D, películas, libros y cualquier obra literaria o

audiovisual, el proceso implica desde el diseño visual del personaje con sus características visuales

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

Ya sea que se trate de una película, comic, serie animada o videojuego, lo que hace a una

historia realmente memorable son sus personajes. Estos hacen que la audiencia se relacione

de manera más emotiva con ella y que, por lo tanto, la disfruten. Y es que el correcto diseño

de personajes puede hacer la diferencia a la hora de que tu proyecto se convierta en un gran

éxito. (Dondé, 2020)

2.4.6 Proceso de creación de personajes

La creación de un personaje es un proceso que empieza planteando un concepto base de la

personalidad y que poco a poco definirá rasgos como su forma de actuar, de moverse hasta sus mismas

características físicas y vestuario, el proceso de creación de personajes puede variar mucho de autor

en autor y también del formato de la obra en el que se va a desarrollar el concepto, muchos autores

prefieren primero empezar con el concepto del personaje y luego continuar con los rasgos de

personalidad hasta llegar a los rasgos físicos mientras que otros autores prefieren construir al

personaje en conjunto del concepto y su diseño visual siendo tres representaciones básicas de la

creación del personaje como los es:

La representación formal del personaje: Dentro de lo que se define en la representación

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

identificación exacta de su identidad y particularidades descriptivas.

La representación interna del personaje: Es el conjunto de actitudes, comportamientos

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

espirituales o mentales, con los que cuenta el carácter en sí mismo.

La representación contextual del personaje: Se abordan los aspectos que desde afuera de él

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

relación que posee con la cultura que lo incluye. (Guzmán, 2016: 103)
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2.4.7 Composición

Se ha escuchado mucho hablar sobre la composición, la mayoría de definiciones llegan a coincidir en

el concepto, es aquella que ayuda a distribuir, organizar los elementos como: puntos, líneas, planos,

volumen, texturas, color etc., en un determinado espacio lo que permitirá crear un ambiente, pieza

gráfica o escenario y siempre está inmerso en el área determina, permitiendo que el lector pueda

captar de manera más fácil el mensaje.

Para alcanzar una buena composición es necesario conocer sobre el lenguaje visual, esto le da mayor

énfasis al mensaje, además hay que respetar los elementos visuales de relación como: el peso visual,

el equilibrio, la simetría, asimetría, concentración etc., dándole a la composición un concepto claro y

fácil de entender:

Se refiere a la distribución o ubicación de los elementos de diseño (línea, forma, imagen,

color, tipografía) que previamente han sido seleccionados para combinarlos dentro de un

espacio visual, relacionándolos de tal forma que logren aportar un significado a la

composición y de esta manera construir un concepto claro para el espectador. El aspecto

más importante es el mensaje que se quiere trasmitir, el objetivo es ser eficaz en el proceso

de comunicación realizar composiciones gráficas que logren impactar tanto desde su aspecto

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

Es muy importante saber utilizar una buena composición para la realización de un cómic, dependerá

mucho de donde está colocada cada ilustración, globos de texto, onomatopeyas, viñetas, líneas de

expresión en la página, además del uso de una buena perspectiva que logre llegar al lector, dentro de

una historieta nada está colocada porque si cada elemento está implícito para dar un mensaje, creando

jerarquías dándole mayor enfoque en lo que se desea resaltar, guiando así al espectador al corazón de

la composición, logrando captar la atención del lector.

En el cómic dentro de sus páginas no solo se encuentra ilustración; hay otro aspecto importante como

es el diseño editorial que se expande más allá como es el cartel, las películas, el cine, puesto que sería

muy difícil enfrentarnos a una historita sin letras sin palabras que logre enganchar al lector, por lo

tanto, es necesario usar una buena diagramación.

Si bien se conoce que el diseño editorial proviene desde la antigüedad, se lo visualizó en los primeros

carteles, afiches, los escritos grabados con alto relieve, evoluciono con el surgimiento de la imprenta,
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poco a poco avanza creándose así los primeros periódicos impresos en blanco y negro, con el tiempo

aparece los softwares de diseño, facilitando la creación de diseño editorial con el fin de crear medios

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

El diseño editorial comprende la rama del diseño gráfico que se centra en la composición y

maquetación de publicaciones de múltiples páginas, como: revistas, libros, periódicos,

catálogos y folletos. El principal objetivo del diseño editorial es organizar la información de

forma clara y estructurada, facilitando de este modo la comprensión del concepto a

transmitir al lector, para ello, combina texto e imagen, buscando el equilibrio entre la

estética y la funcionalidad. (Vendrell, 2015)

Como manifiesta Vendrell, el diseño editorial es usar de forma adecuada cada espacio en los medios

impresos, gracias al avance tecnológico hoy en la actualidad se ha adaptado a los medios digitales, su

base principal es la maquetación, en el diseño de los cómics aportará en la distribución globos de

texto, ilustraciones, viñetas; mediante el software de adobe InDesign, se debe trabajar en las páginas

maestras, donde se establece las características como: filetes decorativos, márgenes, encabezados,

estilos de párrafos y más elementos logrando así que la información que se presente sea agradable a

los ojos del lector, logre captar su atención y llegar con el mensaje.

2.4.8 Tipografía

En cuanto a la tipografía es un aspecto importante que se debe considerar para crear un cómic, es el

uso de la tipografía, ayudando a la legibilidad y visibilidad, se debe seleccionar fuentes tipográficas

adecuadas, entre las fuentes que se puede usar en un cómic son: SF Cómic Script, Chinacat, Komika

Title, Anime Ace, la más usada para los textos en las burbujas, bocadillos o globos es la letra Cómic

Book, estos tipo de fuente en su mayoría se presentan en forma inclinada en mayúscula; para su uso

se debe tomar en cuenta las cajas altas o bajas, como una base o retícula, el uso de tamaños y cromática

genera jerarquías facilitando la lectura de los textos, alcanzando una comunicación efectiva y fácil de

entender por el lector:

La tipografía es el elemento gráfico con más presencia a lo largo de todo el proyecto, la

elección de ésta, junto con las pautas de estilo aplicadas, responden a una necesidad de

legibilidad y definen la personalidad de la revista. Además, ejerce una función unificadora

durante todo el recorrido visual de la publicación, que le aporta identidad, a la vez que
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marca las distinciones entre diferentes secciones y apartados mediante títulos y destacados.

(Vendrell, 2015)

En resumen, uso de la tipografía va más allá de la lectura, puesto que se puede lograr ilustraciones en

base a tipografía, o se puede encontrar solo tipografía que representa el estado de ánimo, sentimientos,

vivencias; dentro del cómic complementa el mensaje de las ilustraciones por lo tanto es

imprescindible a la hora de diseñar, dándole estilo formal o informal al cómic.

2.4.9 Formato

Respecto al formato muchas de las personas lo desconocen y lo tienden a confundir, se trata del

tamaño o medida el cual se va adoptar el medio impreso, uno de los formatos más conocidos es el

formato DIN A0, en donde viene establecidos, el pliego cuyo nombre es A0, el formato A4 (210 x

297mm)es usado en pocas ocasiones en la creación de cómic; existe otra serie de formatos B y C,

cada uno para su uso especial en los medios impresos, los más usados en el cómic es el formato B5

y B6, con el fin de ahorrar material y crear menos impacto al medio ambiente:

Refiere a la manifestación física de la publicación, y hoy también a los distintos tipos de

archivos digitales. Si se trata de publicaciones impresas, se debe evaluar cuál es el formato

más adecuado para una revista o para un libro. Por ejemplo, raramente encontraremos una

novela impresa apaisada y en tamaño A4; tampoco un informe de empresa en tamaño

bolsillo. Si hablamos de formatos digitales habrá que evaluar si un PDF es más accesible

para un determinado público que una publicación hecha como apps o en HTML. ( Eguaras,

2018)

Sin embargo, el tamaño de las publicaciones varía, no es el mismo formato para todos los medios

impresos; los formatos más conocidos son el A4 y A3, estos sobre todo utilizan las revistas, mientras

que para catálogos y folletos se usa el A5, en cuanto a los libros se suele usar el formato de la serie

B; hoy en la actualidad existen formatos de cómic digital como: CBR, CBZ, CBT son aplicaciones

que se usan para la lectura del cómic llegando a diferentes lugares mediante la tecnología.
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Tabla 1-2: Tipos de formato de la serie A, B, C para medios impresos

Fuente: (González, 2012)

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

Nota: Presentación de las mediadas del papel usados en imprenta.

2.4.10 Retícula

El cómic al igual que cualquier pieza gráfica debe contar con una retícula para la organización de

los elementos dentro de sus páginas como: globos de texto, ilustraciones, viñetas, onomatopeyas

además ayuda para que la diagramación sea equilibrada, ordenada, dándole el espacio necesario

entre los textos e imágenes consiguiendo los descansos visuales para evitar el ruido visual en los

lectores:

El sistema de retículas introduce el concepto de 'campo' o 'módulo', que significa cada una

de las parcelas en las que se divide la mancha tipográfica. Los módulos, al igual que las

separaciones entre ellos, quedan definidos según los ritmos vertical y horizontal de la caja,

y se hacen evidentes en cada página a través del ordenamiento del texto, de las ilustraciones,

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

Existen diferentes tipos de retículas, pero la más usada es la retícula básica que está formada por

líneas horizontales y verticales, formada por la repetición de módulos, logrando tener retículas

regulares o irregulares, se puede crear retículas de 2, 4, 6, 8 columnas, facilitando el recorrido dentro

de la hoja, para que el mensaje pueda ser entendido dándole al diseño del cómic, un aspecto de

equilibrio, estética y funcional.
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2.4.11 Encuadres y planos

El encuadre es todo aquello que se desee capturar por la cámara, no siempre se puede o se debe

capturar todo lo visible ante nuestros ojos, se debe determinar el espacio o área de la escena en

relación al mensaje que se desee trasmitir:

Plano detalle. – Con este tipo de plano lo que se puede conseguir es destacar algún punto

que desee resaltar el espectador evitando que se pierda, en consecuencia, puede ser un ojo,

una mano, un botón. Primer plano. – Este plano va desde la cabeza hasta los 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 la cabeza hasta la cintura.

Plano americano. – Este plano usualmente es distinguido como el de los tres cuartos, capta

al sujeto desde la cabeza hasta las rodillas.

Plano entero. – Se presenta el cuerpo del sujeto ocupando todo el 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 que se está encuadrando.

Plano general. - El plano general sirve para ubicar al espectador en el escenario en el que

se desarrolla la historia que queremos contar.

Gran plano general. - Cuando el plano es más abierto y alejado que el plano general, es lo

que denominamos gran plano general. (Navarro, 2020)

Según el autor citado en el párrafo anterior los planos son muy usados en la fotografía, cine, también

se lo debe considerar a la hora de ilustrar un cómic, puesto que gracias ello se podrá mostrar el

escenario donde se desarrolla el cómic, resaltar sus expresiones, poder presentar a los personajes

desde un Angulo exacto, además ayudará a enfocarnos en una perspectiva logrando una profundidad

evitando que las ilustraciones se vean planas.
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CAPITULO III

3 MARCO METODOLÓGICO

3.1 Investigación exploratoria

El presente proyecto se desarrolla mediante la investigación exploratoria con un enfoque 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 demográficos.

La investigación exploratoria ayuda en este estudio a obtener datos introductorios aproximados a la

realidad, para entender el problema desde una mirada superficial, posteriormente explicar de manera

convincente sobre la importancia del cómic, para despertar el interés por la lectura de manera

interactiva en los adolescentes, “Una investigación exploratoria puede ser experimental o no

experimental; de esta manera, los estudios exploratorios se interesan por descubrir” (Díaz y Núñez, 2015:

119).

3.2 Métodos.

En la realización de este proyecto técnico se emplea los métodos: deductivo e inductivo, el primero

permite el desarrollo del marco teórico de manera sistemática y el segundo que es el método inductivo

se lo relaciona con los estudios particulares; en este estudio se aplica la encuesta a la población con

el fin de obtener datos específicos, que serán analizados y contribuirán en la creación de la propuesta

de un cómic sobre la leyenda “La Condesa de Loma Grande”, con este mismo método se realizó una

observación de la trayectoria de 3 cómic, para poder entender su estructura, encontrar diferencias,

comprender la aplicación de planos y perspectivas.
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3.3 Técnicas de la investigación.

Para realizar proyectos técnicos, se basa en una serie de técnicas como: entrevistas, encuestas,

observación las mismas que se aplican de acuerdo al tema que se esté realizando, con la finalidad

obtener información del grupo objetivo.

Las técnicas que se van usar en el presente estudio técnico son la encuesta y las fichas de observación

que ayudarán hacer el levantamiento de la información de primera mano.

3.3.1 Encuesta

La encuesta es una técnica de investigación que ayuda a obtener datos mediante la interrogación,

preguntas al grupo objetivo, la misma que usa como instrumento el un cuestionario, buscando recoger

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

La encuesta es una de las técnicas de investigación social de más extendido uso en el campo

de la Sociología que ha trascendido el ámbito estricto de la investigación científica, para

convertirse en una actividad cotidiana de la que todos participamos tarde o temprano. (López

y Fachelli, 2015: 5).

La encuesta que se aplicará está basada en la escala de Likert la misma que presenta opciones para

saber si está de acuerdo o en desacuerdo es recomendada para analizar el nivel de conocimiento o de

comprensión sobre un tema determinado, además le da orden al momento de presentar la encesta al

público objetivo.

3.3.2 Observación

Esta técnica es muy importante y fácil de usar para el respaldo de la investigación:

La observación es un elemento fundamental de todo proceso de investigación; en ella se

apoya el investigador para obtener el mayor número de datos. Gran parte del acervo de

conocimientos que constituye la ciencia ha sido lograda mediante la observación. (Díaz, 2011:

5)
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Como manifiesta la autora citada la observación es necesario dentro de la investigación, para poder

obtener información que contribuirán al desarrollo de la propuesta.

Se realizará la observación de 3 cómics 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 Metodología del diseño - Creación de relatos gráficos secuenciales

La presente metodología se tomó de un estudio técnico:

“Creación de Nueva Categoría De Historias Ilustradas Impresas Sobre los Problemas

Sociales que Conducen a Jóvenes a Delinquir”. Mediante una investigación exhaustiva

acerca de las historias ilustradas impresas enfocándose principalmente en el cuento

ilustrado y en el comic se ha concluido cuales son las características de ambas categorías

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

La metodología antes mencionada fue creada con un enfoque directo hacia la creación de historietas,

se seleccionó porque aportará al desarrollo de la propuesta de forma ordenada y organizada, para

alcanzar una propuesta de calidad.

3.4.1 Pasos para la creación de relatos gráficos secuenciales

La metodología de diseño que se aplicará para la realización de la propuesta es muy útil, fácil de entender, la

misma que ayudará a mantener un orden cronológico en el desarrollo del cómic y consta de 8 pasos que se

muestran a continuación:

1.1 Recolección de la información - Población

El presente proyecto está dirigido a los adolescentes entre las edades de 15 a 18 años hombres y

mujeres del Colegio Técnico San José de la ciudad de Quito, con el objetivo de obtener datos

relevantes del público objetivo en relación a las leyendas y el cómic.
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Los adolescentes son de clase media, que en la actualidad están cursando el bachillerato, quienes

tienen un comportamiento impulsivo, les gusta salir y disfrutar con amigos, los mismos que

ocasionalmente se interesan sobre las leyendas, cultura y tradiciones.

La población para aplicar el proyecto es 180 estudiantes por lo tanto se aplicará el cálculo de la muestra

para obtener un porcentaje mínimo de encuestas. La fórmula que se aplica para obtener la nuestra es de tamaño

de la población finita.

N = tamaño de la población.

n = el tamaño de la muestra.

Desviación estándar de la población que, generalmente cuando no se tiene su valor, suele

utilizarse un valor constante de 0,5.

Z = Valor obtenido mediante niveles de confianza. Es un valor constante que, si no se tiene su valor,

se lo toma en relación al 95% de confianza equivale a 1,96 (como más usual) o en relación al 99% de

confianza equivale 2,58, valor que queda a criterio del investigador.

e = Límite aceptable de error muestral que, generalmente cuando no se tiene su valor, suele utilizarse

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

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

n=

(180 – 1) x (0.05)2 + (1.96)2 x (0.5)2

172.87

n=

1.407

n= 123
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1.1.1 Realización de encuesta.
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1.1.2 Matriz de la ficha de observación

Objetivo: Revisar 3 comic populares que han mantenido trayectoria en el mercado, mediante fichas
de observación para analizar la estructura de elementos visuales, verbales, los mismos que aportaran
en el desarrollo de la propuesta gráfica.

1.2 Selección de la información recolectada

La selección de la información se realizó mediante la aplicación del cálculo de la muestra, puesto que

la población total era muy grande y era necesario segmentarla para tomar solo una parte, con la que

se determinó a 123 adolescentes que serán encuestados (como se puede observar en el anexo A), la

encuesta será interpretada y analizada los resultados.
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1.3 Realización del argumento

En alguna ocasión escucharon esta frase “Fueron reales, pero de tanto contarlos se hicieron leyenda. O al revés:

fueron leyenda y de tanto contarlos se volvieron verdad. "Leopardo al sol" (1993), Laura Restrepo.

Es muy común escuchar este tipo de frases sobre las leyendas, que en ocasiones hacen dudar si los relatos

contados por los antepasados realmente sucedieron como un hecho real, o son solo fantasías. Quito ciudad de

cultura y tradiciones en el centro histórico guarda relatos que alguna vez fueron contados y traídos hasta la

actualidad, es por eso que se ha tomado en cuenta la leyenda “La Condesa de la Loma Grande” para volver a

revivirla y contarla adaptada al estilo cómic manga japones, para que lo puedan conocer las nuevas generaciones

y poder seguir rescatando la riqueza intangible de nuestro país.

1.4 Proceso de escritura

La propuesta contará con un lenguaje verbal y no verbal para que pueda ejercer un impacto significativo en los

lectores, permitiendo que el mensaje sea fácil de captar y también por otro lado mostrando interés para que

otros lo vayan asumiendo esta riqueza cultural desde una perspectiva de valoración de la propia identidad, lo

que implica adentrarse a la historia de nuestros antepasados, por lo tanto descubrir que nuestras raíces están

marcados en tradiciones, leyendas, costumbres que dejan una enseñanza de vida con matices de fantasías y

realidades que lo manifiestan desde vivencias cotidianas. Además, dentro de las páginas del cómic se colocará

los globos de texto donde estará escrita la leyenda con un lenguaje claro y fácil de entender.

1.5 Proceso de edición del texto

En el proceso de edición se tomará en cuenta la narración del guion, donde estará detallada los diálogos de los

personajes, las acciones, planos, ángulos de visión y en el escenario, donde se mostrará la leyenda de manera

secuencial, lógica con un proceso pragmático permitiendo que los lectores se sientan identificados con la

historia.

1.6 Realización de bocetos

Los bocetos estarán realizados, en papel con la técnica del grafito, serán dibujos rápidos, los mismos que

servirán de borrador o guía del proyecto que se va a diseñar, presenta detalles, contornos no definidos, para

tener notas recordatorias de lo que se desea alcanzar y luego se le dará su acabado en el software de diseño.
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1.7 Distribución de los elementos en el espacio.

La distribución de los elementos dentro de la página se lo determinará mediante la utilización de la retícula

básica, para colocar de manera adecuada las viñetas, globos de texto, ilustración, onomatopeyas, logrando

obtener un diseño con equilibrio visual en la composición.

1.8 Creación de portada y contraportada

Se partirá de un boceto, luego se ilustrará mediante el software de diseño, las mismas que son muy importantes

puesto que, se da a conocer el nombre de la historia, una ilustración de lo que va a tratar el cómic para captar la

atención de los adolescentes; la contraportada brindara información adicional y los créditos.
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CAPÍTULO IV

4 RESULTADOS

En el presente capítulo se evidenciará los resultados obtenidos de la aplicación de la encuesta y las

fichas de conservación, que se realizó en el capítulo anterior, donde se podrá corroborar sobre el

desinterés de los adolescentes por la lectura sobre temáticas culturales. Además, se ha logrado

diagnosticar, verificar la apreciación que los adolescentes manifiestan sobre el cómic y leyendas de

la ciudad de Quito, dando respuesta a los objetivos planteados, los resultados obtenidos serán un

aporte significativo para el desarrollo de la propuesta.

En esta misma línea se considera que esta propuesta servirá para afianzar el interés en los

adolescentes, por la lectura de los cómics, mediante la utilización del estilo manga japones, haciendo

de este medio una oportunidad de crecimiento personal en la parte cultural e identidad, logrando

despertar en los jóvenes el valor hacia el sentido de pertenecía cultural.

4.1 Selección de la información recolectada.

Se ha ejecutado 123 encuestas a los adolescentes del Colegio Técnico San José de la ciudad de Quito

los mismos que fueron definidos como el público objetivo en el capítulo anterior, con la finalidad de

obtener información sobre el conocimiento que tienen sobre las leyendas y el cómic.
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1.- ¿Le gusta leer leyendas?

Tabla 1-4: Tabulación del gusto por la lectura de leyendas.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje válido

Porcentaje

acumulado

Válido 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 la ciudad de Quito

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

Nota: Se presenta la tabla de frecuencia y porcentaje sobre la pregunta 1.

Gráfico 1-4. Porcentaje de los adolescentes que les gusta leer leyendas

Realizado por: Germania L, Jorge A. 2021

Interpretación

A la pregunta uno le gusta leer leyendas, el 3,25% expresa que nunca le gusta leer sobre leyendas; el

80,49% responde que ocasionalmente le gusta leer sobre leyendas y el 16,26% responde que siempre

le gusta leer leyendas.

Con el resultado de la encuesta se puede ver que la mayoría de los adolescentes, manifiestan que

ocasionalmente dedican tiempo a la lectura, se puede deducir que no están muy convencidos de la

importancia de leer, se ve la necesidad de motivarles sobre el valor de la lectura como una herramienta

eficaz de conocimiento, puesto que hay un grupo de adolescentes que expresan nunca haber leído

leyendas, por el contrario se puede visualizar un grupo pequeño con un total interés por la lectura, lo

que nos da una visión que se puede incentivar a todo el grupo a practicar la lectura en su vida diaria.
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2.- ¿Cree usted que la adaptación de una leyenda al estilo cómic ayuda al fortalecimiento de la
lectura?

Tabla 2-4: Tabulación sobre la adaptación de una leyenda al estilo cómic.

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje

válido

Porcentaje

acumulado

Válido 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.; Añazco, Jorge, 2021

Nota: Se presenta la tabla de frecuencia y porcentaje sobre la pregunta 2.

Gráfico 2-4. Porcentaje de los adolescentes que creen que la adaptación de la leyenda.

Realizado por: Germania L, Jorge A. 2021

Interpretación

A la pregunta dos que indaga sobre la adaptación de una leyenda al estilo cómic ayuda al

fortalecimiento de la lectura, el 9,84% manifiesta que nunca la adaptación de leyendas ayuda al

fortalecimiento de la lectura; el 41,80% dice que ocasionalmente la adaptación de leyendas ayuda al

fortalecimiento de la lectura y el 48, 36% expresan que siempre la adaptación de leyendas ayuda al

fortalecimiento de la lectura.

Al observar los dos últimos resultados, se puede colegir que los porcentajes son altos, lo que lleva a

deducir que los adolescentes, creen que las leyendas adaptadas a un formato cómic ayudan a

motivarles a la lectura. Se puede concluir que al mostrarles estilos nuevos como el cómic los

adolescentes se interesaran sobre temáticas culturales y seguirles incentivando para que practiquen la

lectura.
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3 ¿Ha escuchado hablar sobre las leyendas de Ecuador?

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

Fuente: Estudiantes del Colegio Técnico San José de la ciudad de Quito

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

Nota: Se presenta la tabla de frecuencia y porcentaje sobre la pregunta 3.

Gráfico 3-4. Porcentaje sobre el conocimiento de las leyendas.
Realizado por: Germania L, Jorge A. 2021

Interpretación

La pregunta tres analiza si ha escuchado hablar sobre las leyendas del Ecuador, el 9.76% expresa que

nunca ha escuchado hablar sobre las leyendas del Ecuador; el 15,45% dice que ocasionalmente ha

escuchado hablar sobre las leyendas del Ecuador y el 74,80% manifiesta que siempre ha escuchado

hablar sobre las leyendas del Ecuador.

A partir de estos resultados se puede concluir que los adolescentes al ser ecuatorianos están

relacionados con las leyendas, pero existe un porcentaje menor que no conocen sobre este tema y es

por ellos que se considera importante el desarrollo de este proyecto para fortalecer la identidad

cultural de los adolescentes.

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje

válido

Porcentaje

acumulado

Válido 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
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4.- ¿Conoce sobre las leyendas populares de la cuidad de Quito?

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

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje

válido

Porcentaje

acumulado

Válido Siempre 81 65,9 65,9 65,9

Ocasionalmente 35 28,5 28,5 94,3

Nunca 7 5,7 5,7 100,0

Total 123 100,0 100,0
Fuente: Estudiantes del Colegio Técnico San José de la ciudad de Quito

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

Nota: Se presenta la tabla de frecuencia y porcentaje sobre la pregunta 4.

Gráfico 4-4. Porcentaje sobre el conocimiento de las leyendas de Quito.

Realizado por: Germania L, Jorge A. 2021

Interpretación

Con la pregunta cuatro se busca saber si conocen sobre las leyendas populares de la cuidad de Quito,

el 5,69% dice que nunca conocen sobre las leyendas populares de la cuidad de Quito; el 28,46 expresa

de ocasionalmente conocen sobre las leyendas populares de la cuidad de Quito y el 65, 85% responde

que siempre conocen sobre las leyendas populares de la cuidad de Quito.

Se puede observar los adolescentes al vivir en la ciudad de Quito si conocen sobre las leyendas

populares de su lugar natal. Se puede colegir que en un porcentaje menor los adolescentes no conocen

sobre sus propias leyendas, lo que lleva a concluir que es indispensable mostrarle una propuesta

creativa que motive a valorar la cultura quiteña.
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5.- ¿Considera importante conocer sobre las leyendas populares de la ciudad de Quito?

Tabla 5-4: Tabulación sobre si considera importante conocer sobre leyendas.

Fuente: Estudiantes del Colegio Técnico San José de la ciudad de Quito

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

Nota: Se presenta la tabla de frecuencia y porcentaje sobre la pregunta 5.

Gráfico 5-4. Porcentaje de los adolescentes que consideran importantes conocer leyendas.

Realizado por: Germania L, Jorge A. 2021

Interpretación

A la pregunta cinco, sobre considera importante conocer sobre las leyendas populares de la ciudad de

Quito, el 7,32% dice que nunca considera importante conocer sobre las leyendas populares de la

ciudad de Quito; el 18,70 manifiesta que ocasionalmente 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 a la importancia de conocer sobre las leyendas populares de

la ciudad de Quito, eso no repercute necesariamente en la posibilidad de mejorar el nivel de

conocimiento sobre este tema, hasta llegar a niveles de excelencia, que ayuden a fortalecer en los

adolescentes la identidad cultural de su ciudad natal.

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje

válido

Porcentaje

acumulado

Válido 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
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6.- ¿Ha escuchado sobre la leyenda “La Condesa de la Loma Grande”?

Tabla 6-4: Tabulación sobre “La Condesa de la Loma Grande”

Fuente: Estudiantes del Colegio Técnico San José de la ciudad de Quito

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

Nota: Se presenta la tabla de frecuencia y porcentaje sobre la pregunta 6.

Gráfico 6-4. Porcentaje sobre la leyenda “La Condesa de la Loma Grande”.
Realizado por: Germania L, Jorge A. 2021

Interpretación

Con la pregunta seis se busca indagar si han escuchado sobre la leyenda “La Condesa de la Loma

Grande”, el 17,89 dice que siempre han escuchado sobre la leyenda “La Condesa de la Loma Grande”;

el 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 visualizar que los adolescentes en un alto porcentaje no han escuchado

sobre esta leyenda, lo que nos deja claro el panorama que no se interesan por temáticas culturales, en

conclusión, es muy significativo aplicar este proyecto, para rescatar las leyendas y prevalezcan a

través del tiempo en las nuevas generaciones.

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje

válido

Porcentaje

acumulado

Válido 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
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7.- ¿Le gusta leer en el estilo cómic?

Tabla 7-4: Tabulación sobre el estilo cómic.

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje

válido

Porcentaje

acumulado

Válido 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 la ciudad de Quito

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

Nota: Se presenta la tabla de frecuencia y porcentaje sobre la pregunta 7.

Gráfico 7-4. Porcentaje sobre sobre el estilo cómic

Realizado por: Germania L, Jorge A. 2021

Interpretación

La pregunta seis quiere indagar sí le gusta leer en el estilo cómic, el 10,57 dice que nunca le gusta

leer en el estilo cómic; el 47,15 manifiesta que ocasionalmente le gusta leer en el estilo cómic y el

42,28 expresa que siempre le gusta leer en el estilo cómic.

Con estos resultados se puede concluir de manera general que a los adolescentes si les gusta leer

cómic, sin embargo, existe un grupo que no les gusta la lectura en este estilo, quizá por no conocer

sobre el cómic o porque les gusta otro género, con estos datos se puede verificar que el cómic aportará

de forma significativa y positiva en los adolescentes, para fortalecer la cultura y la lectura.
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8.- ¿Le gustaría leer la leyenda “La Condesa de la Loma grande” adaptado al estilo cómic

manga Japonés?

Tabla 8-4: Tabulación sobre la adaptación de la leyenda al estilo manga.

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje

válido

Porcentaje

acumulado

Válido 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.; Añazco, Jorge, 2021

Nota: Se presenta la tabla de frecuencia y porcentaje sobre la pregunta 8.

Gráfico 8-4. Porcentaje sobre la adaptación de la leyenda al estilo manga.

Realizado por: Germania L, Jorge A. 2021

Interpretación

En la pregunta ocho se pregunta si le gustaría leer la leyenda “La Condesa de la Loma grande”

adaptado al estilo cómic manga Japonés, el 21,95 dice que nunca le gustaría leer la leyenda “La

Condesa de la Loma grande” adaptado al estilo cómic manga japonés; el 35, 77 manifiesta que

ocasionalmente le gustaría leer la leyenda “La Condesa de la Loma grande” adaptado al estilo cómic

manga japonés y 42,28% expresa que siempre le gustaría leer la leyenda “La Condesa de la Loma

grande” adaptado al estilo cómic manga japonés.

Estos datos dejan ver que existe un alto porcentaje que, si les gustaría leer la leyenda “La Condesa de

la Loma grande” adaptada al comic, puesto que basado en la investigación a los adolescentes le gusta

leer en este género, por presentar viñetas e ilustraciones permitiéndole identificarse con la historia.

Sin embargo, al grupo de adolescentes que manifiesta que nunca leería en este estilo por lo que se ve

la necesidad de motivar para que conozca esta leyenda adaptada al estilo cómic.
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9.- ¿Elija cuál de los siguientes estilos de cómic es su favorito?

Tabla 9-4: Tabulación sobre estilo comic favorito.

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje

válido

Porcentaje

acumulado

Válido Cómic impreso 53 43,1 43,4 43,4

Cómic 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 de la ciudad de Quito

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

Nota: Se presenta la tabla de frecuencia y porcentaje sobre la pregunta 9.

Gráfico 9-4. Porcentaje sobre estilo comic favorito

Realizado por: Germania L, Jorge A. 2021

Interpretación

Con la pregunta nueve se busca indagar cuál es el estilo cómic favorito de lectura en los adolescentes,

el 43.44% manifiesta que su estilo favorito es el cómic impreso y el 56, 56% expresa que su estilo

favorito es el cómic digital.

Con estas respuestas se puede concluir que los adolescentes encuestados prefieren el cómic digital;

coincidiendo que se vive en una era digital, facilitándole acceder a los diferentes formatos digitales

desde cualquier lugar donde se encuentren para disfrutar de la lectura. Existe un porcentaje

significativo que aún le gusta disfrutar de su cómic impreso, lo que se puede deducir que los primeros

formatos que salieron al mercado fueron formatos creativos que aún están arraigados en el contexto.
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4.2 Resultados obtenidos de la observación.

Conclusión: En el cómic Dr. Stone, es uno de los cómic populares que han triunfado manteniendo
trayectoria hasta la actualidad en el mercado, se pudo visualizar que contiene elementos verbales
como: bocadillos de formas circulares logrando que la página sea atractiva para el lector, posee
cartelas cuadradas para su mejor compresión; además elementos visuales como: distribución de
viñetas abiertas porque termina donde finaliza la página, haciendo que el cómic se vea dinámico y
legible, estilo de ilustración manga por presentar ojos grandes en blanco y negro, plano medio porque
se presenta hasta la cintura para reflejar las emociones del personaje, su ángulo de visión normal por
estar recto, la cromática en blanco y negro por ser parte del estilo, los parámetros observados son
relevantes a la hora de crear un cómic, los mismos que aportaran como guía al momento de desarrollar
la propuesta gráfica.1

1 El cómic Dr. Stone, está considerado dentro de los cómics populares manteniéndose en el mercado
con una trayectoria de 3 años, cuenta con 19 volúmenes, ha obtenido éxito por presentar una excelente
ilustración, distribución de elementos e historia se lo puede comprobar en la página oficial donde esta
publicado el cómic (https://www.crunchyroll.com/es/dr-
stone?fbclid=IwAR2tmTvwcVrik2Rta1VcIeRAOZW1DpzHt36FaU83toQvq4wtgC-XR-bVXC4)
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Conclusión: En el cómic To LOVE-Ru Darkness, está considerado dentro de los cómic populares en
donde se pudo visualizar que contiene elementos verbales como: bocadillos de formas circulares
atrayendo al lector y haciendo que el texto se muestre claro, entendible, posee cartelas sin limitaciones
de figuras se presenta la forma de texto en negro con contorno blanco; además elementos visuales
como: distribución de viñetas abiertas haciendo que la página se vea muy creativa, estilo de ilustración
manga usando una correcta anatomía además una buena perspectiva de los personajes, plano conjunto
porque aparece los personajes cerca de otros, el ángulo de visión normal dando una apariencia de
tamaño real, presenta cromática en blanco y negro por ser un manga, usando de forma adecuado los
claros oscuros. Se toma como referencia a este cómic por los criterios observados anteriormente y
complementan como inspiración el estilo del arte de los personajes.
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Conclusión: En el cómic One Punch-man está en la lista de los cómics populares hasta la actualidad,
se pudo observar que contiene elementos verbales como: bocadillos de formas circulares distribuidos

de forma correcta sin tapar las ilustraciones, no presenta cartelas; además cuenta con elementos

visuales como: distribución de viñetas cerradas por estar limitado por sus cuatro lados presentando

ilustración central, el estilo de ilustración es manga mostrando un excelente uso de proporción,

anatomía y fondos muy detallados, plano medio exhibiendo los personajes hasta la cintura, el ángulo

de visión se muestra en contrapicado para dar la sensación de grandeza destacando la vigorosidad del

personaje, su cromática es en blanco y negro con un excelente uso de sombras evitando que las

imágenes se vean planas. Se tomará en cuenta los elementos antes mencionados para alcanzar una

propuesta de calidad.

Conclusión general

Después de haber realizado la observación de los cómic, se puede llegar a la conclusión que se

volvieron populares y trascendieron en el tiempo por utilizar muy bien su estructura como:

bocadillos, cartelas, viñetas, ilustración, planos, ángulos de visión, con el pasar del tiempo fueron

mejorando notablemente alguno de los elementos de su estructura, haciéndose conocer a nivel

mundial, mantienen una cromática en blanco y negro como parte del estilo manga y usan bien los

claros oscuros lo que acompaña a la historia volviéndolos creativos, por lo antes mencionado se los

tomara en cuenta al momento de crear el cómic de la leyenda la Condesa de la Loma grande.
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4.3 Realización del argumento.

Las leyendas son consideradas relatos que fueron contados por los ancestros y se quedaron grabadas

en la memoria, pasando de generación en generación, volviéndose parte de la cultura e identidad de

las personas y es necesario que sigan trascendiendo en el tiempo.

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

Loma Grande” para que los adolescentes puedan conocer su historia de una forma diferente y creativa:

Según los residentes del lugar dicen que había una mujer de la aristocracia muy hermosa

que vivía en uno de los barrios de la loma grande. La bella mujer se dice que salía los viernes

por la noche a los bares del centro histórico para divertirse. En los años 1880 y 1890 la

condesa era elogiada por los hombres quiteños ya que todo era fiesta desde su llegada. Pero

lo más escalofriante de esta historia se dicen que cada hombre que frecuentabas a la condesa

desaparecía de manera misteriosa. (Tufiño, 2019)

4.3.1 Creación de personajes

Los personajes son considerados los protagonistas de la leyenda, los mismos que serán los encargados

de contar los sucesos y hechos que sucedieron en la historia, logrando empatizar con los adolescentes;

el comic cuenta con dos personajes principales, La Condesa de la Loma Grande y Jaiso el Detective,

quienes serán los actores principales en el desarrollo de leyenda.

Fichas de los personajes

Personaje 1

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

Según los residentes del lugar dicen que había una mujer de la aristocracia muy hermosa
que vivía en uno de los barrios de la loma grande. La bella mujer se dice que salía los
viernes por la noche a los bares del centro histórico para divertirse. En los años 1880 y
1890 la condesa era elogiada por los hombres quiteños ya que todo era fiesta desde su
llegada. Pero lo más escalofriante de esta historia se dicen que cada hombre que
frecuentabas a la condesa desaparecía de manera misteriosa.
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3. CARACTERÍSTICAS DE LOS PERSONAJES

Personajes principales:

La condesa de la Loma Grande

3.2. Físicas (V, 2.3.3.2)a).

- Sexo: Femenino

- Edad: 22 años

- Altura y peso: 174 cm y 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 morfológicos: Ninguno

- Aspectos hereditarios: Nariz respingada, labios finos.

3.3. Sociológicas (V, 2.3.3.2)b).

- Estatus económico: Alta (País Natal) / (Europa)

- Empleo: Dama de la noche.

- Tipo de educación: Superior

- Vida y relaciones familiares: Es una mujer que no se le conoce familiares.

- Religión: católica no practicante (atea)

- Raza, nacionalidad: Europea.

- Función en su comunidad: Dama de alta sociedad

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

3.4. Psicológicas (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 desengaños: Siempre se mantuvo sola se supone que fue

abandonada

- Temperamento: Vengativa, audaz.

- Actitud vital: Egoísta

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

perseguían.

- Personalidad: Seductora, caprichosa, presumida y cariñosa.

- 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

Características de los espacios:

Descripción del Lugar:
En el centro de la ciudad de quito en los bares nocturnos, donde frecuentaba la condesa
cada noche y la villa encantada de la Loma grande donde vivía y llevaba a todos sus
galanes.
Espacio y tiempo/ época
La leyenda se remonta a de los años de 1880 y 1890 en el barrio la Loma Grande de la
ciudad de Quito.
Elementos interesantes que considere:
- Bares nocturnos.
- La villa encantada de la Loma Grande
- Barrio de la loma grande
Bibliografía y Fuentes (Harvard)
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 Tufiño, E., 2019. Las Leyendas De Ecuador Llenas De Misterio Y Terror. [online]
vivenuestromundo. Available at:
<https://www.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
Descripción / relato de la leyenda:

Según los residentes del lugar dicen que había una mujer de la aristocracia muy hermosa
que vivía en uno de los barrios de la loma grande. La bella mujer se dice que salía los
viernes por la noche a los bares del centro histórico para divertirse. En los años 1880 y
1890 la condesa era elogiada por los hombres quiteños ya que todo era fiesta desde su
llegada. Pero lo más escalofriante de esta historia se dicen que cada hombre que
frecuentabas a la condesa desaparecía de manera misteriosa.

3. CARACTERÍSTICAS DE LOS PERSONAJES

Personajes principales:

Francisco Delgado

3.2. Físicas (V, 2.3.3.2)a).

- Sexo: Masculino

- Edad: 22 años

- Altura y 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 morfológicos: Ninguno

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

- Estatus económico: Clase media (País Natal) / (Ecuador)

- Empleo: Detective.

- Tipo de educación: Superior

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

abuela.

- Religión: católica no practicante (ateo)

- Raza, nacionalidad: Mestizo, ecuatoriano.

- Función en su comunidad: Ayuda a rescatar leyendas.

- Tendencias políticas: No tiene.

- Diversiones, aficiones: Conquistar chicas lindas.

3.4. Psicológicas (V, 2.3.3.2)c).

- Vida sexual y moral

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

exitoso.

- Frustraciones, principales desengaños: 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 demás.

- Personalidad: Ambicioso, confiado, seguro de sí 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 marrón.

4. Espacio
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Características de los espacios:

Descripción 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.
Espacio y tiempo/ época
La leyenda se remonta a de los años de 1880 y 1890 en el barrio la Loma Grande de la
ciudad de Quito.
Elementos interesantes que considere:
- Bares nocturnos.
- La villa encantada de la Loma Grande
- Barrio de la loma grande
Bibliografía y Fuentes (Harvard)
 Tufiño, E., 2019. Las Leyendas De Ecuador Llenas De Misterio Y Terror. [online]

vivenuestromundo. Available at:
<https://www.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 diálogos de los personajes en la viñeta 1 de la

primera página se visualiza “las noches de Quito siempre fueron frías, en especial cerca del panecillo”

sobre un fondo tramado del panecillo de la ciudad, en las otras dos viñetas se puede apreciar los

diálogos del detective Delgado “era mi primera vez en este bar” “la gente se veía algo deprimida”

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

texto de forma clara precisa de la misma forma se puede leer las siguientes páginas hasta llegar al final

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

4. 5 Proceso de edición del texto.

Se cuenta con el guion técnico donde se puede visualizar los planos y los diálogos contados

Page 1

Panel 1 PLANO GENERAL DEL PANECILLO.

Caption Quito - cerca del Panecillo 2021 10:00pm

Caption Las noches de quito siempre fueron frías, en especial cerca del
panecillo
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Page 2

Panel 2 PLANO GENERAL DE UN BAR.

Caption Era mi primera vez en este bar

Caption La gente se veía algodeprimida

Panel 3 PLANO MEDIO DEL DETECTIVE FRANCISCO SENTADO
FRENTE A UNA BOTELLA.

Caption Pero yo no... yo estaba sereno ytranquilo

Caption Después de todo, soy el mejordetective

Panel 1 PLANO MEDIO DEL DETECTIVE FRANCISCO REVISANDO
EL MENÚ.

Caption El detective más atractivo y profesional, capaz de hacer cualquier
cosa

Caption Tanto mi trabajo como mi nombre sonmundialmente conocidos, yo
soy...

Panel 2 PLANO MEDIO DEL DETECTIVE MIRANDO ALFRENTE.

Caption Francisco Delgado

Caption Detective de leyendas

Panel 3 PLANO CONJUNTO DE UN MESERO CONVERSANDO CON
EL DETECTIVE FRANCISCO.

MESERO: ¿el señor va a tomar su quinto vaso de
agua gratis o piensa ordenar algo ya?

Detective: ¡ah! si, deme un minuto

Panel 4 PLANO MEDIO DEL DETECTIVEENOJADO.

DETECTIVE: tráigame un pan de cortesía mientras
pienso mejor que ordenar

Panel 5 FONDO BLANCO.

Caption Bueno... efectivamente soy el mejor detective de leyendas, pero el
mundo no lo sabe todavía, pero eso está a punto decambiar

Panel 6 PLANO DETALLE DE LA PUERTA DEL BARABRIÉNDOSE.

Caption Parece que ya llegó

Page 3
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Page 4

PLANO DETALLE DE LOS OJOS DE LA CONDESA.

Caption Ahí está... esos ojos azules no se confundencon nada

Panel 2 PLANO MEDIO DE LA CONDESA.

Caption Combinan perfectamente con su rubiocabello

Caption Aunque no se ve como una condesa siguesiendo...

Panel 3 PRIMER PLANO DEL DETECTIVE.

Caption Increíblemente bella

Panel 4 PLANO AMERICANO DE LA CONDESA CON ÁRBOLES DEFONDO.

Caption La leyenda cuenta que era una dama de la aristocracia, europea, muy
hermosa yacaudalada. invitaba a jóvenes galanes de quito a sumansión
en la loma grande para pasar un “buen rato”,con ella.

Caption Sin embargo, todos los galanes que visitaban su mansión terminaban
desapareciendo, nadie sabe cómo, pero los asesinaba de formas
horribles, al final se cree que escapó cuando la policía fue tras ella...
pero todo eso fue hace más de 120 años

Panel 1 PLANO CONJUNTO DE ALGUNOS HOMBRESENAMORADOS.

Caption Wow, de verdad los chicos se vuelven locospor ella, incluso hasta
luchaban por su atención

Panel 2 PLANO MEDIO DE LA CONDESA.

Caption Bueno, supongo que sería muy raro verla vestida de condesa en esta
época sin importar lo bella que fuese.

Panel 3 PLANO MEDIO DEL DETECTIVE MOSTRANDOINDIFERENCIA

Caption Bien... hora de aplicar la técnica que meenseñó la abuela

Panel 4 PRIMER PLANO DEL DETECTIVE MOSTRANDOINDIFERENCIA.

Caption Mi abuela siempre me dijo que estaba guapetón y ella nunca me
mentiría, así que lo único que debo hacer es ignorar a la chica para
que termine viniendo... espero funcione la psicología inversa

Panel 5 PLANO DETALLE DE LA MANO DE LA CONDESA GOLPEANDO
LA MESA.

Panel 6 PLANO CONJUNTO DE LA CONDESA Y ELDETECTIVE.

Caption Abuelita, tú nuncafallas

CONDESA: hola ¿no quieres tomar una copa
conmigo? yo invito
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Page 5

Page 6

Page 7

Panel 1 PLANO DETALLE DE UNA COPA DE VINO.

Caption Hasta ahora la velada va muy bien, que buenoque

La abuela me enseñó como sostienen la copa los
aristócratas, espero la condesa lo note

Panel 2 PRIMER PLANO DE LACONDESA.

CONDESA: estoy sorprendida, eres el primero en
mucho tiempo que puedo ver con mis    ojos    que    sabe
cómo se sostiene una copa de vino ¿te interesaría
continuar con esta velada en mi casa?

Panel 3 PRIMER PLANO DEL DETECTIVE.

Caption ¡genial! abuelita en serio tu nuncafallas

DETECTIVE: ¡por supuesto!

Panel 1 PLANO GENERAL DE LA CIUDAD EN LANOCHE.

Caption Conforme nos alejábamos del barrio la loma grande, nos adentramos
más en la ciudad y los edificios eran más grandes, ya no se veíancasas
coloniales

Panel 2 PLANO GENERAL DE LA CASA DE LACONDESA.

Caption Llegamos a un lugar un tanto “peculiar”, un lugar dónde no esperarías
encontrar viviendo a una condesa europea acaudalada, el lugar era
oscuro y el edificio frente a mí era viejo, por supuesto, alejado del
estilo colonial característico de las casas del barrio de la loma grande,
este lugar simplemente se describía con la palabra “viejo”, no podía
creer lo que estaba viendo.

Panel 1 PRIMERÍSIMO PRIMER PLANO DEL DETECTIVESORPRENDIDO.

Panel 2 PLANO MEDIO DE LA CONDESA SORPRENDIDA.

DETECTIVE: lo siento, pero no pienso entrar
contigo a esacasa

Condesa: ¡¿q-qué?! ¡¿po-por qué?!

Panel 3 PLANO CONJUNTO DEL DETECTIVE DECEPCIONADO Y
LA CONDESA AVERGONZADA.

DETECTIVE: ¿esta es la mansión de la bella condesa
de la loma grande?

condesa: tenía una más grande, pero la



58

tuve que vender y ahora es un supermaxi

Panel 4 PLANO DETALLE DE LOS OJOS DEL DETECTIVE DECEPCIONADO.

DETECTIVE: ¿ahora es un supermaxi?

condesa: si... me estaba quedando sin dinero y

pues... ¡¿bueno tiene algo de malo mi casa?!

Page 8

Panel1 PLANO MEDIO DEL DETECTIVE DECEPCIONADO.

DETECTIVE: no, es solo que, pensé que sería algo
más grandioso, una enorme mansión

Panel 2 PLANO MEDIO DEL DETECTIVE DECEPCIONADO.

DETECTIVE: bueno, quizás simplemente esperé
demasiado de alguien, nada más

Panel 3 PRIMER PLANO DE LACONDESA.

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

DETECTIVE: aunque ni siquiera uses ropa o
joyas ostentosas como una verdadera
Condesa

Panel 4 PRIMER PLANO DE LACONDESA.

DETECTIVE: tal vez lo que me contaban de
pequeño de la gran condesa era falso y     yo     lo
exageré en mi cabeza

DETECTIVE: ahora mismo no me enojaría si me
dices que    esos ojos azules     tuyos     son     lentillas     y
eres rubia de farmacia, incluso me reiría

Panel 5 PRIMER PLANO DE LACONDESA.

CONDESA: en serio tu... ¡acabas de firmar tu
sentencia de muerte!

Page 9

Panel 1 PRIMER PLANO DEL DETECTIVEASUSTADO.

DETECTIVE: ¡hablé de más! abuela, creo que me
reuniré con el abuelo primero
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Panel 2 PLANO GENERAL DEL DETECTIVE MANDADO A VOLAR POR
LA CONDESA
¡BOOM!

Panel 3 PLANO GENERAL DE LA CONDESA TRANSFORMADA EN
SU FORMA DEMONIO

CONDESA:    luego    de    ser descubierta    por    la policía
hace más de 100 años, estuve     escondida     por     80
años

condesa: uve que vender     todas mis      cosas,     pero
sigo teniendo el título de condesa y aun así...

Panel 4 PLANO GENERAL DEL DETECTIVE TIRADO EN ELSUELO.

CONDESA: un plebeyo como tú... se     atreve,     ¡no!
tiene la osadía de ofenderme despreciando mi
hospitalidad

Panel 5 PRIMERÍSIMO PRIMER PLANO DE LACONDESA.

Page 10

CONDESA: ¿qué sucede? ¿a dónde se fue esa lengua
afilada tuya? ¿qué pasó con esos aires de galán
quiteño?

Panel 1 PRIMER PLANO DE LACONDESA.

CONDESA: ¿te asusta mi verdadera forma?
absorbo la esencia de los      hombres      que
mato

CONDESA: ¿cómo piensas que podía matar a tantos
hombres y vivir tanto?

Panel 2 PLANO MEDIO DEL DETECTIVE CON UN ROSTROTRANQUILO.

DETECTIVE: bueno...

Panel 3 PLANO DETALLE DE LA TARJETA DE PRESENTACIÓNDEL
DETECTIVE.

DETECTIVE: Permíteme revelar mi verdadera
identidad también ¡esta es mi tarjeta!

Panel 4 PLANO MEDIO DE LA CONDESA CONFUNDIDA.

CONDESA: ¡¿EH?!

Page 11

Panel 1 PRIMER PLANO DE LA CONDESA SORPRENDIDA.

CONDESA: ¡¿Detective de leyendas?!
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Panel 2 FONDO CON TRAMA.

Caption ¡¿Acaso este chico es un detective deleyendas?!

Panel 3 PLANO MEDIO DE LA CONDESACONFUNDIDA.

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

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

Panel 4 PLANO MEDIO DEL DETECTIVE ARREGLÁNDOSE LA CHAQUETA.

DETECTIVE: Primero debemos hacerte famosa
para que no desaparezcas y luego...

Panel 5 PLANO DETALLE DEL DETECTIVE.

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

Page 12

Panel 1 PLANO MEDIO DEL DETECTIVE SONRIENDO CONCONFIANZA.

DETECTIVE: Puedes confiar    en mí,    te ayudaré    a
saciar tu hambre por     la     esencia     de     un     hombre
para que no los mates más

Panel 2 PLANO MEDIO DE LA CONDESAIMPRESIONADA.

CONDESA: ¿De verdad puedo confiar en ti?

DETECTIVE: ¡Te lo prometo!

Panel 3 PLANO DETALLE DE LA CONDESA Y EL DETECTIVEDÁNDOSE
LA MANO.

CONDESA: Recuerda que, si me mientes,   tú   serás   el
primero en morir

DETECTIVE: Claro que sí, aunque suena tentador que
sea la condesa de la loma grande quien me mate

Caption ¡una nueva! historia da inicio ¡¿qué leesperará al detective de leyendas
Francisco Delgado en sus aventuras?!

FIN
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4.6 Realización de bocetos.

Los bocetos son un paso importante a la hora de iniciar con un dibujo, ilustración puesto que son

borradores hecho con lápiz sin presentar acabados, los mismos que sirven de base de lo que se desea

alcanzar como se muestra en la figura (5)

Figura 1-4. Boceto de la primera página del cómic

Realizado por: Lara, G.; Añazco, J. 2021
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Figura 2-4. Boceto de la última página del cómic

Realizado por: Lara, G.; Añazco, J. 2021
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4.7 Distribución de los elementos en el espacio.

Para diseñar cualquier tipo de pieza gráfica es importante iniciar con una retícula que sirva de base

para la distribución de elementos dentro de la página, logrando determinar donde sestará el texto e

imágenes. En el diseño del cómic se utilizó una retícula básica, es aquella que está formada por líneas

verticales y horizontales que nos ayudan a ver mejor la composición con fines estéticos y funcionales.

Figura 3-4. Machote distribución de viñetas, globos de texto e imágenes.

Realizado por: Lara, G.; Añazco, J. 2021
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Figura 4-4. Uso de la retícula básica
Realizado por: Lara, G.; Añazco, J. 2021
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4.8 Creación de portada y contraportada

la portada consta con una ilustración del personaje principal de la historia para captar el interés de los

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

Figura 5-4. Portada

Realizado por: Lara, G.; Añazco, J. 2021
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Figura 6-4. Contraportada

Realizado por: Lara, G.; Añazco, J. 2021
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4.9 Propuesta gráfica del cómic digital La Condesa de la Loma grande.
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CONCLUSIONES

Después de haber realizado la investigación correspondiente, se puede concluir que los adolescentes

del contexto están relacionados de manera parcial con temas de leyendas y se interesan en géneros de

lectura como es el estilo cómic, puesto que el Ecuador es un país pluricultural basado en tradiciones,

costumbres y esto se ve marcado en la identidad que van adquiriendo los adolescentes.

En consecuencia de la revisión documental bibliográfica y observación de cómic populares se

concluye que los cómics, son relatos narrados mediante una secuencia de gráficos, que surgieron

desde la antigüedad y prevaleció en el tiempo, siendo un aporte significativo para la comprensión de

contenidos de grandes leyendas o historias; en estos se puede visualizar la estructura, la ilustración,

la escritura, la narrativa, las onomatopeyas, los globos de textos, las líneas de expresión que

comunican mensajes positivos a quienes lo leen.

Luego de recabar información 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 el proceso de enseñanza

aprendizaje que están realizando en esta etapa de su vida, para fortalecer la cultura y su propia

identidad.

Una vez realizado este estudio técnico, se concluye que a través del diseño gráfico se puede aportar

de forma creativa y practica con propuestas gráficas digitales, que despierte el interés de los

adolescentes por la lectura de leyendas culturales, además permite contribuir en los procesos de

formación en valores propios de su cultura.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que en las instituciones educativas se retome los temas relacionados con las leyendas

del Ecuador, para que los adolescentes puedan ir fortaleciendo los valores propios de la cultura y se

sientan orgullosos de pertenecer a un país pluricultural que han dejado marcado en la historia nuestros

antepasados.

Se puede adaptar las leyendas a un estilo más actual como el cómic, puesto que se ha convertido en

una herramienta didáctica para la educación, por estar estructurada con imágenes, permitiendo que

los adolescentes se interesen por la lectura y puedan conectarse con las historias de forma natural sin

que se una obligación.

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 el uso adecuado de bocadillos, cartelas, viñetas, ilustración, narración y guion para crear

un cómic, puesto que es la parte esencial para lograr captar la atención del público objetivo; además

valorar el diseño gráfico, por ser una herramienta eficaz para desarrollar propuestas gráficas que se

adapten al tiempo actual.



GLOSARIO

Bocadillos: Es conocido a una conversación específica de historietas y caricaturas, destinada a

integrar gráficamente el texto de los diálogos o el pensamiento de los personajes y va en formas

cuadrados, circulares, destellos etc.

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

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

grupo.

Manga: Manga es la palabra japonesa para designar las historietas en general, en consecuencia, el

manga es un estilo de cómic, que es muy reconocido en Japón, se caracteriza por presentar su

ilustración en blanco y negro.

Narrativa: Género literario moderno constituido por la novela, la novela corta y el cuento. Además,

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: Según la Real Academia Española, es la imitación del sonido de algo en el vocablo

que se forma para significarlo o vocablo que imita o recrea el sonido de la cosa o la acción nombrada.

Es usado en el comic haciendo referencia a las acciones de los personajes.

Prognosis: Conocimiento anticipado de algún suceso, conocido como un pronóstico sobre alguna

situación que posiblemente pase. En otras palabras, es una predicción de lo que puede suceder frente

a un problema que no se le da solución.

Paranormal: Que no se puede explicar científicamente porque no se ajusta a las leyes de la

naturaleza. En conclusión, es aquello que tiene que ver con la imaginación o cosas sobrenaturales que

en pocas ocasiones se puede dar como: visiones, imaginación, sueños, o está relacionado con el

mundo de los muertos.

Retorica: Conjunto de reglas o principios que se refieren al arte de hablar o escribir de forma elegante

y con corrección con el fin de deleitar, conmover o persuadir.



Retícula: Es un elemento de composición que debe tener todas las piezas gráficas, es una regla

invisible para el espectador, pero visible para quien diseña. Además, ayuda a la distribución de los

elementos dentro de una mesa de trabajo, está formada por líneas verticales y horizontales.

Semántica: El término semántica se refiere al estudio de diversos aspectos del significado, sentido o

interpretación de signos lingüísticos como símbolos, palabras, expresiones o representaciones

formales.
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ANEXOS

ANEXO A: EVIDENCIA DE LA APLICACIÓN DE LA ENCUESTA A LA POBLACIÓN.



ANEXO B: CERTIFICADO DE LA APLICACIÓN DE LA ENCUESTA A LOS
ADOLESCENTES DEL COLEGIO TÉCNICO SAN JOSÉ.



ANEXO C: BOCETO DE LA PORTADA Y CONTRAPORTADA
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