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RESUMEN

Las leyendas urbanas son narraciones que difunden costumbres, creencias y
tradiciones populares de pueblos. Suelen dejar moralejas cuyo objetivo es
instruir, informar o mejorar los valores morales en las personas, sin embargo,
muchas veces el publico, no se centra en el mensaje que algunas de ellas
ofrecen. Por ello, es importante aprovechar las enseflanzas de algunas
leyendas urbanas para difundirlas y promover la practica de valores y buenos
comportamientos sociales evitando conductas negativas, como, por ejemplo, la

prepotencia que es comun hoy en dia.

El objetivo de la presente investigacion fue evaluar la necesidad de difundir
mediante videos animados cortos, leyendas urbanas ecuatorianas que
contribuyan a la educacion en valores morales y a la practica de buenas
conductas sociales. La investigacion se desarroll6 en la ciudad de Quito, en los
centros educativos Luciano Andrade Marin, escuela La Dolorosa de Fe y
Alegria, y en los barrios EI Condado y Carcelén, involucrando a nifios,
adolescentes y adultos. Se utilizé el método de investigacion cuantitativo, con
un alcance exploratorio y descriptivo. Los instrumentos aplicados en la
metodologia fueron cuestionarios sobre las ensefianzas de las leyendas

urbanas ecuatorianas y su relacion con la prepotencia.

Los resultados mostraron que la mayoria de quitefios consideran que se vive
en una sociedad prepotente y muchos no conocen las moralejas de las
leyendas ecuatorianas. Es asi como el desarrollo del video animado de la
leyenda quitefia El Gallo de la Catedral, orientado a resaltar lo negativo de la
prepotencia, si contribuye de forma divertida a difundir los mensajes de las
leyendas urbanas y a crear conciencia en el publico sobre la practica de
buenas conductas en diversos a&mbitos de la vida.



ABSTRACT

Urban legends are narrations that spread towns’ customs, beliefs and popular
traditions. They often leave morals which main objective is to instruct, inform or
improve people’s moral values; however most of the time public doesn’t focus
on its message. Therefore, it is important to take advantage of urban legends’
teachings in order to disseminate and promote good social values and positive
behavior, avoiding negative conducts, such as arrogance which is very common

nowadays.

The aim of the current research was to evaluate the necessity of spreading,
through short animated videos, Ecuadorian Urban Legends that will contribute
to values, moral and prosocial behavior education. This research was
conducted in Quito. Specifically, at two educative centers: Luciano Andrade
Marin High School and Dolorosa de Fe y Alegria School and two popular
neighborhoods: El Condado and Carcelén. It has involved children, teenagers
and adults. Qualitative, exploratory and descriptive research methodology had
been used. Instruments applied were questionnaires about the relationship

between Ecuadorian Urban Legends’ teachings and arrogance.

Results have showed that most quitefios consider current society as an
arrogant society and many do not know about Ecuadorian Legends’ morals. For
this reason, the development of the animated video El Gallo de la Catedral
Quito’s Legend, which is directed to highlight arrogance’s negative aspects,
contributes in a fun way to spread urban legends’ messages and create public

awareness about prosocial behavior in diverse life’s areas.
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CAPITULO |
INTRODUCCION

Las leyendas urbanas son narraciones que difunden las costumbres, creencias
y tradiciones populares de ciudades o pueblos y que suelen dejar moralejas
cuyo objetivo es instruir o mejorar moralmente al publico. Las leyendas
ecuatorianas se originan en la época de la colonia y son historias de
personajes de ese tiempo. Parte de ellas son las leyendas populares quitefias
que transmiten el comportamiento social y cultural de la gente quitefia de esa
época. Las leyendas son un legado que perdura de generacion en generacion,
sin embargo, solo se cuentan, provocan risa 0 asustan, pero no se centran en
el mensaje que algunas de ellas ofrecen y son usadas con objetivos irénicos y
no con fines de instruccion, consejo o principio moral. Es asi como se puede
aprovechar las moralejas de algunas leyendas urbanas para promover sus

mensajes que son verdaderas lecciones de vida.

El presente trabajo pretende aplicar un proyecto de animacion a un caso
especifico, la leyenda quitefia El Gallo de la Catedral, que es una de las
leyendas urbanas mas queridas por los quitefios, y cuya moraleja ensefia sobre
la practica de valores morales y evitar conductas negativas, como la
prepotencia. EIl objetivo es contribuir a la difusion de las ensefianzas de las
leyendas urbanas, y que estén dirigidas a todo publico. Para ello se realizara
un trabajo de investigacion, cuantitativo descriptivo y exploratorio, con el fin de
conocer las necesidades de difusion en los quitefios y de analizar y describir
variables que intervienen en la leyenda, como son las locaciones donde la
leyenda se lleva a cabo, el contexto historico de la época, el perfil de los

personajes, etc.

El marco teorico abordara la conceptualizacion de leyendas urbanas tanto
ecuatorianas a nivel general, como quitefias en particular; valores morales;
costumbres y comportamientos sociales de la sociedad quitefia en la época de
la colonia y de la sociedad en general respecto al uso de la prepotencia;



conceptos de la animacién digital, sus tipos, técnicas y elementos basicos. El
disefio, guidn y storyboard son piezas fundamentales para captar la atencion
del publico y que el mensaje que se quiere transmitir llegue al espectador de

forma clara y precisa, incitando a su reflexion.

En la investigacion tedrica se utilizardn técnicas de lectura para recopilar
amplia informacién bibliografica. En la investigacibn de campo se emplearan
técnicas como la observacion y la encuesta. Parte de la investigacion se basaréa
en trabajos existentes para analizar, ampliar y profundizar conocimientos sobre
leyendas urbanas, valores morales y la produccidén audiovisual animada. De
esta manera, se espera que el video animado de la leyenda quitefia El Gallo de
la Catedral, contribuya con la sociedad quitefia, y la sociedad en general,
promoviendo buenas conductas sociales para una mejor convivencia social,
familiar, politica, etc., basada en valores que se edifiquen sobre el respeto

fundamental hacia las otras personas.

1.1. Planteamiento del problema

Las leyendas urbanas generalmente dejan una moraleja que es la ensefanza
que el autor quiere transmitir, sin embargo, en la sociedad ecuatoriana las
leyendas solo son contadas y transmitidas de generacion en generacion para
entretenimiento y conservar las costumbres y tradiciones del pueblo, sin
enfatizar en la ensefianza que estas ofrecen. La mayor parte de la
investigacion sobre leyendas urbanas ecuatorianas esta orientada a nifios y
joévenes, en unos casos para mantener la tradicion y difusion de las leyendas,
para devolverles el interés que han perdido, o como medios para incentivar a
los nifios a la lectura, pero muy pocos casos como un medio de trasmision de

valores.

Las moralejas se han orientado mas hacia los nifios o han sido incluidas como
objetivos irénicos. Las leyendas no solo deben entretener, sino también instruir.

Por ejemplo, en la actualidad es comun el uso de la prepotencia en todos los



ambitos, desde el doméstico hasta el politico, y en todas las personas, desde
en los nifios hasta en los adultos, por lo que se considera oportuno aprovechar
las moralejas de ciertas leyendas urbanas ecuatorianas, que difundidas a
través de videos animados cortos y divertidos, promuevan la practica de
valores morales. La prepotencia por ejemplo es una conducta triste y
vergonzosa que afecta a la sociedad en general haciendo mas dificil su

convivencia.

Una persona prepotente se cree saberlo todo, se siente superior a los demas,
estd acostumbrado a hacer lo que quiere y actia con agresividad para
conseguir lo que desea sin importarle el resto de personas, quienes deben
obedecer a sus deseos. La prepotencia suele asociarse con
la soberbia, la arrogancia y la intolerancia. Hay personas que no saben que se
estan comportando con prepotencia, por eso es importante difundir mensajes

para que reflexionen sobre su comportamiento y elijan uno mas adecuado.

1.1.1. Antecedentes

De acuerdo a la publicacion de Cortometrajes: Al rescate de las leyendas, del
diario La Hora (2012), en 1995 un grupo de productores lanzaron la idea de
hacer un proyecto dirigido a nifios y jovenes para rescatar las leyendas y
tradiciones de los pueblos del pais. La publicacion sefala que empezaron por
Quito, seleccionando historias que se iban perdiendo. Cada leyenda la
adaptaron a su época (1920), donde usaban la misma vestimenta, lenguaje y

locacion, como La Ronda y el atrio de la Catedral.

Asi el 30 de agosto del 2012, JB producciones, empresa dedicada al rescate y
difusion de leyendas y tradiciones de los pueblos, estrend en la Casa de la
Cultura Ecuatoriana el proyecto cinematografico Quito, mito y leyenda que es
una coleccion de cortometrajes de tres leyendas de Quito, La antropéfoga, La
capa del estudiante y El gallo de La Catedral. Jorge Bastidas Zea, director de

JB producciones, expresé que las leyendas y tradiciones de un pueblo se van


http://www.guiainfantil.com/educacion/comportamiento/la_agresividad_infantil.htm
http://definicion.de/soberbia
http://definicion.de/arrogancia/

perdiendo con el tiempo, y que los nifios y jévenes no conocen quién es el
Padre Almeida, don Ramon Ayala, entre otros personajes de nuestra historia.

(Cortometrajes: Al rescate de las leyendas, 2012).

El trabajo de investigacion de Argudo (2013) sobre valores humanos y las
leyendas historicas de Manuel J. Calle, tuvo como objetivo demostrar la
importancia en nifios y jovenes, de conocer el contenido de las leyendas para
fortalecer el desarrollo de los valores humanos como parte de una educacion

integral.

Respecto al tema propuesto, existen otros trabajos previos acerca de las
leyendas destinadas a devolverles el interés que han perdido o como medios
educativos para nifios, Acosta (2007) en su investigacion acerca de las
leyendas de Quito, manifiesta la importancia de conocer las leyendas en el
proceso cultural de las personas y hace referencia al desarrollo integral del nifio
y de la educacién como un proceso que dura toda la vida y que lleva al hombre

a su formacion completa.

1.1.2. Delimitacion

La investigacibn se enfocardA en las leyendas urbanas quitefias,
especificamente en la leyenda El Gallo de la Catedral, para no abarcar
leyendas urbanas de otras localidades, y respecto a los valores morales se
centrara en la prepotencia, actitud que afecta a la convivencia humana en
todos sus ambitos al quebrantar el respeto hacia las demas personas por su

modo de ser o de pensar.
1.2.  Justificacion
Se realiza un cortometraje animado atractivo y divertido de la leyenda quitefia

El Gallo de la Catedral, para transmitir los mensajes y la moraleja de esta

leyenda urbana que permiten al espectador instruirse en valores morales,



evitando conductas negativas como la prepotencia, conducta que solo trae
critica y rechazo social y, en lugar de ello, contribuir a una mejor convivencia
social basada en el respeto a los demas. El objetivo es llegar a todo publico
puesto que la educacion en valores empieza desde nifios y continta toda la
vida. La difusidon de la leyenda a través de un video corto y divertido facilitara la

comprension del mensaje que el autor quiere transmitir.

1.3. Preguntas de lainvestigacion

e ¢/Son las leyendas urbanas una buena opcidn para instruir en valores
morales?

e (El mismo estilo de comunicar la practica de valores morales a través de
las leyendas urbanas, se puede dirigir a nifios, jovenes y adultos?

e ¢(lLas leyendas urbanas quitefias ofrecen variedad de opciones para la
difusion e instruccion en educacion moral y emocional?

e ¢Sera la animacion una buena técnica de difusion de leyendas urbanas
para transmitir sus moralejas a todo publico y lograr concientizacién?

e ¢Las personas que viven en Quito, conocen las moralejas de las leyendas
urbanas ecuatorianas o quitefias y creen que es necesario difundir estas

ensefianzas para contribuir a una mejor convivencia social?

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo General

Contribuir a través de un video corto y divertido sobre la leyenda quiteiia El
Gallo de la Catedral con un mensaje moralizador que representa una

problematica social, como es el uso de la prepotencia o el abuso del poder.

1.4.2. Objetivos Especificos

e Reconocer como las leyendas urbanas representan una problematica social
de los pueblos, como es la practica de la prepotencia que afecta a todo tipo

de convivencia humana.



e Comprender cémo las leyendas urbanas contribuyen a la instruccion en
valores morales a través de sus contenidos y ensefanzas.

e Revivir a través de las leyendas parte de la cultura y tradiciones de los
ancestros, para conocer sobre costumbres y comportamientos sociales
pasados que perduran hasta la actualidad.

e Promover la practica de valores morales que dignifican al ser humano, para
contribuir a una mejor forma de convivencia social basada en el respeto.

e |dentificar las caracteristicas de las conductas prepotentes y sus
consecuencias.

e Persuadir al publico y causar reflexién sobre lo negativo de la prepotencia.

1.5. Viabilidad

1.5.1. Viabilidad Financiera

Considerando todos los recursos humanos, materiales y econdémicos, se puede
decir que si existe el dinero necesario para desarrollar este proyecto cuyo

riesgo es razonable y minimo.

1.5.2. Viabilidad Técnica

Existe la factibilidad o viabilidad técnica del proyecto planteado porque las
caracteristicas tecnolégicas a emplear hacen posible su desarrollo y el
cumplimiento del objetivo propuesto. Es decir, que la viabilidad técnica ha sido
analizada en base al tema y de ella se desprende que si es posible llevarlo a
cabo satisfactoriamente con la tecnologia disponible.

1.5.3. Viabilidad Legal

No existe ninguna condicion legal que impida la realizacion de este proyecto.


https://es.wikipedia.org/wiki/Tecnolog%C3%ADa

CAPITULO Il
MARCO TEORICO

En este marco tedrico se abordara la conceptualizacion de los siguientes temas
con el fin de analizar sus variables: 1) Leyendas urbanas; 2) Los valores

morales y la prepotencia; 3) La animacion y sus elementos basicos.

2.1. Las leyendas urbanas

2.1.1. Laleyenda

La leyenda es una narracién corta que representa las tradiciones, creencias o
costumbres de una comunidad en un tiempo y lugar. Se transmite de
generacion en generacion y muchas veces poseen un contenido moral. Las

leyendas son uno de los medios de comunicacién entre la colectividad.

Para Rogel (2012), “Las caracteristicas de la leyenda nos permiten conocer las
costumbres, sentimientos, ideales, actitudes y maneras de entender la vida de
una sociedad a través del tiempo y el espacio”. Segun Morote (2000), las

leyendas introducen en lo fantastico y maravilloso de una historia real o no.

En base a las publicaciones de Narrando Ando (2016), existen varios tipos de
leyendas: a) leyendas etiolégicas, inherentes a la naturaleza; b) leyendas
escatoldgicas, relacionadas con la vida de ultratumba; c) leyendas histéricas,
relacionadas con la historia de la humanidad; d) leyendas miticas, asociadas
con lo sobrenatural; e) leyendas religiosas, relacionadas con santos,
devociones y pactos; f) leyendas urbanas, ocurren en ciudades o pueblos con

personajes urbanos.

2.1.2. Laleyenda urbana

La leyenda urbana es la narracion del folclore de un pueblo. El folklore retine
creencias y costumbres tradicionales de una comunidad. Algunas parten de


https://es.wikipedia.org/wiki/Narraci%C3%B3n
http://www.monografias.com/trabajos12/fundteo/fundteo.shtml

hechos reales mezclados con datos ficticios. Suelen tener "moralejas" para

instruir moralmente al espectador. Las leyendas urbanas:

Abordan wuna “probleméatica” que afecta a muchas personas.
Generalmente cuentan historias que nos alertan sobre posibles peligros
gue nos pueden acechar en nuestra vida diaria. -La leyenda urbana se
encuentra en el limite de la credibilidad. Todas incluyen hechos falsos
pero algunas toman elementos de la realidad o estan basadas en algun
hecho real. Por eso, la leyenda urbana suele contarse como si fuera un

suceso verdadero. (DavidSergio, 2011)

2.1.3. Influencia en la sociedad

Las leyendas son importantes en la sociedad porque en ellas se descubre el
origen, la historia, la cultura, las costumbres y creencias, y como pensaban los
antepasados. A través de ellas se conocen lugares, hechos y se viaja en el
tiempo. La mayoria de leyendas traen moralejas que instruyen moralmente a la

sociedad y que perduraran conforme se vayan transmitiendo.

2.1.4. Formas de difusion

Las leyendas urbanas se transmiten de boca en boca o por medio de radio,
television o Internet. Desde fines del siglo XX, el internet ha sido un medio que
ha aportado muchisimo a la difusion de las leyendas urbanas y muchas de
ellas se han hecho famosas. Las leyendas urbanas extranjeras usan como

medio de difusion el cine y la television.

En Ecuador, el 30 de agosto del 2012, la productora JB producciones lanzo el
proyecto cinematografico Quito, mito y leyenda que consistia en cortometrajes
de tres leyendas quitefias. Adicionalmente en el internet, existen animaciones
cortas de leyendas quiteflas orientadas al rescate de las mismas o con un

enfoque educativo para nifios.



2.1.5. Las leyendas urbanas quitefias: la sociedad en la época colonial

Muchas leyendas ecuatorianas se originan en la época de la conquista
espafola. La ciudad de Quito nace en el siglo XVI, con su fundacion en 1534,
y tiene una larga historia de cultura y leyendas. EIl Quito antiguo cuenta con
personajes que hicieron leyendas como Cantufia, el Padre Almeida, Don
Ramon Ayala y el Gallo de la Catedral, entre otros. La ciudad cuenta con
calles, plazas e iglesias que guardan sus misterios. Entre las principales
leyendas urbanas que caracterizan a la ciudad de Quito estan la de Cantuiia, El
Gallo de la Catedral, El padre Almeida, La olla del Panecillo, El duende, La caja
ronca, La iglesia del robo, El penacho de Atahualpa, El Cristo de los Andes, El
altimo ensuefio de Manuelita, En la casa 1028, La capa del estudiante, y

demas.

En la época de la colonia las clases sociales de Quito estaban muy divididas y
no se respetaban los derechos de las clases bajas. Los indios tenian trabajos
pesados y cobraban poco, los negros eran esclavos, los mestizos no tenian
acceso a cargos publicos y los criollos y esparfioles se dedicaban a la politica,
al comercio y eran de la clase social alta. Porras (2011), en su publicacién,
sostiene que la élite quitefia de la época de la colonia eran familias adineradas,
propietarios de grandes extensiones de tierras y habidos de prestigio social y
de poder politico. Asi aparecieron los linajes y apellidos. “El desprecio y el
prejuicio hacia la mezcla racial fueron elementos primordiales de la sociedad de
la época” (Banco de la Republica de Bogota, 2012), esto hace notar que la
intolerancia, el irrespeto y la prepotencia, eran parte de la cultura de la

sociedad quitefia en esta época.
2.1.6. Laleyenda urbana quitefia El Gallo de la Catedral
Esta leyenda nace en el centro historico de la ciudad de Quito, en la Plaza

Grande o Plaza de la Independencia, que esta ubicada en las calles Venezuela
y Garcia Moreno y en donde se encuentra la famosa iglesia de la Catedral,
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donde en lo mas alto de su cuspide se encuentra un gallo de metal que se
mueve al compas del viento. Se ha seleccionado esta leyenda, primero, porque
llama la atencién que uno de los personajes principales, el gallo de la catedral,
sea quien origina la moraleja y, segundo, porque la leyenda ofrece una leccion
de vida con broma y humor para quitar los vicios y las malas conductas de
personas prepotentes. Resalta el respeto a la demas personas, a sus formas

de pensar y a sus condiciones personales.

La iglesia de la Catedral fue construida en el siglo XV, el afio 1.535 y su re
construccion culmind en 1.806. La iglesia tiene estilos artisticos como el
barroco y rococ6. Cuenta con una interesante coleccion de obras de arte,
pinturas y esculturas de la época colonial y de la republica. En una de las
cupulas se coloco un gallo de hierro cuya funcion es avisar la direccion del
viento. Es en esta iglesia donde se encuentra el gallo de metal, principal

protagonista de la leyenda.

2.2. Los valores morales y la prepotencia

2.2.1. Los valores morales

Los valores morales se desarrollan a través de la experiencia y educacion,
permiten a los seres humanos buenas acciones para que vivan con dignidad.
Sin embargo, cada persona tiene libertad para elegirlos ya que no son
obligacion acogerlos. Los valores facilitan la convivencia en todos los entornos,
personal, familiar, laboral, social, etc. Entre los principales valores morales
estan el respeto, la dignidad, la amistad, la humildad, la libertad, la prudencia,

la tolerancia o la honestidad.

La tolerancia parte de la idea de que todos son diferentes y que deben respetar
las ideas y valores de los demas. El respeto es esencial en toda cultura y
sociedad para poder convivir adecuadamente con quienes piensan diferente a
los otros, porque de lo contrario, con una actitud negativa, se estaria violando

su libertad, que es el valor fundamental de los seres humanos.


http://www.monografias.com/trabajos13/quentend/quentend.shtml%23INTRO
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Para Cuevas (2011) la tolerancia “Es el reconocimiento y respeto de los otros y
de su libertad. Es el elemento de convivencia entre sujetos con plenos
derechos respaldados en la ley que los engloba a todos por igual”’. Para
Olivares (2013) el respeto es la “capacidad de actuar conforme a los derechos
de los demas”. La tolerancia y el respeto son la base para una buena
convivencia social. Los valores morales son enemigos de la prepotencia que

afecta la convivencia.

2.2.2. Laprepotencia

La prepotencia esta ligada al poder, es el abuso de poder que alguien ejerce
sobre otros. En 2012, Balmes sostuvo que:

Quienes no aceptan un no como respuesta, quienes entienden que
dominan la verdad de modo exclusivo, quienes se alteran ante aquellos
que le llevan la contraria, quienes no saben manejar la frustracion y
defienden sus criterios a través de la agresividad y buscan siempre que
su punto de vista subyugue el de los demas se definen en una palabra:

prepotentes. (p.1)

Una persona prepotente necesita demostrar su poder, cree que siempre tiene
la razdén y no acepta otras opiniones, tiene problemas para vivir en sociedad.
En este punto surge la pregunta ¢Qué le hace a un ser humano prepotente?.
Misol (2010) sefiala que cuando a un nifio se le complace en todo y cuando los
padres obedecen a todos sus berrinches, se esta formando una personalidad
prepotente puesto que el nifio piensa que con una pataleta puede manipular y

cambiar la opinion de sus padres.

El mismo autor sostiene que estos nifios en la vida adulta no toleran las
frustraciones, que a un “no” como respuesta, piensan que las personas estan
en su contra o estan equivocadas, no sabe que todo tiene un ‘si’ y un ‘no’. De

esta manera, el nifio debe comprender que su prepotencia o actitud
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manipuladora no le llevara a algo bueno. Lo mismo les pasa a las personas que
son juzgadas a cada momento y que se les exige excelencia, suelen ser

arrogantes y preocupados por el ‘qué diran’, concluye el autor.

La sobreproteccion y el exceso de mimos también son causa para que el nifio
tenga problemas con su imagen de adulto. El prepotente se cree infalible, es
arrogante, vanidoso y carece de humildad, tiene una excesiva valoracion de si
mismo, se siente superior y ofende a los demas, por ello se impone por la
fuerza para que los demas se sometan a su voluntad. La prepotencia es una

conducta negativa que solo trae criticas, soledad y rechazo de la sociedad.

2.2.3. Laprepotencia en la sociedad actual

La prepotencia se vive a diario en hogares, puestos de trabajo, servicios
publicos y hasta en las acciones del Estado. Acufia (2013) sefiala que para
Aranguren, autor del libro Filosofia y Vida Intelectual, “el poder puede
convertirse en prepotencia” cuando éste afecta a valores vitales, a vigencias
sociales o cuando suprime cierta libertad personal, sefiala que cuando el
Estado invade competencias que no le corresponden, cuando oculta alguna
realidad o cuando utiliza medios de comunicacion para favorecer a unos grupos
y perjudicar a otros, el poder se esta convirtiendo en prepotencia. Es asi como
la prepotencia es una cualidad comun hoy en dia, coincidiendo en lo que

sefala Acufia en su articulo.

2.3. La animacién digital

2.3.1. Concepto

La animacion es una técnica para dar movimiento a imagenes 2D o 3D
inanimadas. Para Faber y Walters (2004) “La animacion se identifica como la
‘técnica de filmar sucesivos dibujos, posiciones, marionetas o0 modelos para
crear una ilusion de movimiento cuando la pelicula es mostrada como una

secuencia”. Para el grupo Animacion Digital (2010), en los videos de animacion
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digital se construyen movimientos inexistentes (imaginarios) que son
construidos por secuencias de imagenes, proyectadas con un intervalo regular

de tiempo.

Un proceso de animacion tiene cuatro etapas: preproduccién, produccion,

postproduccién y distribucion.

2.3.2. Historia de la animacion

En base a la publicacién de Vilamitjana (2011), los origenes de la animacion
digital fueron: a) Antoine Ferdinand Plateau (1801 - 1883) crea el
fenaquistoscopio (ver Figura 1), una serie de imagenes pintadas en pasos del
movimiento, basados en la persistencia de la imagen en la retina; b) Ritter
Simon von Stampfer (1792 - 1864) crea el estroboscopio, igual al de Plateau; c)
Eadweard Muybridge (1830-1904) fotografo, hizo el experimento de “el caballo
en movimiento”, con fotografias del caballo a galope en diferentes etapas para
demostrar que hay momentos en que el caballo no apoya las cuatro patas en el

suelo (ver Figura 2).

Figura 1. Fenaquistoscopio. Tomado de Historia
de la animacién (2011), por N. Vilamitjana.
Madrid, Espafia.
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Figura 2. El caballo en movimiento. Tomado de Historia de la animacién
(2011), por N. Vilamitjana. Madrid, Espafia.

Ledn (2008) sefiala que, a partir de 1920, las técnicas de animacion empezaron
mejorando en el desarrollo y realismo. Se destacan los avances de los
hermanos Fleischer, quienes crearon técnicas que tomaria Walt Disney para

alcanzar el éxito.

El gran referente llegé en 1995, cuando se credé en computador la primera
pelicula de animacién, Toy Story que gané el Oscar y abrio las puertas a otros
estudios del mundo digital. Entre los mejores estudios de animacion se
encuentran la DreamWorks Studios (1994), Pixar Animation Studios (1995, Toy
Story), Walt Disney Animation Studios (Disney), Touchstone Pictures, Miramax
Films, Disney Toon Studios, Hollywood Pictures, y Warner Bros. Entre las
mejores producciones, a mas de Toy Story, estan Kunfu Panda, Cars,

Buscando a Nemo, Shrek, Ice Age, Monsters Inc, Up, entre otras.

2.3.3. Laanimacion en el Ecuador

Segun la publicacién de Lambert (2015), la animacion en el Ecuador inicié en
1964, con el caricaturista Gonzalo Orquera, en el canal -cuatro
(Orcatura). Desde sus inicios, la animacién en el Ecuador ha estado orientada
a la publicidad. Al final de los 80 dos empresas ecuatorianas ofrecieron sus

servicios: Craps Productions en Quito e Image Tech en Guayaquil.
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En 1984, la empresa Cinearte presentdé a Don Evaristo para campafias del
Municipio de Quito, y a Maximo, personaje creado por Disney, para dar
consejos de salud. En 1992 aparece la produccion de Juan Pueblo para hacer
campafas del Municipio de Guayaquil (ver Figura 3). En la actualidad
la animacion digital en Ecuador se ha dirigido a comerciales televisivos y

animaciones cortas.

¥

Figura 3. Juan Pueblo. Tomado de Apuntes de Juan Pueblo
(2010), por L.R. Pefiaherrera Bermeo. Ecuador.

2.3.4. La animacion y difusion de leyendas ecuatorianas

Existen animaciones de leyendas urbanas ecuatorianas como La caja ronca, El
cura sin cabeza, La Mariangula, La llorona, La dama tapada, La Leyenda del
Panecillo, Cantuiia, La casa 1028, El Padre Almeida, El Gallo de la Catedral,
entre otras. Sin embargo, no todas estas leyendas instruyen moralmente y la
mayoria de animaciones estan orientadas hacia el entretenimiento, mas que

hacia sus ensefianzas o moralejas. El mayor medio de difusién, es el internet.

2.3.5. Tipos y técnicas de animacion

La animacion se divide en animacién 2D y animacion 3D, y estas a su vez

se subdividen en animacion tradicional y digital.
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a) Animacion Tradicional

Es la técnica de animacién mas antigua, llamada también animacion clasica.
Se basa en el dibujo secuencial de cada fotograma (imagenes impresas),
creando imagenes en movimiento. En este tipo de animacion estan los dibujos
animados y también técnicas de stop motion. Este tipo de animacién aun se

usa en cortometrajes y en paises de Europa y Japon.

e Animacion Tradicional 2D: se basa en el dibujo, en este tipo constan
técnicas como las de recorte, el dibujo animado, la rotoscopia vy la técnica

con arena o pintura en 6leo.

e Animacion Tradicional 3D o stop motion: basada en fotografia cuadro a
cuadro de mufiecos u objetos tridimensionales hechos con plastilina, arcilla

u otros materiales.

b) Animacion Digital

Llamada también animacién por computadora o animacion informatica. El
disefio, modelado y renderizado se hace con programas informaticos. Con esta
técnica se crea imagenes 2D o 3D en movimiento a través del computador. Las
imagenes 2D se usan para proyectos que requieren un rapido renderizado (ver
Tabla 1).


https://es.wikipedia.org/wiki/Fotograma
https://es.wikipedia.org/wiki/Stopmotion
https://es.wikipedia.org/wiki/Computadora
https://es.wikipedia.org/wiki/Renderizar
https://es.wikipedia.org/wiki/Renderizar
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Tabla 1
Tipos de técnicas de animacion
Tipo Técnicas
2D Animacién con soporte Dibujos Dibujando y grabando cada
bidimensional animados fotograma o a través de acetatos
para dibujar escenas una sola
Se parte de imagenes vez.
planas Rotoscopia Filmar actores reales y luego usar
sSus movimientos y contornos
para crear dibujos animados.
Animacion Fotografiar desde arriba figuras
con recortes hechas con cartulina, papel, tela
o fotografias.
Animacion El artista dibuja y modifica un
con arena dibujo que va haciendo en arena
sobre una mesa de luz.
3D Animacién con soporte Stop Motion Basada en fotografias de objetos
tridimensional o figuras de plastilina u otros
materiales. Usa la grabacion
Se parte de imagenes "fotograma a fotograma®.
que emulan objetos . o
reales 3D virtual El proceso de modelado, rigging
y animacion se realiza a través de
herramientas informéticas como
3DMAX, Maya, Cinema 4D.

Nota. Principales técnicas de animacién en 2D y 3D.

2.3.6. Elementos y principios bésicos de la animacién

a) Historiay guion

El guidn literario es un documento con dialogos, lugares, situaciones, acciones

y otras especificaciones técnicas para la produccion de una animaciéon. El

guionista literario crea la obra, que puede ser historia original o adaptada de



https://es.wikipedia.org/wiki/Fotograf%C3%ADa
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otro guion que ya existe. A partir de este guién, el director lo adapta a
soluciones audiovisuales creando un guién técnico. EIl guion literario detalla el
contenido de cada escena por secuencias. EIl guidn técnico detalla los planos
cinematograficos de las escenas del guion literario. A partir del guién literario

se busca el financiamiento, las locaciones, los intérpretes, etc.

Para Chavez (2013) “El guidn es el relato escrito de lo que va a suceder en la
pelicula” y el mismo autor manifiesta que el guién literario “es el plan visual

para el proyecto”.

b) Storyboard

El storyboard es un guién grafico que contiene dibujos en secuencia para
comprension o pre visualizacion de una historia antes de producir la
animacion. El guion grafico ayuda a planificar la animaciéon y a realizar
cambios antes de animar. Por lo general se dibujan con lapiz. El storyboard se
desarrolld por primera vez en 1930 en el estudio de Walt Disney y se hizo

popular en 1940 en la produccién de peliculas de accidn.

c) Disefio de personajes

El disefio de personajes es un proceso creativo donde se crean los actores del
proyecto con personalidad propia, sentimientos y forma de actuar. Los
elementos para el disefio de un personaje son la anatomia, silueta y
personalidad. Como sostiene Navarro (2012), antes de crear el personaje se le
debe estudiar y analizar mucho para saber quién es, de dénde viene y cual es
su motivacion, para luego crear su personalidad y su forma de actuar. En esta
etapa es importante el uso de la observacion, por ejemplo, observar o imaginar
¢, COmo camina una persona triste? ¢ Como sonrie? ¢ Coémo camina una planta?
¢,Como corre un perro? ¢Como volaria un pez?. Al personaje se le da un
nombre, género, edad, nivel de educacion, estilo de vida, apariencia, forma de
moverse, modales, forma de expresarse, gestos, expresiones, actitud, etc (ver

Figura 4).


https://es.wikipedia.org/wiki/Walt_Disney
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Figura 4. Disefio y creacion de personajes. Tomado de Practicas Rigging y animacion de
personajes en Maya de Nuestro Diplomado en Dr. Graphic (2013), por Dr. Graphic
Venezuela. Venezuela.

d) Animacion

La animacion es un trabajo que usualmente requiere de muchas horas. La
animacioén digital en 3D es un proceso complejo que requiere previamente de
otros procesos, como son el modelado y el rigging. Para el modelado de
objetos existen geometrias como NURBS, modelado poligonal y el modelado
de imagenes que convierte una fotografia a 3D con técnicas como

la fotogrametria.

De acuerdo a la publicacion de EcuRed (2016), los objetos se pueden animar
en cuanto a la rotacion, escala o traslacion del objeto en sus ejes X, Y, Z; 0 a
través de esqueletos, que son una estructura central para alterar la forma y
movimientos del objeto; mediante deformadores que produzcan, por ejemplo,
una deformacion sinusoidal; o en cuanto a dinamicas para simulaciones de
ropa, pelo, etc. Autodesk Maya es uno de los programas informéticos para
modelado, animacion y renderizacién de objetos 3D, simulacion de cabello,

ropa, fluidos, etc.


https://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n
http://www.ecured.cu/NURBS
http://www.ecured.cu/IBM
http://www.ecured.cu/Fotogrametr%C3%ADa
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La animacion digital en 2D es un proceso de animacion menos complejo, ya
que sus programas informaticos facilitan y simplifican el proceso, y una
cualidad es la sencillez en el uso que permite crear animaciones rapidas y
efectivas. Adobe Flash es uno de los principales programas de animacion 2D
en Internet y la television. Tonn Boom Harmony es otro programa de animacion
2D usado en las series televisivas Cartoon Network, Steven Universe, Bob

Esponja, entre otras.

e) Rigging

El rigging es un proceso orientado a modelos tridimensionales que implica
hacer el esqueleto de un personaje hueso por hueso y poner controladores. De
acuerdo con Garza (2014), “Los rigs son sistemas de cadenas de huesos y
objetos de control, con o sin caracteristicas interactivas, que sirven para definir
deformaciones sobre un objeto geométrico”. La cantidad de huesos depende
de los tipos de movimientos que se quiere que haga el personaje. Con esto se

puede hacer mover la boca, ojos, musculos, etc (ver Figura 5).
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Figura 5. Rigging. Tomado de Animacion digital: el rigging explicado para tios y tias.
(2013), por V. Paredes. Chile.
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f) Texturas

Cuando un personaje o escenario ha sido creado, es necesario aplicarle
texturas para que tenga una apariencia lo mas cercana a lo natural. En
ilustracion se pueden hacer texturas manualmente aplicando técnicas de dibujo
y pintura o texturas digitales a través de programas informéticos como el
Photoshop, 3DMAX, MUDBOX (ver Figura 6).

Figura 6. Texturas digitales en photoshop. Tomado de 130+Texturas
para descargar. Water Drop (2010), por Creative Design Magazine.

g) Render

Render es un proceso final en el que se procesan iluminacion, texturas,
materiales y la animacion para generar imagenes realistas a partir de modelo

3D o escena creada. De acuerdo a la publicacion de EcuRed (2016):

El software de rénder puede simular efectos cinematograficos como el
de la luz dispersa, la profundidad de campo y el desenfoque de
movimiento que aportan realismo a la escena. Hay otras técnicas para
simular efectos naturales como la lluvia, el humo, el fuego, la niebla, el

polvo y otros efectos de luz refractante.


http://www.ecured.cu/Software
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Existen varias técnicas de render, desde las mas sencillas, como el
render de alambre, hasta el render basado en poligonos. El proceso de
render ha ido aumentado su capacidad de calculo para simular gran
cantidad de procesos fisicos complejos permitiendo cada vez mayor
realismo. Estudios de cine que producen animaciones por ordenador
hacen uso del render farm o granja de rénder para acelerar la

produccion de fotogramas. (p.7)

h) lluminacién

En la creacion de productos audiovisuales es importante la aplicacion de
técnicas de iluminacion por ordenador en objetos y escenarios. La técnica mas
frecuente es la iluminacion en tres puntos que es muy utilizada en el entorno
3D porque ayuda a enfatizar las formas tridimensionales de una escena, al
estar iluminada desde todos los angulos.

La técnica de tres puntos involucra la luz principal o dominante que provee la
iluminacion principal y reparte sombras, y las dos luces restantes llamadas de
relleno, una primaria y la otra secundaria cuya funcién es “modelar la
iluminacion indirecta que se produce por lo rayos de la luz principal en las

superficies del entorno” (Llogari y Ulldemolins, 2011).

En graficos por computadora, la lluminacion Global o Gl son algoritmos que
intervienen sobre la luz e ilumina espacios que la luz fuente no alcanza a
iluminar. Estos algoritmos simulan luz como fotones y el mas implementado es

el algoritmo Photon Map.

i) Sonido

Los efectos de sonido pueden resaltar los objetos animados o0 animaciones en
general. Existen diversos efectos de sonido para animaciones que pueden ser
controlados y ajustados a las necesidades del productor con software

especializado. Los efectos de sonido pueden ser de fuego ardiendo, agua
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cayendo, etc. Un efecto de sonido es un sonido artificial que se crea, se graba
y se reproduce. En la produccion la musica, el dialogo y los efectos de sonido

son separados.

j) Postproduccion

La postproduccién es la ultima etapa de la produccion de un proyecto de
animacion, en la que se da unidad al proyecto y se afiaden detalles previos a la
edicion. Las actividades mas importantes en esta etapa son la edicion, la
sonorizacion y los efectos especiales. En la edicidon se debe considerar el orden
de las tomas y la duracién. En la sonorizacion se construye la banda sonora
uniendo voces, sonido, musicas y efectos de sonido. En los efectos especiales

se crean ilusiones opticas. Existe la postproduccion de video y la de audio.
El proceso completo de postproduccion contempla las siguientes fases:

e Captura de la imagen para realizar el montaje del video.

e Digitalizacién y resolucién de imagenes, para fotografias.

e Edicion de video en la que se seleccionan y ordenan todas las escenas
para crear la narracion audiovisual definitiva. Los principales programas
de montaje de video son Adobe Premier, Final Cut y Vegas.

e Edicion de audio, donde se acoplan todos los elementos de sonido como
dialogos, efectos de sonido, musica, etc. controlando la distorsion. Los
programas de edicion de audio son el Pro Tools y Adobe Audition.

e Creacion de efectos especiales digitales con programas como After
Effects y Apple Shake.

Al final de esta etapa de postproduccion el producto audiovisual esta listo para

su distribucién y exhibicion.


https://es.wikipedia.org/wiki/Sonido
https://es.wikipedia.org/wiki/Di%C3%A1logo
https://es.wikipedia.org/wiki/V%C3%ADdeo
https://es.wikipedia.org/wiki/Imagen_digital
https://es.wikipedia.org/wiki/Imagen_digital
https://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Premiere_Pro
https://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Premiere_Pro
http://www.sonycreativesoftware.com/vegaspro
https://es.wikipedia.org/wiki/After_Effects
https://es.wikipedia.org/wiki/After_Effects
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

3.1. Disefio de investigacion

El objetivo de una investigacién es tener una visidn general y aproximada de
una determinada realidad. El disefio de la misma es el plan para obtener la

informacion a investigar.

La investigacién propuesta es de tipo cuantitativa, exploratoria y descriptiva, y
permite obtener informacién acerca del conocimiento y difusion de leyendas
urbanas ecuatorianas y sus ensefianzas, asi como del comportamiento

prepotente en la sociedad quitefia.

Esta informacion permite caracterizar las necesidades de difusion de leyendas
urbanas ecuatorianas orientadas a educar en valores y a propiciar buenas

conductas sociales.

De la tabulacién y analisis de las encuestas realizadas se podra obtener los
diferentes puntos de vista por parte de los encuestados sobre el tema e
identificar la situacion actual sobre el conocimiento de las ensefianzas morales
de las leyendas urbanas ecuatorianas y de la conducta prepotente en la

sociedad.

Los resultados de la investigacion permitiran elaborar una alternativa de disefio
de una animacion digital basada en las leyendas urbanas ecuatorianas como
posible contribucion al problema encontrado y tener claro el mensaje de
comunicacién sobre la practica de buenas conductas sociales evitando otras

negativas, como es la prepotencia.

De aqui parte el disefio y desarrollo del guién literario, el storyboard y el

animatic, como elementos que permitiran el desarrollo de un producto
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audiovisual animado para contribuir a la solucion del problema planteado,

identificando los temas mas importantes.

3.2. Métodos

3.2.1. Exploratorio: se realizard& una exploracion inicial para obtener

informacion que lleve a una investigacion mas completa.

3.2.2. Descriptivo: el objetivo sera medir las caracteristicas de la muestra
frente a la problemética a investigar. Se indagar4 en las necesidades de
difusién de leyendas urbanas ecuatorianas orientadas a la instruccién en

valores morales y buenas conductas.

3.2.3. Cuantitativo: se empleara la encuesta a través de la aplicacion de
cuestionarios con los que se pretende obtener retroalimentacion acerca de los
objetivos planteados. La informacién de estos cuestionarios fortalecera la

investigacion y el disefio de la propuesta para contribuir a la posible solucion.

3.3. Establecimiento de parametros

3.3.1. Poblacién

El campo de investigacién corresponde a nifios, jovenes y adultos de diversos
grupos y clases sociales de la ciudad de Quito, de centros de estudios y de

barrios de la ciudad.

3.3.2. Muestra

La muestra estuvo conformada por alumnos de los centros educativos Luciano
Andrade Marin y la Dolorosa de Fe y Alegria y por personas de dos barrios de
Quito, EI Condado y Carcelén involucrando a nifios, jévenes y adultos. En total

se realizaron 110 encuestas de la siguiente manera:
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Tabla 2

Organizacion de las encuestas

Lugar de la muestra Numero participantes
Alumnos del colegio Luciano Andrade Marin 45
Alumnos de la escuela fiscomisional La 35

Dolorosa de Fe y Alegria

Vecinos de la Urbanizacién El Condado 15

Vecinos del Barrio de Carcelén 15

Nota. Lugar de la muestra y nUmero de participantes.

3.4. Variables

Las variables constituyen los parametros con los cuales se va a dar solucion a
un problema. Las variables independientes son el centro de la investigacion y
son manipuladas y medidas por el investigador, mientras que las variables
dependientes son el resultado de dicha medicion.

3.4.1. Variables independientes

Como variable independiente se tomara en cuenta lo que se quiere probar, es
decir, el porcentaje de ciudadanos que desconocen la existencia de leyendas
urbanas ecuatorianas con propositos de instruccion moral o que no son
difundidas con ese fin y cuantos ciudadanos consideran que se vive en una
sociedad prepotente. EIl objetivo es analizar la necesidad de difundir leyendas
urbanas con propdsitos de instruccidon moral para contribuir a la solucion de

uno de los muchos problemas sociales, como es la prepotencia.

3.4.2. Variables dependientes

Las variables dependientes surgen del andlisis de las variables independientes,
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para construir una propuesta de animacion entre las que se tienen las

siguientes:

e Guidn

e Personajes y escenarios
e Storyboard

e Animatic

e Animacion

3.5. Técnicas e instrumentos de Investigacion

3.5.1. Lectura: es un medio importante para conocer, analizar y seleccionar
aportes teoricos y técnicos sobre leyendas urbanas, valores morales, la

prepotencia y la animacion digital.

3.5.2. Observacion: se buscaran y analizardn videos animados sobre

leyendas urbanas ecuatorianas y quitefias existentes.

3.5.3. Encuesta: se aplicard un cuestionario para detectar necesidades de
difusién de leyendas urbanas ecuatorianas orientadas a la ensefianza en
valores morales y buenas conductas. Para el efecto se realizaran dos
cuestionarios con las mismas preguntas, una orientada a nifios (ver Anexo 2) y
la otra orientada a jévenes y adultos (ver Anexo 1), la Unica diferencia es el

lenguaje empleado para extraer informacion mas precisa.

3.6. Tabulacién, analisis y resultados de la encuesta

El 80% de jévenes y adultos desconoce de leyendas urbanas ecuatorianas que

ensefien en valores morales o la practica de buenas conductas (ver Figura 7).
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Leyendas ecuatorianas que instruyen

Figura 7. Leyendas ecuatorianas que instruyen.
El 90% de niflos desconocen de leyendas quitefias que les ensefien a

comportarse bien (ver Figura 8).

NINOS
Leyendas quitefas que educan

Figura 8. Leyendas quitefias que educan.
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El 85 % de toda la muestra desconoce la moraleja de la leyenda quitefia El
Gallo de la Catedral. EI 15% que conoce dice que la moraleja es “no ser

borracho” (ver Figura 9).

Moraleja de la leyenda
El Gallo de la Catedral

Figura 9. Moraleja de la leyenda El Gallo de la Catedral.

El 65% de toda la muestra no han visto videos de leyendas ecuatorianas o
quitefias. El 34% que si ha visto dice haberlo hecho en el internet y el 1% en

centros educativos u otros sitios (ver Figura 10).

Videos de leyendas ecuatorianas o
quitenas

Figura 10. Videos de leyendas ecuatorianas o quitefias que instruyen.
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El 50% de jovenes y adultos, respecto a la sociedad quitefia, creen que es una
sociedad altamente prepotente, el 48% medianamente prepotente y el 2% que
no es prepotente (ver Figura 11). Los sitios donde encuentran mas estas
actitudes son: en centros educativos, lugares de trabajo, barrio, servicios

publicos y ambito politico.

Sociedad quiteia prepotente

Figura 11. Sociedad quitefia prepotente.

El 99% de niflos dicen conocer a otros nifios que se creen los mejores en todo
0 superiores a los demas, que siempre se burlan de otros nifios o que acttan

con agresividad para conseguir algo (ver Figura 12).

Ninos que conocen a personas
prepotentes

Figura 12. Nifilos que conocen a personas prepotentes.
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El 70% de jovenes y adultos considera que ante una persona prepotente es

mejor guardar silencio, el 30% cree que es mejor enfrentarla (ver Figura 13).

Enfrentar a una persona prepotente

Figura 13. Enfrentar a una persona prepotente.

El 80% de nifios dicen que a los nifios prepotentes hay que enfrentarlos como
medio de defensa (ver Figura 14).

NINOS
Enfrentar a un prepotente

Figura 14. Enfrentar a un prepotente.
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El 99% de jévenes y adultos considera que si sera de utilidad para contribuir a
educar en valores, difundir videos animados de leyendas ecuatorianas o
quitefias que enfaticen en la practica de buenas conductas sociales, evitando
algunas dafiinas como el caso de la prepotencia. Asi mismo, al 99% de nifios le
gustaria ver videos de leyendas ecuatorianas y quitefias que ensefien a los

nifios a comportarse bien (ver Figura 15).

Videos animados de leyendas para educar
en valores

Figura 15. Videos animados de leyendas para educar en valores.

3.6.1. Conclusiones de la encuesta

La mayoria de encuestados si cree que las leyendas urbanas entretienen y
también educan, sin embargo, el 85% de ellos, entre nifios, jévenes y adultos,
no supieron nombrar leyendas ecuatorianas o quitefias que ensefien valores
morales. Muchos de ellos conocen la leyenda quitefia El Gallo de la Catedral,
pero el 85% desconocia sus ensefanzas y solo el 15% decian que su moraleja
era “no ser borracho”. El 65% no ha visto videos de leyendas ecuatorianas y
solo el 34% manifestd haber visto pocos videos en el Internet y el 1% en

centros educativos.

La difusion de estas leyendas con fines de instruccion moral deben apuntar a
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una problematica social, es asi que se hizo el estudio de la prepotencia en la
sociedad, donde el 50% de los encuestados jovenes y adultos considera que
se vive en una sociedad altamente prepotente, el 48% en una sociedad
medianamente prepotente y que estos comportamientos se observan mas en
centros educativos, lugares de trabajo, en el barrio, en servicios publicos y en
el ambito politico, y el 70% considera que es mejor ignorar a una persona
prepotente. En cambio, el 99% de los nifios manifiestan conocer a nifos
prepotentes y el 80% consideran que es mejor enfrentarles como medio de

defensa.

Para concluir, el 99% de jovenes y adultos considera urgente y necesario
difundir videos animados de leyendas que eduquen y propicien la practica de
buenas conductas sociales, evitando algunas dafiinas como la prepotencia, y el
99% de los niflos manifestaron que les gustaria ver videos de leyendas
ecuatorianas y quitefias que enseilen a los nifos a ser educados y

respetuosos.
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CAPITULO IV
PROPUESTA DE DISENO Y ANIMACION 2D

4.1. Justificacion

La difusion de leyendas urbanas orientadas a la instruccion moral es un medio
para educar al puablico en valores. La leyenda quitefia El gallo de la Catedral, a
mas de mostrar caracteristicas de la sociedad quitefia en la época colonial,
contribuye a incitar a la reflexion y concientizacibn sobre conductas

inadecuadas y fomentar otras para una mejor convivencia familiar y social.

Muchos jovenes y adultos conocen la leyenda pero no se han centrado en sus
moralejas, que estan orientadas a persuadir sobre el no beber, no insultar a las
personas, no al machismo y no a la prepotencia. Es asi que, para contribuir a
la practica de buenas conductas sociales, es necesario difundir la leyenda, y
una manera es a través de un video corto animado que enfatice la problemética

gue se quiere transmitir y se llegue con el mensaje que la leyenda ofrece.

4.2. Recursos

4.2.1. Humanos

Para las etapas de preproduccion, produccion y postproduccién, se cuenta con
el profesor de metodologia, el profesor-tutor de tesis y una alumna para el
desarrollo del presente trabajo. Ademas de tres personas para la grabacion de
audio: una sosteniendo el micréfono, otra en los controles y otra locutando.
4.2.2. Materiales

Se requiere de un computador, camara de fotografia y video, tripode, software

para ilustracion y animacion digital, software para efectos especiales, software

para sonido y edicion de video y retroproyector.



4.2.3. Presupuesto

Tabla 3
Tabla de presupuesto general para el desarrollo de una animacion
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PRESUPUESTO GENERAL
Cortometraje de animacion
Nombre del Proyecto El Gallo de la Catedral.
Dirigido a Todo publico
Productor Patricia Carolina Vera Yacelga
Duracion 3 minutos 55 segundos
Presupuesto general 9.615 100%
Pre produccién: 3.400 35,4%
1 | Idea 300 3,1%
2 | Investigacion 400 4.2%
3 | Guion 500 5,3%
4 | Storyboard 400 4,2%
5 | Disefio de escenarios 600 6,2%
6 | Disefio de personajes 600 6,2%
7 | Animatic 600 6,2%
Produccion: 3.600 37,4%
1 | Materiales y texturas 400 4.2%
2 | Animacion 2400 25%
3 | Voces 500 5,2%
4 | Intro 200 2%
5 | Cierre créditos 100 1%
Postproduccién: 1.800 18,7%
1 | Sonido 500 5,2%
2 | Mdasica 200 2%
3 | Efectos especiales 300 3,1%
4 | Edicién 400 4,2%
5 | Render 400 4.2%
Gastos Administrativos: 815 8,5%
1 | Teléfono 50 0,5%
2 | Internet 60 0,6%
3 | Papel 5 0,1%
4 | Camara de fotos y video 350 3,7%
5 | Tripode 50 0,5%
6 | Software general 200 2,1%
7 | Transporte 100 1%

Nota. Presupuesto general aproximado de cortometraje de animacion El Gallo de la Catedral.



4.3. Cronograma de actividades

Tabla 4

Cronograma de actividades de proyecto animado El Gallo de la Catedral.
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
Produccion de cortometraje animado
El Gallo de la Catedral
Fase | Actividades | Mesl | Mes2 | Mes3 | Mes4 | Mes5 | Responsable
PRE Idea Paty Vera
Investigacion Paty Vera
Guioén Paty Vera
Storyboard Paty Vera
Disefio de Paty Vera
escenarios
Disefio de Paty Vera
personajes
Animatic Paty Vera
PRO | Animacion Paty Vera
Voces Paty Vera
Intro / cierre Paty Vera
Sonido y
POST | musica Paty Vera
Efectos Paty Vera
especiales
Edicion Paty Vera
Render
Paty Vera

Nota. Cronograma de actividades para todas las fases del proyecto de animacion.
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4.4. Preproduccion

Al iniciar el disefio de la preproduccién audiovisual se consideré la idea, la
investigacion y el tipo de publico a quien va dirigido. Este proyecto va dirigido a

todo publico.

4.4.1. Historiay guion

En base a la investigacion y lectura de varios contenidos de la leyenda El Gallo
de la Catedral, se identificaron los personajes, locaciones y las principales
escenas Yy dialogos orientados a resaltar la conducta prepotente del personaje
principal, Don Ramén Ayala, y a la accion del gallo de la Catedral.
Adicionalmente se excluyeron ciertos términos para evitar contenidos de
violencia. Con estos elementos, se escribid la primera version del guion literario.
En la siguiente version, se redujo la narracion y se maximizo la animacion. El

guiodn literario final se compone de seis escenas (ver Anexo 3).

4.4.2. Storyboard

En base al guidn literario se fue disefiando y dibujando manualmente cada
escena. Al dibujar se fue entendiendo mejor la historia y se fue previsualizando
la animacion, es asi que a partir del primer storyboard se hicieron dos
versiones mas con modificaciones. La direccion del profesor-guia de tesis en
esta fase fue muy importante. Con el dltimo storyboard (ver Anexo 4) se siguio

el desarrollo de todo el proyecto.

4.4.3. Disefio de personajes

La ilustracion de personajes se hizo mediante dibujo. Se identificaron dos
personajes principales, Don Ramén Ayala y el gallo de la Catedral, y tres
personajes secundarios, dos amigos de Don Ramén y la chola Mariana. De
cada personaje se disefié el aspecto fisico, vestimenta y expresiones faciales
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segun el estado de animo. El aspecto fisico de los personajes principales se

disefio en posicion de frente, de lado y de espaldas (ver Anexo 5).

4.4.4. Creacion de escenarios

La ilustracion de locaciones se hizo con fotografia. Se definieron lugares del
centro histérico de Quito donde se desarrollard cada escena y se procedio a la
toma de fotografias de esos lugares. Como la historia de desarrolla en
ambientes de dia y de noche, fue necesario modificar algunas fotografias en
Photoshop para lograr la apariencia de un ambiente de noche. El escenario
principal donde se desarrolla la historia es la Plaza de la Independencia de
Quito frente a la iglesia de la Catedral.

4.5. Produccion

4.5.1. Técnicas

La técnica aplicada es la animacién 2D tradicional y digital basada en el dibujo
secuencial de fotogramas con apoyo de un software para animar o
complementar la técnica tradicional. La fotografia se empledé para las
locaciones.

4.5.2. Animatic

El animatic se cre6 con las imagenes del storyboard y audio preliminar. Se
pudo pre- visualizar la animacion antes del rodaje y realizar ajustes al guion,
storyboard y duracion de escenas. Con estos ajustes se volvié a hacer un
nuevo animatic con masica y sonidos.

4.5.3. Animacién

Se animan los personajes para que realicen una accion y cuenten la historia,
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para ello se defini6 las posturas de cada personaje en cada escena, la
posicidon donde van a estar o de donde parten, el tiempo de animacion, las
expresiones faciales que van a tener en cada escena y las sombras del
personaje. Con estos elementos se procedié al dibujo de escenas y a la

respectiva animacion apoyada en el software informatico.

45.4. Illuminacién

Una vez conocidas previamente la ubicacion exacta del actor en la escena, su
orientacion, su posicién frente a la cadmara, el escenario de rodaje, y la
intensidad y direccion de la luz, se proyectaron sombras hacia el lado
correspondiente del cuerpo, buscando un efecto visual atractivo.

4.6. Postproduccion

4.6.1. Sonido y musica

La creacién de la banda sonora se conformd con sonidos de golpes de manos
en la mesa, el tocar de campanas, el cantar del gallo y voces de personas. Los
sonidos se tomaron de una libreria de sonidos gratuitos.

En la grabacion de las narraciones y dialogos de los actores intervinieron tres
personas, una sosteniendo el micréfono, otra persona encargada de los
controles de grabacion y la persona que hablaba propiamente. Las narraciones
y dialogos se grabaron tomando en cuenta el tiempo de la escena, y luego
fueron sincronizados con la accién de la misma. A estas grabaciones se les
procesod, disminuyendo el ruido y la saturacion de sonido apoyados en el

software informatico.

Se emple6 musica de compositores e intérpretes ecuatorianos, para ello se
pidi6 la autorizacion de una de las musicas a la Sociedad de Autores del
Ecuador (SAYCE) (ver Anexo 6) y al compositor e intérprete del resto de
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masica, Sr. Francisco “Paco” Godoy (ver Anexo 7). En las autorizaciones

constan las canciones empleadas.

4.6.2. Efectos especiales

A algunos dialogos se les puso efectos especiales de sonido, para dar la
sensacion de lejania, de suspenso, de enojo u otras sensaciones segun el

contenido de la escena.

4.6.3. Edicidn

Durante el desarrollo del producto audiovisual, a través de software para
edicién de video, se van generando pequefios videos por escenas. Cuando
concluyen todos, se reordenan los segmentos obtenidos para obtener otro que
se renderiza como video final. De este se generan copias en formatos de DVD,

web y CD-ROM para entregar a la universidad.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Las leyendas urbanas son acontecimientos escritos por la propia
comunidad, contienen valores morales asociados a sus costumbres y
tradiciones, y cumplen una funcion ejemplificadora de comportamientos

colectivos por lo que es importante difundirlas.

El 85% de los quitefios desconocen de leyendas ecuatorianas o quitefias
que instruyen moralmente. Conocian la leyenda El Gallo de la Catedral,

entre otras, pero desconocian totalmente sus moralejas.

Existen pocas investigaciones y productos audiovisuales que difundan
leyendas urbanas ecuatorianas o quitefias que enfaticen y propicien

mensajes moralizadores.

El 65% de quitefios no han visto videos de leyendas ecuatorianas y quienes
lo han visto dicen que el unico medio es el internet, solo el 1% dice haber

visto en otros lugares como son los centros educativos.

Con objetivos de difusibn de leyendas urbanas, el estudio sobre la
prepotencia en la sociedad quitefia determiné que el 98% de los quitefios

considera que se vive en una sociedad prepotente.

El 99% de nifios manifiestan conocer en su entorno al menos a una

persona prepotente y mas entre iguales.

El 99% de los quitefios encuestados consideran que si es necesario y
urgente la difusion de cortos animados y divertidos de las leyendas urbanas

ecuatorianas enfatizando en los mensajes y ensefianzas que estas ofrecen.



42

La difusién de videos de leyendas urbanas ecuatorianas son muy pocasy el
Unico medio de transmision es el Internet. La mayoria de videos se orientan

al entretenimiento pasando desapercibido el mensaje moralizador.

El 99% de nifios estdn muy entusiasmados con ver leyendas ecuatorianas y
quitefias que les ensefien a ellos y todos sus comparferos buenos habitos

de conducta social.

5.2. Recomendaciones

Incluir en los planes de estudio de adolescentes, a partir de los 13 afios, el
estudio de leyendas ecuatorianas con analisis de sus contenidos y
moralejas. Se considera que en esta edad los adolescentes ya han
desarrollado mejor su capacidad de abstraccion y razonamiento sobre las

ensefianzas educativas.

Abrir nuevos canales de difusion de videos de leyendas ecuatorianas,
creando conexién entre universidades y centros de educacién basica, para
que los videos de leyendas ecuatorianas y otros, desarrollados en tesis de

grado, sean transmitidos en dichos centros.

Recomendar a los canales de televisidbn publica y privada crear mas
espacios culturales de difusion de las leyendas, costumbres y tradiciones

ecuatorianas, dado que es un medio masivo de comunicacion.

El gobierno, a través del Ministerio de Cultura, podria crear auspicios para
estudiantes que desarrollen proyectos audiovisuales.

Con el fin de contribuir a minimizar la practica de conductas sociales
prepotentes en centros educativos se recomienda ampliar la difusion de
este tema a todo miembro de la comunidad educativa, donde se incluye a

padres, alumnos, profesores y autoridades.
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ANEXO 1
Cuestionario
Leyendas urbanas ecuatorianas y valores morales, la prepotencia

Edad:
Sexo:

Conteste SI/NO a las siguientes preguntas:
1.- Las leyendas urbanas solo entretienen o también nos ensefian?

2.- Conoce leyendas ecuatorianas o quitefias que nos ensefan valores morales
y conductas apropiadas? Si la respuesta es Sl qué, leyendas

3.- Conoce la moraleja de la leyenda quitefia “El gallo de la catedral’?  Si la
respuesta es Sl cual es:

4.- Ha visto videos de las leyendas ecuatorianas o quitefias?  Si la respuesta
es Sl, donde:

5.- Considera que en general la sociedad quitefia es una sociedad altamente
prepotente? medianamente prepotente? no prepotente

6.- Marque con una X si/no si usted conoce de personas prepotentes en
cualquiera de los siguientes lugares:

Lugar Sl NO
Familia
Centro de estudios o trabajo
Barrio

Ambito politico

Atencion en servicios publicos

Atencién en servicios privados

Otros

7.- Considera usted que ante una persona prepotente: es mejor guardar
silencio? o enfrentarle para hacerle notar su actitud?

8.- Cree que sera de utilidad para contribuir a educar en valores, difundir
videos animados de leyendas ecuatorianas o quitefias que enfaticen en la
practica de buenas conductas sociales evitando algunas dafiinas como el caso
de la prepotencia?
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ANEXO 2

Cuestionario para nifios desde 8 afos
Las leyendas quitefias y las buenas conductas

Edad:
Sexo:

Conteste SI/NO a las siguientes preguntas:

1. Conoces leyendas quitefias que nos ensefian a comportarnos bien ?

Si dijiste que si, qué leyendas?::

2. Conoces la moraleja de la Leyenda quitefia del gallo de la Catedral?

Si dijiste que si, qué moralejas:

3. Has visto videos de las leyendas ecuatorianas o quitefias?

Si dijiste que si, donde viste?::

4. Conoces nifios que se creen los mejores en todo, superiores a los demas

0 que siempre se burlan de otros nifios?

5. Crees gque es mejor a un niflo que se cree superior 0 que se burla de otros

nifios decirle de su mala conducta?

6. Te gustaria ver videos de leyendas ecuatorianas y quitefias que ensefien a

los nifios a comportarse bien?
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EXT. Calle de centro histérico de Quito - Tarde

DON RAMON AYALA, 58 afios, elegantemente vestido con terno y
sombrero, camina por la calle y se dirige hacia el barrio
de San Juan.

-Narrador-
Don Ramon Ayala, “El gallo Ayala”, era un quitefio
adinerado, presumido, de caracter fuerte, dedicado a
la buena vida y a las mistelas. Se creia importante y

especial por ser rico. Se vanagloriaba de su hacienda
y de su apellido y pregonaba su linaje.

INT. Bar de la chola Mariana — Tarde
Don Ramén bebe unas copas de mistelas y conversa con sus
amigos mientras la “chola’ Mariana les mira. Ya pasado de
tragos insulta y golpea la mesa.
-Narrador-
Todos los dias iba al bar de la chola Mariana, en el
tradicional barrio de San Juan, para beber y conversar
con sus amigos. De repente...
-Don Ramon-
iYo soy el mas gallo de este barrio!
iA mi ninguno me ninguneal
iEl que se crea hombre, que se pare enfrente!
iNo soy ni chagra, ni chulla, ni cholo!

EXT. Calle del centro historico quiteifio — Noche

Don Raméon tambaleante camina por las obscuras calles
quitenas y llega a la Plaza Grande.

-Narrador-
De regreso hacia su casa, cerca de la Plaza Grande
-Don Ramon-

iYo tengo un gran apellido y puedo comprar lo que quiero
porque el dinero me sobral
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EXT. Plaza Grande frente iglesia de la Catedral — Noche

Don Ramon parado frente a la iglesia de la catedral, alza
su mirada al gallo y con gesto desafiante insulta al gallo.

-Narrador-
En la iglesia de la Catedral, Don Ramdon se detenia
frente al gallo y le empezaba a insultar
-Don Ramoén-
iGallo inutil, gallo inservible!
iQué disparate de gallito!
iPara mi no hay gallos que valgan!
iYo aqui soy el mas gallo!
Don Ramén tambaleante continla su camino hacia su casa.
-Don Ramoén-
iQué tontera de gallo!

-Narrador-

Estas escenas se repetian a diario...

EXT. Plaza Grande — Noche
Don Raméon ve con asombro que el gallo no esta en su sitio
habitual. De repente aparece el gallo muy enojado y con la
pata hiere en la pierna a Don Ramén y con el pico le da un
feroz golpe en la cabeza, Don Ramon queda en el suelo boca
arriba. EL gallo mira con rencor a Don Ramén y éste mira al
ave aterrorizado.

-Narrador-

Hasta que un dia
-Don Ramon-

iOh, no estal
-Gallo-

Esta es la ultima vez que me iInsultas.
-Don Ramon-
Ay, Ay!
-Gallo-
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¢Prometes no injuriar a las personas y no volver a
insultarme?

-Don Ramoén-
St gallito, te lo prometo, perdoname
-Gallo-
Levantate pobre hombre, deja tu prepotencia, y Si
vuelves a tus faltas te las veras conmigo.
EXT. Plaza Grande — Noche
Don Ramén, asustado, despeinado y desalifiado se aleja
confundido, mientras el gallo aparece en su sitio de
siempre.
-Narrador-
Don Ramén asustado, se aleja confundido,

Mientras el gallito aparece en su sitio de siempre.

Dicen que los vecinos de San Juan, sus amigos y el
sacristan de la Catedral, le hicieron una broma para
quitarle su mala conducta.

Don Ramén dej6é atrds su prepotencia para pasar a ser

un hombre mas tranquilo, comprensivo y respetuoso con
las personas.

FIN
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Storyboard
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TITULO: EL GALLO DE L& CATEDRAL

ESC:

PAG No.: 1

ACCION:

NARRACION:

DIALOGOD:

FADE IN

Don Ramdn Ayala, “El gallo
Ayala”, era un quitefio
adinerado, presumido, de
caracter fuerte, dedicado a la
buena vida y & las mistelas. Se
craja importante por ser rico.
Se vanagloriaba de su
hacienda, de su apellido v
pregonaba su abolengo.

Todos los dias iba al bar de
la chola Mariana, en el
tradicional barrio de

San Juan, para baber y
CONVErSar con sus amigos.

De repente...

Don Ramén:

iYo soy el mas gallo
de este barriol

A mi ninguno me
ningunea!

iEl que se crea
hombre, que se
para anfrente!

iMNo soy ni chagra,
ni chulla, ni cholal
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TITULO: EL GALLD DE LA CATEDRAL ESC: PAG MNo.: 2
ACCION: NARRACION: DIALOGOD:
De regreso hacia su casa, Don Raman:

cerca de la Plaza Grande

io fengo un gran
apellide v pusdo
comprar lo gue
quiero porgue el
dinerc me sobral

En la iglesia de la Catedral,
Don Ramon se detenia
frente al gallo y le empezaba
a insultar

Don Ramon:

iGallo indtil, gallo
inserviblel

jQué digparate de
gallito!

jPara mi no hay
gallos gue valgan!
j¥o agui soy el mas
gallo!

Don Ramon:

jQué tontera de
gallo!

Estas escenasg se repetian
a diario

Don Ramon:

iMinguno me
ninguneal
jTengo un gran
apellido!

iGallo inservible!
iGallo indtil!
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TITULO: EL GALLO DE LA CATEDRAL ESC: PAG Mo.: 3
ACCION: MARRACION: DIALOGO:
Hasta que un dia Don Ramon:
iOh, no estal
Gallo:

Esta ez la (itima
vez que me insultas.

Don Ramon:

iNooooooo!
iAy, Ayl

Gallo:

iPrometes no
injuriar a las
pEerscnas y no
volver a insultarme?




ESC:
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PAG No.: 4

DIALOGOD:

TITULO: EL GALLO DE LA CATEDRAL

NARRACION:

Don Ramon:

ACCION:

i5i gallito, te lo

prometo,
perdaname!

Gallo:

Levantate pobre

i
e g
o s
i’n.'w'
Don Ramon asustado, se

hombre deja tu
prepotencia, y si
vuelves a fus faltas
te las veras conmigo

aleja confundido

| | ;
|
-

Mientras el gallitc aparece
en su sitio de siempre.

H B B | B B =
e | oy wam
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TITULO: EL GALLO DE LA CATEDRAL

ESC:

PAG No.:

5

ACCION:

NARRACION:

DIALOGOD:

Dicen que los vecines de
San Juan, sus amigos y el
sacristan de la Catedral, le
hicieron una broma para
quitarle su mala conducta.

Don Ramon dejo atras su
prepotencia para pasar a
ser un hombre mas tranquilo,
comprensivo y respetuoso
con las personas.

FADE OUT
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ANEXO 5

Disefio de personajes

RAMON AYALA
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ANEXO 6

Autorizacion de uso de la Sociedad de Autores del Ecuador (SAYCE)

SAYCE

SOCIEDAD DE AUTORES DEL ECUADCR

LICENCIA DE USO DE OBRAS POR CONCEPTO DE REPRODUCCION FOMNOMECANICA

CLAUSULA PRIMERA: Comparecientes

Enla cludad de Quiko a los 06 dias del mes de julio del afio 2016, comparecen, por una parte, la Sociedad General
e Autores y Cormpositores Ecuatoranos SAYCE, domiciliada en Quite, Finlandia 192 v Suecia, repreasentada por el
Sernor David Checa Bustamante, &n zu calidad de Directar Generzl, e gque adelante s= denaminard EL LICENCIANTE
v. por otra, la sefiorita Patricia Caralina vera Yacelga, . con domicilio en la ciudad de Quito en la dircecion &
Mariscal Sucre y Melchor de Valde: conjunto Coordillera casa 294, con rédula Na: 1720212693 que en adelante se
danorminard Lo LICEMC]ANTARLY,

CLAUSULA SEGUNDA: Antecedentes

1. La sociedad General de Autores y Compositores Ecuatorianos, SAYCE, comp sociedad de gesticn colecl v on
derechos de avtor, esté debidamente autarizada por €l Inslituto Ecuatoriano de prapiedad Intelectual, IEFI, pars
ejercer los derechas que la ley establece a favor de los autores v compositores, tante nacionales como
extranjeros, mediante Hesalucidn No. 653 del 5 de marzo de 2012,

La Socledad General de Autores y Compaositores Ecuatorlanos, S&YCE, es miembro de la Confederacién
Internacional de Socedades de Autores w Compasitores, CISAC, la cual agrupa las sociedades gestoras de
derechos de autor del mundae. B consecuendcia de lo anterior, |z sociedad tiene celebrades conbratos de
recipracidad cam la mayoria de socledades perienecicntes a dicha confederacidn. s asl como 54YCE, representa
W administra los derachas de autar generadas por la utilizacien de las obras ce que son titulares los socios
nacionales E:l:l:FiI-I'IjF!rDﬁ; de lps primeros con fundamento en el acto de afiliacién v de los secgundos, con baze
en los contratas de representacion reciproca.

Que de acuerdo con el art, 13 de la Decision 351 de 1993, concordante con los articules 19, 20y 110 de la e
e Propiedad Intelectual, solamente las soriedades da gestidn colectiva cstdn legitimadas, an los tarmines gu
rezulten de sus propios estatutos v de ios contratos que celcbren con entidades extranjeras, para cjercer los
derechos confiados a su administractan y hacerlas waler on toda clase de procesos administrativos v judiciales.

Seatierdiel de Gesran Colectiva, lepoimeris outarzodn poe &l lestilshe Feualeoora de (o Fresieded aelecical
Ml de lo Cordederacisn Imiernodaral de Secsdases de Sodsres v Domposiores CiRAC)
Difica terdvic: Finlandio 192 ¢ Sueco = Edil. Escondivasa LaM, Tersar Fiss © Telh,: 0% 3330137 - 3330160
iy S ST B crsayosabaal = B Sonedan e Auboran dal Ecusdkor
GUATS - ZCLALOR

L
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SAYCE

SOCIEDAD DE AUTORES DEL ECUADOR

Que o Ecuador, 13 Sociedad General de Autores v Compositores toyalerianos, SAYCE, o5 une sociedad de
Festion colectiva que se encuentry gutorizada para representar v administrar el repertoria de las obras de sus
afiliados nacionales y extranjeros, ¥ por lo tante, se encuentra logitimada para efectuar fas negociacianes
reterentes al pago de los derechos de autor de scuerdn con as dizpoziciones leaales vigentes sobic la materia.

2, LA LICENCIATARIA desean hacer use de ung ebra musical detallada 3 continuacion, la misma que forma parte
del reperioro administrado por SAYCE, pars serincluidz en la tesis de grado denominada
"las leyendss Urbanes v los velores morsles”, para la obtencion del ttulo en Husers cidn v animacion digical, en
la Uriversidad de las Americas, [ direccidn de tesis osta carga del sefiar Andrés aguilar,

QBRA | AUTOR [ SOCIEDAD | PORCENTAJE
CARABUELA SARZON LIBIDIA GUILLERMD SAYCE 100%

CLAUSULA TERCERA.- Objeto

1) SAYCE concede a LA LICINCIATARIA, Bajo las condiciones y dentra de los limites que s& pstablecen a
continuacidn, licencia no exclusiva para la utilizacién de la obra musical detallada en el numeral 2 de la
clausula segunda de esle contrata, obra administrada por SAYCE, para ser incluida en la Lesis “Las leyendas
Urhanas v los valares morales”, de acuerdo camao se detalla en el anoxo A

2} la livencia congedida 3 través de este instrumento, no comprende ningun atra uso 2l aqul delallado, v
tampoca & cxtiende A terceras personas,

CLAUSULA CUARTA.- Exclusiones

Este contrate o autariza a LA LICENCIATARLA 3 realizar [a sipUiEnte aperacon:

Lz aiteraridn de la abra, pues que esta deberd ser utilizada en la farma on gue fue creada y dentro del respeto a las
buenas norrmas artisticas y técnicas, v al derecha moral del atar,

o —

Sacwdng te Gestitn Colecinn, iegalmante suisrizadn por el tskinds Ecusirniens de lo Prapinciad rislscum |
Minbro oe la Confederocidn Intemucionol ce Socisdades de Autorss v Comoosions [LslEr- | m
Oficing Malriz: Fnlancie 197 4 Seecia » ol Facanginowe wall, Twroer Piao » Tailfe : (071 3330027 - 3330040 I 'Net =

WA SARCE Con e = L ddsayesclical + W1 Secisdecd de dunares oel Feaader 0 ol
QLMD - ECUAEOR

CHEE L RETH
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SAYCE

SOCIEDAD DE AUTORES DEL ECUADOR

CLAUSULA QUINTA.- Derechos Reservados
Cuedan excluidas del ohjete de este contrato, y reservados a los titulares de le obra, cuantos derechos les

corresponden  en relacion a modalidades de utilizacidn de la misma ne previstzs en la cliusulz TERCERA, o que
hayan de efectuarse en farma y condiclones  distintas 3 [as expresamente men rionadas en dicha estipulacion.

CLAUSULA SEXTA.- Otras Derechos de Propiedad Intelectual

Las disposiciones contenidas en este vontratoe dejan a salvo, en todao caso, |es derechos de los artlstas, intérprotes
© jecutantes, de lus proguctores fonogrdficos.

CLAUSULA SEPTIMA.- Intransmisibilidad de la Autorizacidn

la auloizacion concedida en este contrato por SA4¥CE serd, on bodo caso, intransmisinle. LA LICENCIATARIA
responderd ante SAYCE de cuantas ohligaciones s¢ establecen en esle contrato.

CLAUSULA OCTAVA.-

Esta licencia se concede a ampars de 1o establecido en ¢l art. 10 del Convenia de Berna, en ¢l art. 22 de la Decision
351 de lg comunidad Andina de Nacones y £l art. 83 de |2 ey de propiedad intelectual.

CLAUSULA NOVENA - Jurisdicelén y lugar de cumplimlento de la obligacidn,

Las diferencias o controversias que ocurrieren entre |35 partes con mativo de 13 gjecucion, interpretacion o
incumplimiento de este contrale, las partes se someterdn a la Ley de Arbitraje v Mediacion v al sisterma arbitral
administradno por el Centro drbitral de la Camara de Comercio de Quite. Se establece que el arbitraje serd de
derecho v gue ¢l Tribunal estard forrmado par res Arbitros.

Er prueba die confarmidad, ambeas partes firman este contrato, on tres ejemplares doigual tencr en el lugar y fecha
Indicadas.

i ! |
o

A
Erta. PakriciaVera Yacelga

mnrzcﬂpn GENERAL C.C. 1720212603
LICENCIANTE LICEMCIATARIA

Saciedod de Gesliin Cokdlive, legoimente avorizacs o0 6l lnstines Ecuatarians de o Papsdan Infeecal i
thimmisrs e la Coalederosidn nkerracionst o8 Secisdadies de Autores v Crorgnitenas [CISAC | ﬂ
(CHizing Mukrie: Frderelio 192 v Suecio * Bd#. Esgordicesa LeR, Tercer Piso + Tl (03] ZXI0137 - 33301480 |

wrmw e o g + | @sayceoton « B Sosedsd de Auloras del Ecuacor
GUITS - ECLADOR

R FH
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ANEXO 7

Autorizacion de uso del pianistay compositor Francisco “Paco” Godoy

AUTORIZACION DE USO
DATOS DE PERSONA QUE AUTORIZA

 Nombre y Apellidos:  BYRON FRANGSCo_GOODY  A6VIERE
cl.: | F09%# Y F45 profesién: ppn)s7h Y qufpyinf edad: Y g
Direccién: syipyzcof S/ Y PONTEVEIRA

Pais:  EcuppOR-. . Ciudad: Qv/70
e-mail:  Pacogseldy @ hetmall. (om
Teléfono celular: 0999844 953 teléfono fijo: 079984495 3

Concedo la presente autorizacion de uso a:

DATOS DE PERSONA A LA QUE SE CONCEDE LA AUTORIZACION

Nombre y Apellidos: Patricia Carolina Vera Yacelga

Cl.: 1720212693 profesién:  estudiante edad: 24 afios
Direccién: Av. Mariscal Sucre y Melchor de Valdéz. Conj. Cordillera casa 292.
Pais: Ecuador Ciudad: Quito

e-mail: nyacelga0Ol@hotmail.com

Teléfono celular: 0993577466 teléfono fijo: 02 2598-940

Para que pueda utilizar las musicas interpretadas por Francisco “Paco” Godoy:
Ensuenfio, pasillo de Paco Godoy; Mademoiselle de Paris, Lindo Quito de mi
vida, Carabuela.

El uso autorizado es para un proyecto audiovisual de su tesis de grado:

DATOS DE LA TESIS:

Centro de estudios: Universidad de las Américas

Carrera: llustracion y Animacién Digital

Nombre de latesis:  Las leyendas urbanas y los valores morales
Proyecto audiovisual: La leyenda del Gallo de la Catedral
Director de tesis: Andrés Aguilar

Coordinador: Santiago Vivanco

. %Zf%% D Beh
FIR TORIZA FIRMA PERSONA AUTORIZADA

i [FI09FYFES c 11202126973

En  Quito, 5 de julio del 2016
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	Los resultados mostraron que la mayoría de quiteños consideran que se vive en una sociedad prepotente y muchos no conocen las moralejas de las leyendas ecuatorianas. Es así como el desarrollo del video animado de la leyenda quiteña El Gallo de la Cate...
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	Las leyendas urbanas son narraciones que difunden las costumbres, creencias y tradiciones populares de ciudades o pueblos y que suelen dejar moralejas cuyo objetivo es instruir o mejorar moralmente al público. Las leyendas ecuatorianas se originan en ...
	El presente trabajo pretende aplicar un proyecto de animación a un caso específico, la leyenda quiteña El Gallo de la Catedral, que es una de las leyendas urbanas más queridas por los quiteños, y cuya moraleja enseña sobre la práctica de valores moral...
	El marco teórico abordará la conceptualización de leyendas urbanas tanto ecuatorianas a nivel general, como quiteñas en particular; valores morales; costumbres y comportamientos sociales de la sociedad quiteña en la época de la colonia y de la socieda...
	En la investigación teórica se utilizarán técnicas de lectura para recopilar amplia información bibliográfica.  En la investigación de campo se emplearán técnicas como la observación y la encuesta. Parte de la investigación se basará en trabajos exist...
	Las leyendas urbanas generalmente dejan una moraleja que es la enseñanza que el autor quiere transmitir, sin embargo, en la sociedad ecuatoriana las leyendas solo son contadas y transmitidas de generación en generación para entretenimiento y conservar...
	Las moralejas se han orientado más hacia los niños o han sido incluidas como objetivos irónicos. Las leyendas no solo deben entretener, sino también instruir. Por ejemplo, en la actualidad es común el uso de la prepotencia en todos los ámbitos, desde ...
	Una persona prepotente se cree saberlo todo, se siente superior a los demás, está acostumbrado a hacer lo que quiere y actúa 25Tcon agresividad25T para conseguir lo que desea sin importarle el resto de personas, quienes deben obedecer a sus deseos. La...
	1.1.1. Antecedentes
	De acuerdo a la publicación de Cortometrajes: Al rescate de las leyendas, del diario La Hora (2012), en 1995 un grupo de productores lanzaron la idea de hacer un proyecto dirigido a niños y jóvenes para rescatar las leyendas y tradiciones de los puebl...
	Así el 30 de agosto del 2012, JB producciones, empresa dedicada al rescate y difusión de leyendas y tradiciones de los pueblos, estrenó en la Casa de la Cultura Ecuatoriana el proyecto cinematográfico Quito, mito y leyenda que es una colección de cort...
	El trabajo de investigación de Argudo (2013) sobre valores humanos y las leyendas  históricas de Manuel J. Calle, tuvo como objetivo demostrar la importancia en niños y jóvenes, de conocer el contenido de las leyendas para fortalecer el desarrollo de ...
	Respecto al tema propuesto, existen otros trabajos previos acerca de las leyendas destinadas a devolverles el interés que han perdido o como medios educativos para niños, Acosta (2007) en su investigación acerca de las leyendas de Quito, manifiesta la...
	1.1.2. Delimitación
	La investigación se enfocará en las leyendas urbanas quiteñas, específicamente en la leyenda El Gallo de la Catedral, para no abarcar leyendas urbanas de otras localidades, y respecto a los valores morales se centrará en la prepotencia, actitud que af...
	1.2. Justificación
	1.3. Preguntas de la investigación
	 ¿Son las leyendas urbanas una buena opción para instruir en valores morales?
	 ¿El mismo estilo de comunicar la práctica de valores morales a través de las leyendas urbanas, se puede dirigir a niños, jóvenes y adultos?
	 ¿Las leyendas urbanas quiteñas ofrecen variedad de opciones para la difusión e instrucción en educación moral y emocional?
	 ¿Será la animación una buena técnica de difusión de leyendas urbanas para transmitir sus moralejas a todo público y lograr concientización?
	 ¿Las personas que viven en Quito, conocen las moralejas de las leyendas urbanas ecuatorianas o quiteñas y creen que es necesario difundir estas enseñanzas para contribuir a una mejor convivencia social?
	1.4.  Objetivos
	1.4.1.  Objetivo General
	1.4.2.  Objetivos Específicos
	 Comprender cómo las leyendas urbanas contribuyen a la instrucción en valores morales a través de sus contenidos y enseñanzas.
	 Persuadir al público y causar reflexión sobre lo negativo de la prepotencia.
	1.5.  Viabilidad
	1.5.1.  Viabilidad Financiera
	Considerando todos los recursos humanos, materiales y económicos, se puede decir que sí existe el dinero necesario para desarrollar este proyecto cuyo riesgo es razonable y mínimo.
	1.5.2.  Viabilidad Técnica
	2.1.1.  La leyenda
	2.1.3.  Influencia en la sociedad
	2.1.4.  Formas de difusión
	50TLas leyendas urbanas se transmiten de boca en boca o por medio de radio, televisión o Internet.  Desde fines del siglo XX, el internet ha sido un medio que ha aportado muchísimo a la difusión de las leyendas urbanas y muchas de ellas se han hecho f...
	2.1.5.  Las leyendas urbanas quiteñas: la sociedad en la época colonial
	2.1.6.   La leyenda urbana quiteña  El Gallo de la Catedral
	g)  Render
	h)  Iluminación

	3TEl objetivo de una investigación es tener una visión general y aproximada de una determinada realidad. El diseño de la misma es el plan para obtener la información a investigar.
	La investigación propuesta es de tipo cuantitativa, exploratoria y descriptiva, y permite obtener información acerca del conocimiento y difusión de leyendas urbanas ecuatorianas y sus enseñanzas, así como del comportamiento prepotente en la  sociedad ...
	Esta información permite caracterizar las necesidades de difusión de leyendas urbanas ecuatorianas orientadas a educar en valores y a propiciar buenas conductas sociales.
	De la tabulación y análisis de las encuestas realizadas se podrá obtener los diferentes puntos de vista por parte de los encuestados sobre el tema e identificar la situación actual sobre el conocimiento de las enseñanzas morales de las leyendas urbana...
	Los resultados de la investigación permitirán elaborar una alternativa de diseño de una animación digital basada en las leyendas urbanas ecuatorianas como posible contribución al problema encontrado y tener claro el mensaje de comunicación sobre la pr...
	De aquí parte el diseño y desarrollo del guión literario, el storyboard y el animatic,  como elementos que permitirán el desarrollo de un producto audiovisual animado para contribuir a la solución del problema planteado, identificando los temas más im...
	3.2.  Métodos
	3.2.1.  Exploratorio: se realizará una exploración inicial para obtener información que  lleve a una investigación más completa.
	3.2.2.  Descriptivo: el objetivo será medir  las características de la muestra frente a la problemática a investigar. Se indagará en las necesidades de difusión de leyendas urbanas ecuatorianas orientadas a la instrucción en valores morales y buenas c...
	3.2.3. Cuantitativo: se empleará la encuesta a través de la aplicación de cuestionarios con los que se pretende obtener retroalimentación acerca de los objetivos planteados. La información de estos cuestionarios 0Tfortalecerá la  investigación y el di...
	Las variables constituyen los parámetros con los cuales se va a dar solución a un problema. Las variables independientes son el centro de la investigación y son  manipuladas y medidas por el investigador, mientras que las variables dependientes son el...
	3.4.1.  Variables independientes
	Como variable independiente se tomará en cuenta lo que se quiere probar, es decir,  el porcentaje de ciudadanos que desconocen la existencia de leyendas urbanas  ecuatorianas con propósitos de instrucción moral o que no son difundidas con ese fin y cu...
	3.4.2.  Variables dependientes
	Las variables dependientes surgen del análisis de las variables independientes,
	para construir una propuesta de animación entre las que se tienen las siguientes:
	3.5.  Técnicas e instrumentos de Investigación
	3.5.1.  Lectura: es un medio importante para conocer, analizar y seleccionar aportes teóricos y técnicos sobre leyendas urbanas, valores morales, la prepotencia y la animación digital.
	3.5.2.  Observación: se buscarán y analizarán videos animados sobre leyendas urbanas ecuatorianas y quiteñas existentes.
	3.5.3.  Encuesta: se aplicará un cuestionario para detectar necesidades de difusión de leyendas urbanas ecuatorianas orientadas a la enseñanza en valores morales y buenas conductas.  Para el efecto se realizarán dos cuestionarios con las mismas pregun...
	3.6.  Tabulación, análisis y resultados de la encuesta
	El 80% de niños dicen que a los niños prepotentes hay que enfrentarlos como medio de defensa (ver Figura 14).
	El 99% de jóvenes y adultos considera que sí será de utilidad para contribuir a educar en valores, difundir videos animados de leyendas ecuatorianas o quiteñas que enfaticen en la práctica de buenas conductas sociales, evitando algunas dañinas como el...
	3.6.1.  Conclusiones de la encuesta
	CAPITULO IV
	4.2.1.  Humanos
	Para las etapas de preproducción, producción y postproducción, se cuenta con el profesor de metodología, el profesor-tutor de tesis y una alumna para el desarrollo del presente trabajo. Además de tres personas para la grabación de audio: una sostenien...
	4.2.2.  Materiales
	Se requiere de un computador, cámara de fotografía y video, trípode, software para ilustración y animación digital, software para efectos especiales, software para sonido y edición de video y retroproyector.
	4.2.3.  Presupuesto
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	Render
	Papel
	Trípode
	Software general
	Responsable
	Mes5
	Mes4
	Mes3
	Mes2
	Mes1
	Actividades
	Fase
	Paty Vera 
	Idea
	PRE
	Paty Vera
	Investigación
	Paty Vera
	Guión
	Paty Vera
	Storyboard
	Paty Vera
	Diseño de
	escenarios
	Paty Vera
	Diseño de personajes
	Paty Vera
	Animatic 
	Paty Vera
	Animación
	PRO
	Paty Vera
	Voces
	Paty Vera
	Intro / cierre
	Sonido y música
	Paty Vera
	POST
	Paty Vera
	Efectos especiales 
	Paty Vera
	Edición
	Render
	Paty Vera
	4.5.1.   Técnicas
	La técnica aplicada es la animación 2D tradicional y digital basada en el dibujo secuencial de fotogramas con apoyo de un software para animar o  complementar la técnica  tradicional. La fotografía se empleó para las locaciones.
	4.5.2.   Animatic
	El animatic se creó con las imágenes del storyboard y audio preliminar. Se pudo pre- visualizar la animación antes del rodaje y realizar ajustes al guión, storyboard y duración de escenas. Con estos ajustes se volvió a hacer un nuevo animatic con músi...
	4.5.3.   Animación
	Se animan los personajes para que realicen una acción  y cuenten la historia,
	para ello se definió las posturas de cada personaje en cada escena,  la posición donde van a estar o de donde parten, el tiempo de animación, las expresiones faciales que van a tener en cada escena y las sombras del personaje. Con estos elementos se p...
	4.5.4.   Iluminación
	4.6.1.  Sonido  y música
	La creación de la banda sonora se conformó con sonidos de golpes de manos en la mesa, el tocar de campanas, el cantar del gallo y voces de personas. Los sonidos se tomaron de una librería de sonidos gratuitos.
	En la grabación de las narraciones y diálogos de los actores intervinieron tres personas, una sosteniendo el micrófono, otra persona encargada de los controles de grabación y la persona que hablaba propiamente. Las narraciones y diálogos se grabaron t...
	Se empleó música de compositores e intérpretes ecuatorianos, para ello se pidió la autorización de una de las músicas a la Sociedad de Autores del Ecuador (SAYCE) (ver Anexo 6) y al compositor e intérprete del resto de música, Sr. Francisco “Paco” God...
	4.6.2.  Efectos especiales
	A algunos diálogos se les puso efectos especiales de sonido, para dar la sensación de lejanía, de suspenso, de enojo u otras sensaciones según el contenido de la escena.
	4.6.3.  Edición
	CAPITULO V
	ANEXO 2
	1. Conoces leyendas quiteñas que nos enseñan a comportarnos bien ?
	Si dijiste que sí, qué leyendas?::_______________________________
	2. Conoces la moraleja de la Leyenda quiteña del gallo de la Catedral?
	Si dijiste que sí, qué moralejas: ________________________________
	3. Has visto videos de las leyendas ecuatorianas o quiteñas?
	Si dijiste que sí, donde  viste?::_________________________________
	4. Conoces niños que  se creen los mejores en todo,  superiores a los demás o que siempre se burlan de otros niños?
	5. Crees que es mejor a un niño que se cree superior o que se burla de otros niños decirle de su mala conducta?
	6. Te gustaría ver videos de leyendas ecuatorianas y quiteñas que enseñen a los niños a comportarse bien?


