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RESUMEN

El proyecto es un cuento ilustrado, adaptado de la leyenda ecuatoriana “La
Caja Ronca”, su objetivo es dar a conocer a las nuevas generaciones las
tradiciones culturales, para lo cual se hizo una investigacién previa sobre
antecedentes de cuentos en Ecuador y sobre las diferentes versiones de esta
leyenda a fin de comprender su estructura y atmosfera, ya con toda la
informacion y referencias obtenidas, la siguiente fue la etapa de creacion de
personajes escenarios, estilos, y paletas de colores. Todo esto elaborado de
una manera coherente para atrapar al espectador, cumpliendo los propdésitos y

objetivos del proyecto.



ABSTRACT

The project is an illustrated story adapted from the Ecuadorian legend "La Caja
Ronca", its objective is to make known to the new generations the cultural
traditions, for which a previous investigation was made on the background of
stories in Ecuador and on the different versions of this legend in order to
understand its structure and atmosphere, and with all the information and
references obtained, the following was the stage of creation of characters,
scenarios, styles, and color palettes. All this elaborated in a coherent way to

catch the spectator, fulfilling the purposes and objectives of the project.
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INTRODUCCION

El siguiente documento es el trabajo investigativo y creativo basado en la
leyenda ecuatoriana “La Caja Ronca”, el cual inspir6 al cuento ilustrado, creado
a través de una combinacién de técnicas tanto tradicionales como digitales, las
cuales evidencian todo el proceso creativo basado en aspectos técnicos y

tedricos que ayudaron para la elaboracién del proyecto.

La historia presenta a dos niflos que por curiosidad descubren hechos
paranormales que acontecen en las noches de la ciudad de Ibarra. La leyenda
permite encerrar a al lector en un mundo onirico de seres magicos y

tradicionales del folklore ecuatoriano.

La idea de los cuentos ilustrados en Ecuador no es nueva, pero Si poco
difundida y valorada actualmente, ya que con el desarrollo de nuevas
herramientas digitales que permiten a los artistas difundir sus trabajos graficos,
los libros de cuentos tradicionales han sido opacados, por lo cual el propdésito

del proyecto es atraer un nuevo publico joven.

Con esta técnica e historia se busca captar la atencion de nuevos espectadores
para dar a conocer las leyendas y tradiciones que han sido opacadas por

tendencias extranjeras.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1. El Problema

1.1.1. Planteamiento del Problema

En la actualidad las tradiciones y las costumbres de los pueblos aborigenes
han sido ignoradas, dado que el avance de la tecnologia ha globalizado la

sociedad con culturas extranjeras.

Los jovenes son el publico mas expuesto a nuevos conceptos ajenos, ya que
las redes sociales implantan de una manera novedosa, nuevas culturas
diferentes. Esto ya se ha manifestado en la historia con un claro ejemplo: la
modernizacion de las comunidades indigenas, donde los jovenes han
empezado utilizar zapatos deportivos de marcas americanas, en vez de usar
sus tradicionales alpargatas hechas con materia prima y mano de obra local,
todo esto influenciados por celebridades que exponen sus tendencias y modas

mediante plataformas digitales.

Posiblemente sea el caso de las futuras generaciones, ya que la informacion,
tendencias y nuevas influencias ajenas que proporciona el internet con suma

rapidez, relega las tradiciones y el folclore de los pueblos nativos del Ecuador.



1.2.2. Formulacién del Problema

Actualmente el mundo esta lleno de cambios vertiginosos, esto se debe a la
rapidez que la informacion llega a los jovenes por medio de la tecnologia,

ambientandolos en un entorno de nuevas afinidades ajenas.

¢,Puede un cuento ilustrado captar y fomentar el interés de los jovenes hacia

las tradiciones nacionales tales como sus leyendas?
La representacion de la leyenda: “La Caja Ronca”, mediante un cuento

ilustrado puede cautivar la atencién del puablico joven, ya que la propuesta

estética es llamativa, novedosa y de facil comprension.

1.1.3. Preguntas Directrices

¢En qué consiste la leyenda de: La Caja Ronca, sus personajes, locacion y en

gué tiempo se desarrolla?

¢, Qué elementos graficos, programas multimedia, técnicas y estilos se

necesitan para desarrollar un cuento ilustrado?

¢, Qué caracteristicas y que elementos visuales debe tener una ilustracion para

comunicar y narrar una historia?

¢,De qué manera este medio de comunicativo interviene y capta la atencion de

los jovenes?

¢,Cudles son los indicadores del proceso de asimilacién y aprendizaje en los

jovenes por medio de este método?



1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo General

Crear un cuento ilustrado de la leyenda ecuatoriana “La Caja Ronca”, mediante
diferentes técnicas, procesos Yy recursos gréaficos, tanto digitales como
multimedia, para difundir parte del legado de tradicién oral y de identidad

cultural.

1.2.2. Objetivos especificos

e Recopilar libros, revistas, cuentos, relatos y anécdotas que traten sobre

la leyenda “La Caja Ronca”.

e Desarrollar el proceso de pre-produccion mediante la busqueda de
referencias sobre la ciudad de Ibarra y sus habitantes, referir edad,
época y tiempo, preparar un guion, diferentes paletas de colores, realizar

bocetos de personajes y de ambientacion.

e Desarrollar el cuento ilustrado usando los softwares: lllustrator,

Photoshop e InDesign.

e Realizar los procesos diagramacion, pruebas de color, tipografia e

impresion.

e Determinar el alcance por el cual el mensaje es difundido por medio de

un focus group.



1.3. Justificacion e Importancia

La globalizacion ha marginado tradiciones vivenciales ecuatorianas tales como
la narracion de historias nativas, miticas y fantasticas de padres a hijos, ya que
con la rapidez del internet y sus plataformas digitales se ha dado paso a la
propagacion de tendencias y culturas extranjeras, por lo tanto se necesita una
estrategia de igual impacto, dirigida a la juventud, para transmitir la herencia de
los pueblos andinos y su sincretismo con otras, lo cual dio origen a leyendas,

tales como : la caja ronca.

Un cuento ilustrado usado de forma didactica interactiva comunica los
conceptos de manera simple ademéas fortalece la comprension del mensaje

esto generara mayor interés hacia las leyendas ecuatorianas y su difusion.

1.4. Alcance.

Un cuento ilustrado tendra 20 paginas aproximadamente, las herramientas
digitales a usarse seran: lllustrator, Photoshop, Indesign, se realizara en un
tiempo de tres meses, estara orientado a un publico joven de entre 11 a 16
afios de edad para luego ser publicado por medio de una Editorial o Entidad

publica interesada.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

Antes de los afios 70 no existian muchos libros dirigido a un puablico infantil y
juvenil, ante la falta de obras para nifios en este periodo se adaptan algunos
ejemplares de autores ecuatorianos y se traducen algunos libros de la literatura
mundial como “Alicia en el pais de las maravillas “y trabajos de Dickens, Defoe
o Jonathan Swift. En 1985 francisco delgado publica “Ecuador y su literatura
infantil, estudio y bibliografia” una obra extensa que recopila libros escritos
hasta ese tiempo, la mayoria de los autores citados son hoy desconocidos y
sus trabajos no se pueden hallar en librerias o bibliotecas. Muchos de los libros
escritos en los afios ochenta presentan un contenido didactico, generalmente
escritos por profesores o escritores para publico adulto. ElI Ministerio de
Educacion y Cultura en 1982 crea un concurso y se publican tres cuentos
ganadores, estos son: “El nifio que amaba las estrellas” de Francisco Delgado,
“El repartidor de munecas” Edgar Moscoso, ambas obras son cuentos de
hadas y “Piquiocioso” de Renan de la Torre un cuento ilustrado sobre las

virtudes del trabajo. (Gonzéales y Rodriguez, 2000, pp. 42)
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Figura 4. “El nifio que amaba las estrellas”

Tomado de: Google images (2019)
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Figura 4. “Piquiocioso”
Tomado de: Google images (2019)

Una de las maximas representantes de esa época es Teresa Crespo de
Salvador se caracteriza por su lenguaje lirico, en los afios 80 publica “Mateo
Simbana” que ensefia a los nifos sobre los peligros de los incendios un cuento
gue mescla la realidad y fantasia y otras obras de iguales caracteristicas como
“Hilvan de suefios” o “Ana de los Rios” cuento que relata la muerte de una nifia

indigena en un rio. (Gonzéales y Rodriguez, 2000, pp. 42-43)

Figura 5. “Ana de los Rios”

Tomado de: Google images (2019)



En la misma década el critico literario Herndn Rodriguez Castelo publica sus
primeros trabajos dirigidos a nifios entre sus obras destacan: “Caperucito
azul”’, “El grillo del trigal” es una recopilacion de cuentos del que sobresale
‘Rumi Guagua, el nifio de los Andes”, “El fantasma de las gafas” el libro mas
popular entre los nifios trata sobre un fantasma que hace bromas a la gente
que lo rodea, luego publica “Memorias de Gris, el gato sin amo” y “Tontoburro”

(Gonzales y Rodriguez, 2000, pp. 43)

Ta historia del fzmtzQB

de las gafas verdes
Hernan Rodriguez Castelo

Figura 6. “El fantasma de las gafas”

Tomado de: Google images (2019)

Una de las caracteristicas de las obras publicadas entre décadas de los 70 y 80
es el descuido del formato, no se pone mucha atencion al disefio grafico, las
ilustraciones son de mala calidad, la tipografia inapropiada para los nifios los
margenes angostos y encuadernaciones mal logradas. En los afios noventa se
da interés a la funcién estética de los libros para nifios, autores declaran que
los adultos no deben implantar sus idealismos a los nifios mediante la literatura,
libros que se destacan de la década de los 90 son: “El regalo del tio Manfredo
Maravilla“ de Francisco Delgado relata un cuento navidefio y la obra “De

pesebres, poemas y piruetas” de Leonor Bravo que promueve la lectura en los



nifios, “El club de las naranjas recién peladas” de Alan Garcia, “La historia de
dos vecinos” de Hernan Rodriguez Castelo una obra que explica el conflicto de
la guerra de Ecuador y Perl desde el punto de vista ecuatoriano. (Gonzéles y
Rodriguez, 2000, pp. 43)

PE
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Figura 7. “De pesebres, poemas y piruetas”

Tomado de: Google images (2019)

En el siglo XXI existen gran variedad de autores de literatura para nifios y
jovenes los mas destacados son: Alicia Yanez Cossios con sus obras “El viaje
de la abuela” la historia de una anciana que viaja con todos sus mascotas a
Madrid para reunirse con sus nietos, “Pocapena” narra la discriminacion que
sufre un nifio indigena, Edna Iturralde es una escritora que trata temas
ecolégicos sus trabajos mas notables son: “Un dia mas y otras historias” un
cuento sobre animales de la Amazonia,” Aventura en los Llanganates” libro de
aventuras y “Junto al cielo” una coleccion de cuentos sobre Quito. (Gonzales y
Rodriguez, 2000, pp. 43)



10

pad

lacanoadela
abuela /7 Pocapena

Alicia Yanez Cossio

llustraciones de Mauricio Jicome Perigiieza

"

i
4
=
2
E

Figura 8. “Pocapena”

Tomado de: Google images (2019)

La escritora e ilustradora Maria Fernanda Heredia publica cuentos para nifios
de educacion basica” sus trabajos son: ¢Qué puedo hacer para no olvidarte?

narra la amistad de una golondrina y una tortuga, “Gracias” la historia de un
abuelo y su nieto. (Gonzéles y Rodriguez, 2000, pp. 43-44)

:Como debo

-
.
2

5

hacer para g
Y no olvidarte? ! a

| =

e
ki

q{

Figura 9. ¢ Qué puedo hacer para no olvidarte?

Tomado de: Google images (2019)
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Edgar Allan Garcia escribe “Patatus y rebulus” libro de adivinanzas,
trabalenguas, juegos, chistes y poemas, Francisco Delgado Santos escribe “Mi
amigo, el abuelo” una historia que trata sobre la admiraciéon de un nieto por su
abuelo, Ramiro Jiménez publica “El vendedor de suefios “una recopilacion de

poemas. (Gonzales y Rodriguez, 2000, pp. 44)

Figura 10. “Mi amigo, el abuelo”

Tomado de: Google images (2019)

Leonor bravo escribe e ilustra sus propias obras tales como: “Viaje al pais del
sol” trabajo que da a conocer las regiones del Ecuador. Los libros de literatura
ecuatoriana para nifios y jovenes apenas llega a un pequeiio grupo de publico
de elite, hoy en dia lo que le llega a un nifio pobre es literatura tradicional que
es transmitida de manera oral. . (Gonzales y Rodriguez, 2000, pp. 44)

Viaje

por el Pais del Sol

Un recorrido mdgico

por el Ecuador
Leonor Bravo Velisquez @

Figura 11. “Viaje al pais del sol”

Tomado de: Google images (2019)
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2.2 Fundamentaciéon Tedrica

2.2.1. La Caja Ronca

2.2.1.1. La Caja Ronca: versiéon de Juan Carlos Morales

Se cuenta que hace mucho tiempo en San Juan un pueblo perteneciente a la
provincia de Imbabura; especificamente en la ciudad de lbarra un nifio muy
curioso llamado Carlos deseaba saber como eran los fantasmas, el escucho
un rumor de que almas merodeaban en las calles del pueblo por la noche,
estos espectros antes de fallecer habian dejado enterrado un gran tesoro y no
podian descansar en paz hasta que alguien lograra descubrirlos, el pequefio;
muerto de la curiosidad fue en busca de su mejor amigo Juan José para que
se uniera a su aventura, ya entrada la noche llegaron a un campo de
plantaciones y ahi encendieron una fogata, cansados de mirar el fuego se
guedaron profundamente dormidos, los chicos se despertaron al escuchar un
ruido que cada vez se hacia mas fuerte, el sonido era de un tambor, Carlos
empez6 a buscar de donde provenia el estruendo, escondidos lo vieron todo,
era un demonio en una carroza, con ojos encendidos como luces, de grandes
cuernos y de ufas puntiagudas, acompafado de penitentes en una procesion
estos seres llevaban en sus manos unas velas encendidas, vestian largos
trajes y parecian que flotaban, uno tocaba el tambor y otro un flautin, los dos
nifios entraron en panico se orinaron en los pantalones del susto y terminaron

desmayandose. (Morales, 2014)

Ya en la mafiana la gente del pueblo los encontré escupiendo espuma por la
boca y en sus manos portaban unas velas, las cuales empezaron a convertirse
en huesos de muerto, y es asi como la leyenda de la Caja Ronca fue

transmitiéndose de generacion en generacion. (Morales, 2014)
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Figura 12. La caja ronca

Tomado de: El telégrafo, (2019).

2.2.1.2. Secretos de la Caja Ronca, por juan Carlos Morales

De pequefios la leyenda mas horrenda que contaban los antepasados era La
Caja Ronca; una caravana donde seres fantasmales iban encapuchados y
encadenados por las calles, asustaban tanto a nifios como adultos, mas adn
cuando se enteraban de que estos espectros llevaban consigo unas veladoras

gue después se convertian en huesos. (Morales, 2015)

Estos hechos sucedieron en el barrio San Felipe en la ciudad de Ibarra, la Caja
Ronca ademas pasaba por el barrio de San Juan Calle, en el cual se localiza
un camposanto donde también esta el barrio el Carmen; un lugar donde se
venden ataudes, sitio en donde es la costumbre llevar los féretros al hombro

hasta el cementerio. (Morales, 2015)

Todo esto ocurria dentro de los limites de la poblacién, lo que estaba afuera
era considerado impuro donde todos los entes paranormales moraban,
justamente donde habitaban criaturas legendarias de la cultura prehispanica.
(Morales, 2015)
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Se cuenta ademas que en esta procesion fantasmal iba en el centro una
carroza con un ser de cuernos y ojos de fuego con grandes ufias afiladas,
segun Manuel Espinosa Apolo en su obra acerca de Pomasqui, los personajes
mitolégicos como el demonio de la caja ronca corresponden a un mito
prehispanico de una figura de sepulcro que concebian los indigenas, y que
posteriormente seria erradicado con el adoctrinamiento cristiano en la época
colonial. Una entidad de iguales caracteristicas es el diablo Huma o el Aya
Huma un diablo de dos cabezas que se puede comprender como el jefe que
guia a los bailarines. (Morales, 2015).

2.2.2. Cuento ilustrado

Es un medio para transmitir historias de contenido grafico, su publico
mayormente es infantil, son libros que pueden ser leidos por personas de
cualquier edad, adultos, adolescentes y nifios pre-lectores pues las imagenes
también se leen, porque se aprende a interpretar graficos antes que letras, ya
gue las palabras son una conceptualizacion de imagenes primitivas de

antepasados. (Sallybooks, s.f.)

2.2.2.1. Caracteristicas

En la actualidad se relaciona una ilustracion y un texto de forma independiente,
paralela o complementaria articuladas en doble péagina, afiadiendo mejor
comprension al texto favoreciendo la narracion del cuento como su propio

entorno y normas generadas. (Sallybooks, s.f.)

A veces la obra no necesariamente debe tener texto para que la narrativa
grafica cumpla su propésito, es aqui que la fuerza de la ilustracion cumple su
meta de comunicar, siempre como protagonista la historia antes que todo para
dejar en segundo plano factores como: técnica, tipografia, formato, color, etc.
(Sallybooks, s.f.)



15

El encuadernado generalmente se lo realiza con tapa dura, suele tener 32
paginas regularmente, a color, en formato rectangular o cuadrado cominmente
variando los tamafios, aunque para los niflos por comodidad no deben ser muy

grandes. (Sallybooks, s.f.)

La maquetacién o diagramacion es importante ya que forma parte de la
composicion narrativa, se juega con tamafios, las negritas, las cajas, las

diagonales para que en la obra todo tenga el mismo entorno. (Sallybooks, s.f.)

2.2.2.2. Lacomunicacién en un cuento ilustrado

Existen muchas tematicas que se encuentran en cuentos de todo tipo como:
temas simples y recurrentes en nifios desde familia, amigos, escuela hasta

temas complejos como la muerte. (Sallybooks, s.f.)

Cual sea el caso tanto el texto como las imagenes deben ser claras si se habla
de un publico infantil, un cuento ilustrado debe tener en cuenta a los lectores
gue va dirigido para que el texto y la imagen se adapten adecuadamente.
(Sallybooks, s.f.)

Es importate tener en cuenta lo que es un libro ilustrado, donde el texto tiene
mayor relevancia que la ilustracion, y un cuento ilustrado que se fundamenta en
la fuerza de la imagen teniendo al texto como aliado, el target de un libro
ilustrado va dirigido mas al adolecente que al nifio, el cuento ilustrado
incrementa el margen para que el producto sea consumido por todo lector y

amante del género. (Sallybooks, s.f.)

2.2.2.3 Estructura argumental

e Introduccion: es la presentacion de los personajes y de los elementos
gue forman parte de la historia, la introduccién sirve para incitar al lector

al conflicto.
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e Nudo: empieza cuando aparece un componente que genera tension que
rompe con la normalidad con la que empezé el cuento, crea
consecuencias que puede dar origen a otros puntos de tension y
produce la trama de la historia.

e Desenlace: ocurre algun acontecimiento que ordena las cosas para

crear una nueva normalidad que puede ser mejor, peor o diferente

2.2.3. Paletas de colores

La eleccion se realiza a la par con el disefio de personaje puesto que el color

forma parte de la personalidad. (Castro, 1999, p. 139).

Figura 13. Proceso Creativo de Personaje paleta de colores

Tomado de: Google images (2018)

2.2.4. Técnicas de ilustracion para cuentos

Dibujo: es la base de cualquier tipo de lustracion se realiza con lapiz y de
forma manual pero también se puede realizar digitalmente en un computadora.
(Bezares, 2015)
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Figura 14. Dibujo

Tomado de: Google images (2019)

llustracion digital: es una ilustracion realizada mediante herramientas
tecnologicas informaticas, el desarrollo de la tecnologia ha puesto en
disposicién aparatos digitales para la elaboracion de artes gréaficas tales como:
computadora, escaner, tableta digital, software de pintura, etc. (Arteneo, 2018)

Figura 15. llustracién digital

Tomado de: Google images (2019)

llustracion vectorial: es una técnica digital en la cual se crean formas y
figuras geométricas a partir de vectores programados por coordenadas, el
procedimiento de trazos y lineas permite crear dibujos de gran calidad, ademas

posibilita crea disefios e ilustraciones exactas y precisas, tiene la
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particularidad de agrandar y disminuir el tamafio de las imagenes sin perder
calidad.(Arteneo, 2018)

Figura 16. llustracion vectorial

Tomado de: Google images (2019)

2.2.5. Referentes

Andrés Ariza: es un ilustrador y disefiador colombiano se caracteriza por usar
colores vivos relacionados con un simple y efectivo estilo vector, se inspira en
el mundo geek y elementos relacionados con videojuegos. (Creadictos, s.f.)

Figura 17. llustracién Andrés Ariza

Tomado de: Google images (2019)

Hong SoonSang: ilustrador y artista conceptual sur coreano trabaja para

soonsang world studio. (Artstation, s.f.)
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Figura 18. llustracién Hong SoonSang

Tomado de: Google images (2019)

Juan Moreno: es un dibujante, disefador gréafico ilustrador y creador de
personajes se inspira en los videojuegos, musica, cine, que lo lleva a un
desarrollo creativo-fantastico, la técnica que usa es grafica vectorial con
algunos retoques en Photoshop. (Pappersoul, 2017)

TN T
SECERIHE WORES-

Figura 19. llustracién Juan Moreno
Tomado de: Google images (2019)

2.2.6. Softwares y Programas digitales
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Adobe Photoshop: Es un software de retoque de imagenes, tiene la opcién de
afadir algunos plugins para extender su funcionabilidad dandole efectos y
capacidades para trabajar en el terreno que se necesite. Permite cargar una
gran variedad de archivos como antiguos, nuevos formatos, JPG, GIF,
imagenes RAW. Utilizados por profesionales en la fotografia, ademas posee
una gran variedad de herramientas de retoque y dibujo, ademas permite crear
varias capas Yy realizar gréficos para luego editar y modificar, la ventaja de usar
capas es poder trabajar varios elementos individualmente. (Guillem, 2018)

Figura 14. llustracion Photoshop
Tomado: de Google Images, 2018

Adobe lllustrator: Es un programa de graficos vectoriales muy conocido en el
medio por artistas graficos para la creacién de imagenes digitales, ilustraciones
y tipografias, para cualquier medio como: impresion, web, videos, dispositivos

moviles y medios interactivos. (Adobe, s.f.)

Figura 15. Adobe lllustrator

Tomado: de Google Images, 2018
Adobe Indesign: es un programa para disefio editorial estandar en la industria

gue permite realizar maquetaciones con abundantes recursos multimedia para:



21

revistas, libros convencionales y digitales, periddicos, y algunas publicaciones
mas. (Romero s.f)

InDesign CC _ File Edit Layout Type Object Table View Window _Heip

Figura 16. Adobe Indesign
Tomado: de Google Images, 2018

2.2.7. Narrativa

Es un relato de acontecimientos reales o0 imaginarios que suceden a
personajes en un lugar. Cuando se cuenta algo que ha sucedido o que se ha
sofiado, cuando se cuenta un cuento se esta realizando una narracion. (Roble,
s.f.)

Elementos de la narracion:

El narrador: Es la persona que relata la historia, si una persona cuenta lo que
le ha sucedido es el narrador, en los cuentos es el encargado de contar los
acontecimientos y de presentar a los personajes. Cuando el narrador cuenta
los hechos que les acontecen a otras personas lo hace en tercera persona, si el
narrador es un personaje que forma parte de la historia y cuenta los hechos en

los que participa lo hacen en primera persona (Roble, s.f.)
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Los personajes: Son los seres o individuos que aparecen en la historia 'y a los
que les ocurre los acontecimientos relatados por el narrador, pueden ser
personas, animales y cosas animadas o inanimadas, cuando los personajes
son objetos inanimados se comportan como si lo fueran y actian como
humanos. Los personajes de una historia tienen una definida personalidad
pueden ser: avaros generosos, miedosos, divertidos, malvados, etc., y
mantenerse asi durante toda la historia o cambiar a lo largo de la narracién.
Estos se dividen en principales y secundarios, en los principales se encuentra
el protagonista que es el que mas predomina, el que lleva la parte mas
significativa de la historia, en muchos relatos aparece el antagonista que
representa la parte negativa el villano que se enfrenta al protagonista. Si el
relator cuenta lo que le ha pasado, ademas de ser el narrador también es un

personaje de la historia. (Roble, s.f.)

La accion: Son los hechos que se cuentan en la historia. (Roble, s.f.)

Partes de la narracion:

El marco: Son el lugar y el tiempo donde se desarrolla la historia y se presenta

algun personaje, por lo general se encuentra al principio del relato. (Roble, s.f.)

La historia o trama: Es el conjunto de acontecimientos que les suceden a los

personajes. (Roble, s.f.)

Partes de la trama:

Acontecimiento inicial: Es el acontecimiento que origina la historia y debe ser

rapido. Ejemplo, una noche la luna deja de salir. (Roble, s.f.)
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Reaccion: Es la contestacion que el hecho inicial provoca en un personaje, por
lo general en el protagonista, suele ser extensa. Ejemplo, unos amigos se

dirigen a ver que le ha sucedido a la luna. (Roble, s.f.)

Accidn: Son los acontecimientos que realizan y viven los personajes, forma el
eje de la trama. Ejemplo, la hazafia que enfrentan los amigos en el espacio.
(Roble, s.f.)

Solucién: Es la conclusion final de la accion, es breve. Ejemplo, los amigos

liberan alalunay regresa todo a la tranquilidad. (Roble, s.f.)

Construccion de una obra narrativa: Antes de narrar una historia se debe
planificar como sera el relato y como va ser contada, se determina la accion
gue va ser narrada y se decide que personajes intervendran, se eligen
personajes con personalidad, con forma de ser y obrar, se selecciona bien la
relacion entre personajes que pueden ser amigos, rivales, comparieros, etc.
(Roble, s.f.)

Se organiza la historia en partes: planteamiento o acontecimiento inicial, accion

—reaccion o nudo, y desenlace o solucién. (Roble, s.f.)

Se sitla la accion en tiempo y espacio, se detalla la historia concretamente

para que tenga realismo y sea interesante. (Roble, s.f.)

Se especifica cOmo sera narrada la historia; la posicién del narrador (primera o
tercera persona) el tiempo verbal predominante en la narracion (pasado o
presente), al escribir una historia es adecuado combinar didlogos vy
descripciones en la narracion, las descripciones permite relatar detalladamente

como son los personajes, el ambiente, los objetos, etc. Los dialogos dan a
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conocer los personajes por medio de las palabras que aportan fuerza a la
historia. (Roble, s.f.)

2.2.8. Disefo de personajes

La etapa de disefio de personaje es importante parecido a la fase de casting de
un filme de accion real, en donde se elige al actor protagonista con quien se
trabaja antes, durante y después de finalizada la pelicula (difusion vy
promocion). Es el que acompafiara durante toda la historia y quien creara una

relacion de identidad con el publico. (Frick, 2017)

Exploracion: Se llega a una descripcion fisica o psicologica sin cefiirse 100%
en los bocetos, explorar el mayor rango de posibilidades de un personaje,
como las caracteristicas del personaje: bajo, alto, gordo, flaco, débil,
musculoso, blanco, negro etc., incluso se prueba con el género opuesto. (Frick,
2017)

Figura 17. Exploracién de personaje

Tomado: de Google Images, 2018

Busqueda de referencias: Este procedimiento va a la par con la anterior y es
necesario agregar el uso de referencias tanto fotograficas como estéticas, se

compara los bocetos con las referencias, analizar que hace que funcionen los
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disefios y llamen la atencidon para integrarlo al disefio. Al observar referencias
se ajusta 0 se exagera la apariencia de los primeros disefios para pulirlos y

hacerlos interesantes. (Frick, 2017)

Figura 18. Referencias disefio personaje

Tomado: de Google Images, 2018

Pulido: Una vez elegido el disefio empieza la etapa de pulido, para que
visualmente se vean mas atractivos esto comprende disefiar ritmo de los
dibujos, simplificar formas para que fluya el disefio, quizas volver integrar
fisonomias de las referencias para aumentar la calidad a los personajes. (Frick,
2017)
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Figura 19. Pulido de personaje

Tomado: de Google Images, 2018
Model Sheets: Es la Ultima etapa del disefio mas técnica, consiste en

estructurar los personajes para que los artistas los usen de referencias para

disefar expresiones y poses. (Frick, 2017)
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Figura 20. Model sheet
Tomado: de Google Images, 2018

2.2.9. Disefio editorial

Es el campo del disefio grafico que se ocupa de la diagramacion, disefio y
composicion de medios como revistas, libros, catalogos, periddicos., etc.
(Eguaras, 2018)

Figura 21. Disefio editorial

Tomado: de Google Images, 2019

2.2.9.1. Caracteristicas del disefio editorial

El formato: es la manifestacion fisica de la publicacion y también de los

diferentes archivos digitales, cuando se refiere a publicaciones impresas se
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evalla cual es el formato apropiado para la revista o libro, ejemplo:
insdlitamente una novela estaria impresa apaisada en un formato A4 o
encontrar un informe de empresa en un tamaifo bolsillo. En formatos digitales
lo ma&s apropiado seria un PDF para un cierto publico definido que
publicaciones realizadas en HTML. (Eguaras, 2018)
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Figura 22. Formatos
Tomado: de Google Images, 2019

La reticula: toda publicacion debe tener un orden interno coherente, la reticula
estructura el contenido conformando la caja tipografica del libro es el principio
para la diagramacion, equilibra y ordena las paginas, contiene y ubica los

componentes dentro de las paginas. (Eguaras, 2018)

RETICULA

= Revoua

BETIFULA EELE

RETICULA

RETICULA

Figura 23. Reticula
Tomado: de Google Images, 2019

Tipografia: las ideas reciben una forma visual por medio de fuentes
tipogréaficas, ademas se puede realizar composiciones artisticas en la portada

de libros y revistas, la seleccién de la fuente para una publicacion depende del
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publico al que va dirigido, también el mensaje que se transmite y del formato
del libro. (Eguaras, 2018)

Aa Aa

CON SERIF SIN SERIF
Elegante Moderna
Tradicional Limpia
Glamurosa Racional
Clasica Versatil

Figura 24. Tipografia
Tomado: de Google Images, 2019

Color: afade variedad, provoca sensaciones y aporta dimension espacial, los
colores definen como se percibe el mensaje en una publicacién, existen colores
frios, calientes, otros que parecen acercarse Yy alejarse, tiene gran importancia
en libros practicos, enciclopedias, catalogos, etc., mientras que en las novelas

y antologias se reduce su presencia a las portadas. (Eguaras, 2018)
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Figura 25. Color disefio editorial

Tomado: de Google Images, 2019

Los elementos graficos: los disefiadores trabajan con tablas, figuras, graficos,
mapas, iconos, infografias dibujos, organigramas, cronologias, ilustraciones,
todos los elementos obtienen aplicaciones tipograficas y cromaticas, ejemplo:
las infografias se usan con mucha frecuencia en periédicos, enciclopedias y
libros de texto, para explicar de una forma simple algin proceso 0 suceso.
(Eguaras, 2018)
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Figura 26. Elementos graficos
Tomado: de Google Images, 2019

2.2.10. Esquemas de composicion

Composicion diagonal:

Figura 27. Composicion diagonal
Tomado: de Google Images, 2019

Composicién en L:



Esquemas compositivos

Murillo, 1650, Nifo mendigo
Composicion en forma de L

Figura 28. Composicion en L

Tomado: de Google Images, 2019

Composiciébnen T:

Figura 29. Composicion en T

Tomado: de Google Images, 2019
Composicion en X:

Figura 30. Composicion en X

Tomado: de Google Images, 2019

Composicién en S:
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Figura 31. Composicion en S

Tomado: de Google Images, 2019
Composicién cufa:

Figura 32. Composicion diagonal

Tomado: de Google Images, 2019
Composicion radial:

RADIAL

Figura 33. Composicion radial

Tomado: de Google Images, 2019

Composicién circular:



|

Composicion circular

Figura 34. Composicion circular

Tomado: de Google Images, 2019

Composicion ovalada:

Figura 35. Composicion ovalada
Tomado: de Google Images, 2019

Composicion triangular:

Figura 36. Composicion triangular

Tomado: de Google Images, 2019

32
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Composicion simétrica:

Figura 37. Composicion simétrica

Tomado: de Google Images, 2019

2.2.10.1. Ley de tercios

Se trata de dividir mentalmente una imagen en partes o zonas iguales,
ubicando en el cuadro dos lineas equidistantes horizontales y verticales,
dividiendo en nueve rectangulos iguales, creando 4 puntos en los que
coinciden las lineas llamados puntos fuertes. Los elementos que estan
alejados del centro son mas placenteros para la vista generando naturalidad.(

fotonostra, s.f.)

Figura 38. Ley de tercios

Tomado: de Google Images, 2019

2.2.10.2. Composicién por formato



34

Formato vertical: sensacion de equilibrio y elevacion, se usa para temas

religiosos por generar el sentido de elevacién espiritual. (Arteenformacion, s.f.)

Figura 39. Formato vertical
Tomado: de Google Images, 2019

Formato horizontal: produce sensacion de calma y estabilidad, usado en
temas de paisaje y bodegones creando un efecto de orden en sus elementos.

(Arteenformacion, s.f.)

Figura 40. Formato horizintal

Tomado: de Google Images, 2019

Formato circular: son movimientos envolventes centrando la vision y

equilibrandola. (Arteenformacion, s.f.)
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Figura 41. Formato circular

Tomado: de Google Images, 2019

Formato triangular: produce estabilidad a las formas ubicadas en una base y

limita el desarrollo de las figuras en la parte superior. (Arteenformacion, s.f.)

Figura 42. Formato triangular

Tomado: de Google Images, 2019
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2.2.11. Flujo de trabajo
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2.2.12. Focus Group

Es un sistema o método de recopilacién de informacién indispensable para
efectuar una investigacién, se usa mucho en el campo de marketing para
realizar pruebas de algun producto y recibir una retroalimentacion de un grupo
de personas. Este procedimiento permite conseguir una gran variedad de
opiniones de los involucrados en este encuentro, en nuimero de personas
involucradas oscila entre 6 y 12 expertos, que contestan una serie de
preguntas y originan un debate en torno al tema en concreto ya sea una idea,

un producto, un servicio, etc. (Economiasimple, s.f.)

Un moderador es el que se encarga de formular las preguntas que son
respondidas de manera dinamica, se realiza en una sala amplia, los resultados
del Focus Group pueden analizar conceptos, prototipos en muy poco tiempo
reduciendo gastos de lanzamiento y margenes de error. (Economiasimple,
s.f.)

2.3. Definicién de términos técnicos

Geek: persona aficionada a la tecnologia y la informatica.

Gréaficos vectoriales: es una imagen digital creada por figuras geométricas,

definidas por caracteristicas matematicas como de forma, posicion, etc.

llustracion: es una fotografia, dibujo, lamina que se pone en un texto o

impreso para interpretarlo graficamente y hacerlo mas atractivo.

Machote: o también conocido como dummy es un prototipo final de un libro

revista, catalogo, o cualquier impreso con los dobles y cortes, determinando
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gue péaginas pertenecen al mismo pliego de papel haciendo mas preciso el
trabajo de imprenta.

Maquetacion: o también conocido como diagramacion, es el trabajo de disefio
de editorial que organiza los espacios de contenidos, textos, imagenes,
material multimedia y audiovisual en algunos casos de medios impresos y

electrénicos como libros, revistas periédicos, etc.

Plugin: o plug-in es una aplicacion en un programa o software que incorpora

una funcionalidad complementaria o0 una nueva caracteristica.

Software: son programas que permite a la computadora desarrollar

determinadas tareas

Tableta gréafica: es un dispositivo que permite introducir a la pantalla del

computador, graficos o dibujos a mano como se lo haria con un lapiz y papel.

3.4 Fundamentacion legal

El siguiente proyecto se ampara en los siguientes articulos:

TITULO Il
DERECHOS

Capitulo segundo

Derechos del buen vivir

Seccion cuarta
Cultura y ciencia

“Art. 21.- Las personas tienen derecho a construir y mantener su propia
identidad cultural, a decidir sobre su pertenencia a una o varias comunidades
culturales y a expresar dichas elecciones; a la libertad estética; a conocer la

memoria histérica de sus culturas y a acceder a su patrimonio cultural; a
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difundir sus propias expresiones culturales y tener acceso a expresiones

culturales diversas.

No se podra invocar la cultura cuando se atente contra los derechos

reconocidos en la Constitucion. “(Constitucion del Ecuador, 2008, p.14-15.)

“Art. 22.- Las personas tienen derecho a desarrollar su capacidad creativa, al
ejercicio digno y sostenido de las actividades culturales y artisticas, y a
beneficiarse de la proteccion de los derechos morales y patrimoniales que les
correspondan por las producciones cientificas, literarias o artisticas de su
autoria. “(Constitucion del Ecuador, 2008, p.15.)

“Art. 23.-Las personas tienen derecho a acceder y participar del espacio publico
como ambito de deliberacion, intercambio cultural, cohesion social y promocion
de la igualdad en la diversidad. El derecho a difundir en el espacio publico las
propias expresiones culturales se ejercera sin mas limitaciones que las que
establezca la ley, con sujecion a los principios constitucionales.” “(Constitucion
del Ecuador, 2008, p.15.)
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

3.1 Disefo de la Investigacién

El método de la investigacion Analitico Sintético, permitirda recolectar
informacion de la leyenda ecuatoriana “La Caja Ronca”, como los
protagonistas, hechos mas importantes, sus diferentes versiones vy

adaptaciones.

Con la informacion tedrica obtenida se procedera a la realizacion del

manuscrito del cuento.

Otro método investigativo para usarse es Historico Logico, con el cual se
obtendra informacion de la leyenda a través del tiempo como sus antecedentes

y precedentes en la cronologia de la cultura andina ecuatoriana.

Con la informacion compilada se procedera a la realizacion del disefio de las

ilustraciones para personajes y ambientaciones.

3.2 Grupo Objetivo

El objetivo es llegar a un publico joven, es estudiantes hombres y mujeres de
primaria, secundaria, de todo nivel académico o egresados, que vivan en

Ecuador, chicos de todo nivel socioecondmico.

3.3 Técnicas de Recopilacion de Informacion

Con la técnica del registro fotografico se pretende conseguir la informacion

grafica mas valida posible, analizando manejo de colores, composicion y forma.

Por medio de la técnica de la recopilacion documental se obtendra datos mas
exactos mediante documentos escritos, prensa, y videos, para poder

relacionarlos y asi establecer el disefio del cuento ilustrado.
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Mediante la técnica de observacion se conseguird informacion a través de
imagenes obtenidas, para ser analizadas y crear estilos, paletas de colores y

tipografias.

3.4. Técnicas de Procesamiento de Informacién

Con la informacién obtenida se realizar4 un resumen para poder resaltar los

acontecimientos y las ideas mas sobresalientes de la leyenda.

A través de mapas conceptuales se organizara toda la informacién recopilada
con las diferentes técnicas y estilos a usarse.

3.5. Caracterizacién de la Propuesta
3.5.1. Sinopsis

Mediante un cuento ilustrado dirigido a un publico joven se expondra la leyenda
ecuatoriana: “La Caja Ronca”, resaltando sus principales acontecimientos y

personajes que la caracteriza, para rescatar las tradiciones andinas.

3.5.2. Presentacién del producto

Es un cuento ilustrado de 20 paginas de la leyenda ecuatoriana “La Caja

Ronca”.

3.5.3. Idea original:

La leyenda de la Caja Ronca.

3.5.4 Referencias de estilo grafico:

Para las referencias de ilustraciones del cuento se utilizara graficos tomados
del artista Andrés Ariza, ya que s técnica de ilustracién vectorial simple pero
estilizada es inspirada en videojuegos creando una afinidad con los
adolescentes, por lo tanto sus figuras sirven como inspiracion para la creaciéon
de personajes de la leyenda. El segundo referente de estilo se utilizara los
trabajos del artista Hong SoonSang, ya que sus ilustraciones son dirigidos a un
publico juvenil, Juan Moreno por su trabajo inspirado en la muasica y el cine

crea ilustraciones de tipo creativo-fantastico las formas graficas que se utilizan
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son basicas, simples dando al espectador una apreciacibn mas
contemporanea, vanguardista, de facil comprension, lo que constituye una
combinacién perfecta entre fantasia y misterio ideal para la produccién de

personajes y escenarios.

Figura 43. Andrés Ariza
Tomado: de Google Images, 2019

Figura 44. Artista Hong SoonSang

Tomado de:Goole images , 2019



43

Figura 45. Juan Moreno

Tomado de: Google Images, 2019.

3.5.5. Paletas de colores:

Para las ilustraciones de las escenas diurnas se utilizé una paleta que va de
acuerdo con el contenido de la leyenda, al ser una historia de misterio las
combinaciones de colores sepias y marrones, ayudaran a crear una atmosfera

antigua y enigmatica.

Figura 46. Paleta de colores dia.
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Para las ilustraciones de las escenas nocturnas se utilizé tonalidades frias y

oscuras, derivadas de la paleta del dia.

Figura 47. Paleta de colores noche.

3.5.6. Tipografia

El tipo de fuente estilografica a usarse sera: Gloria Hallelujah, ya que su
psicologia tipogréafica transmite un toque de modernidad, juventud, fuerzay ala

misma vez emite el mensaje de una manera clara.

ABCOEECHT TRLM
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Figura 48. Gloria hallelujah

Tomado de: Google Images, 2020
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CAPITULO IV

ASPECTOS ADMINISTRATIVOS

4.1.1 Recursos Humanos

Para la realizacion del presente proyecto de un cuento ilustrado, se requiere
de un profesional con conocimientos en redaccion, disefio, dibujo, ilustracion
digital y disefio de personajes. Para lo cual manifiesta alta destreza en el

manejo de programas digitales como lllustrator, Photoshop, Indesign.

4.1.2 Recursos Técnicos

Los recursos técnicos que se usaran son:
Hardware:
e Computadora PC, 17, 8gb Ram, disco 1TB.
e Tableta grafica wacom intuos.
e Camara fotografica

e Scanner Impresora

Software:
e Adobe lllustrator CC 2018
e Adobe Photoshop CC 2018
e Adobe Indesign CC 2018

4.1.3 Recursos materiales

e 100 hojas de papel bond tamafio A4
e Lapices HB, 2B, 2H

e Borrador

e Boligrafos negro y azul

e Lapices de colores

e Marcadores punta fina
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4.1.4 Recursos econdmicos

El presente proyecto serd autofinanciado y gestionado en su totalidad por el
autor.

4.2 Presupuesto de gastos

Costos
Operativos

e Transporte $40.00
e Servicios basicos $ 100.00
e Internet $ 60.00
e Softawers $ 500,00
e Total $ 700,00

Herramientas

e Computadora $2000.00
e Tableta grafica $ 200.00
e Scanner Impresora $ 200.00
e Pendrive $ 20.00

e Total $2420.00

Experiencia laboral

e Mensual $ 400.00

4.3 Costo total

$ 3520,0



4.4 Cronograma

Tablal. Cronograma de trabajo
Cronograma provecto cuento ilustrado "La Caja Ronca”
mes &

mes 1 mes 2 mes 3
zemal sem2zem 3 semd sem 1 sem 2 sem 2 sem 4 sem 1sem zsem 2 sem 4 sem 1 sem 2sem 3sem 4zem 1zem 2

mes 4

Pre-produccion
Seleccion de Estilo
Manuscrito
Disefio de Personajes
Disefio de Escenarios
Disefio de Props
Estudio cromatico
Layout de paginas
Disefio de contenido
Storvhoard
Producciodn
Disefio de paginas
Disefio portada
Disefio de Guardas
Machote
Disefio editorial
Maguetacidn
Post_ produccian
Edicidn
Correccian
Pruebas de impresion
Revisian
Sustento tedrico
Entrega provecto
Ajustes del Correctar
Defensa final
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CAPITULO V

Desarrollo del producto

5.1. Pre-produccion

5.1.1. Sinopsis

La historia trata sobre la caja ronca, dos nifios que en su curiosidad sobre lo

paranormal buscan en la noche apariciones fantasmales.

5.1.2. Historia

Carlos es un nifio muy curioso por lo paranormal, su padre lo envia a regar
unos sembrios asi que convence a su mejor amigo Manuel para que lo
acompafe, ya entrada la noche, ambos caminan por las calles donde se
empiezan a escuchar unos ruidos, asustados los nifios se ocultan tras una
pared para ver a la distancia a unos seres flotantes, que Illevaban en sus
manos unas velas y arrastraban una carroza con un demonio en ella, el sonido
provenia de un espectro que tocaba el tambor, los nifios a ver esta escena se
desmayaron, al despertar sujetaban en sus manos una velas, las mismas que
llevaban los fantasmas, pero no eran simples velas eran huesos de muerto, los
jovenes regresaron corriendo a la casa de Carlos para contar a su papa lo

gue les habia pasado, pero el padre no les creyé y los llamo vagos.
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5.1.3. Manuscrito

La Caja Ronca

Adaptacion: Daniel Pila

Habia una vez en la ciudad de Ibarra un nifio llamado Carlos muy curioso y
valiente, él habia escuchado rumores acerca de una procesién de seres
misteriosos que deambulaban por las noches, ellos salian asustar a los
habitantes del lugar, ademas llevaban un tesoro escondido y hasta que
alguien no lo encontrara no podrian descansar en paz, nadie sabia quiénes
eran ni de donde salian, lo Unico seguro era que no pertenecian al mundo de

los vivos.

Un dia, Martin el papa de Carlos encomendd a su hijo que fuera al pozo a
sacar agua para luego ir a regar la huerta familiar. Esta tarea era de suma
urgencia, pues la cosecha estaba a punto de echarse a perder. El nifio quiso
aprovechar esta oportunidad para ver con sus propios 0jos aunque sea de lejos
aquellos seres nocturnos, asi que fue a la casa de su amigo Juan a

convencerlo para que lo acompafiara.
Entonces Juan le dijo:
iEstas loco!

Yo escuché a mis abuelos hablar de la procesién de monstruos, que aparece

en la noche,
-jAcompafiame por favor, no seas malo..!, dijo Carlos.

El nifio insistio tanto que Juan termin6 aceptando la descabellada idea, y asi
empezaron a caminar en direccion a los sembrios. Cuando llegaron,
procedieron a regar la huerta. Y luego de terminar con la tarea encomendada,

encendieron una pequefa fogata y esperaron que anocheciera. Al no ver nada
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extrafio, ambos decidieron regresar a casa, pero durante su camino de regreso,
mientras pasaban por los oscuros callejones de Ibarra, un sonido repentino y
escalofriante se escuchaba a lo lejos, aquel ruido cada vez se hacia méas
fuerte, razén por la cual, los nifios asustados decidieron esconderse detras de
una pared en ruinas, para poder observar de que se trataba, empezaron a
contemplar una de las escenas mas espeluznantes para cualquier mortal, era
una procesion de seres encapuchados, los cuales parecian flotar, pues sus
pies apenas rozaban el suelo, ademas llevaban velas cuyas llamas parecian
tiritar por el frio del mas all4. Uno tocaba el tambor que producia un ruido que
hacia retumbar las viejas paredes del lugar, alado lo acompafaba otro tocando
la flauta que generaba una ligera pero inquietante melodia que se asemejaba al
gélido ruido del viento a estos les seguian mas personajes siniestros que
escoltaban al fondo una especie carroza infernal montada por una extrafia e
imponente figura demoniaca rodeada por lenguas de fuego, de grandes
cuernos, dientes afilados y ojos siniestros. Este ser daba Ordenes a sus
seguidores que caminaban lentamente como si llevaran una penitencia por
pecados cometidos en sus vidas pasadas.

De pronto y en medio de todo el frenesi de aquel espectaculo funesto, a Carlos
le parecio ver en el pedestal donde se encontraba el demonio a la temible Caja
Ronca que no era otra cosa que un badul lleno de un tesoro perdido en el tiempo
gue buscaba ser liberado de su antiguo duefio. Fue tan grande la impresion de
los nifios que las piernas les empezaron a temblar y muertos de miedo
cayeron desmayados. Al despertar pensaron que todo se trataba de un mal
suefio, mas la pesadilla aun no habia terminado pues descubrieron con horror
gue uno de los nifios portaba en sus manos un hueso humano, lo que
desencadend una serie de gritos estremecedores, despertando asi a los pocos
vecinos del lugar. Tras ser encontrados por los lugarefios, ambos se
encontraban temblando de miedo, al tiempo que murmuraban palabras
incomprensibles, por lo que los vecinos intentaron calmarlos, pero los nifios
aun aterrados, corrieron a la casa de Carlos a contarle a su papa lo que habia

sucedido, pero él no les creyo la historia; acusandolos de holgazanes.
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Es asi como la leyenda fue propagandose de boca en boca, la huella de
aquella noche de terror nunca se borrard, pues lo nifios de la ciudad de Ibarra

jamés volvieron a rondar la oscuridad de la noche.

5.1.4. Disefio de Personajes

5.1.4.1. Personajes Principales.

Carlos
Datos basicos:

e Nombre: Carlos

e Edad: 11 afios

e Nacionalidad: ecuatoriano

¢ Nivel socioeconomico: clase media:
e Ciudad natal: Ibarra

e Residencia actual: Ibarra

e Trabajo: estudiante, campesino.

Perfil psicolégico

e Funcion en la historia: es el protagonista
e Motivacion: es cumplir la encomienda de su padre que es regar unos
sembrios.

e Aptitudes y habilidades: lider, muy curioso
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Figura 49. Bocetos de Carlos

Figura 50. Disefio preliminar de Carlos

Figura 51. Expresiones de Carlos
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Figura 52. Model sheet de Carlos.

Figura 53. Paleta de colores de Carlos

Juan
Datos basicos:

e Nombre: Juan

e Edad: 11 afios

e Nacionalidad: ecuatoriano

¢ Nivel socioecondémico: clase media:

e Ciudad natal: Ibarra

53
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e Residencia actual: Ibarra

e Trabajo: estudiante

Perfil psicolégico

e Funcion en la historia: amigo de Carlos
e Motivacion: acompafar y ayudar a Carlos

e Aptitudes y habilidades: miedoso y noble.

Figura 54. Bocetos de Juan.

Figura 55. Disefio preliminar de Juan.
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Figura 56. Expresiones de Juan.

Figura 57. Model sheet de Juan.

Figura 58. Paleta de colores de Juan.
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Demonio

Datos basicos:

e Nombre: Demonio
e Edad: inmortal

e Nacionalidad: inframundo

Perfil psicolégico

e Funcién en la historia: es el idolo de la procesién

e Motivacion: aterrorizar a la ciudad y custodiar la caja del tesoro

e Aptitudes y habilidades: siniestro, altivo y poderoso

Figura 59. Bocetos del Demonio.

Figura 60. Disefio preliminar Demonio.
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Figura 61. Model sheet Demonio.

Figura 62. Paleta de color del Demonio.

5.1.4.2. Personajes Secundarios
Don Martin
Datos basicos:

e Nombre: Martin



e Edad: 40 afos

¢ Nacionalidad: ecuatoriano

e Nivel socioecondmico: clase media:
e Ciudad natal: Ibarra

e Residencia actual: Ibarra

e Trabajo: agricultor

Perfil psicolégico

e Funcién en la historia: padre de Carlos

e Motivacion: enviar a su hijo a regar los sembrios

e Aptitudes y habilidades: lider, de caracter serio, escéptico.

Figura 63. Bocetos de Don Martin.

Figura 64. Disefio preliminar de Don Martin
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Figura 65. Expresiones de Don Martin

Figura 66. Model sheet Don Martin

Figura 67. Paletas de colores Don Martin
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Fantasma del tambor
Datos basicos:

e Nombre: Fantasma del tambor
e Edad: inmortal
e Nacionalidad: inframundo

e Ciudad natal: Inframundo
Perfil psicolégico

e Funcioén en la historia: tocar el tambor

e Motivacion: aterrorizar al pueblo y guiar la procesién

e Aptitudes y habilidades: flota como fantasma.

Figura 68. Model sheet fantasma del tambor.

Figura 69. Paleta de color, fantasma del tambor.
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Fantasma de la cruz
Datos basicos:

e Nombre: fantasma de la cruz
e Edad: inmortal

e Nacionalidad: inframundo

Perfil psicolégico

e Funcioén en la historia: escoltar la carrosa con el demonio

e Motivacion: aterrorizar al pueblo

e Aptitudes y habilidades: obedientes de sus jefes, flotar como fantasmas.

Figura70. Model sheet fantasma de la cruz

Figura71. Paleta de color, fantasma de la cruz..
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Fantasma pequeio
Datos bésicos:

e Nombre: Pequefio
e Edad: inmortal

e Nacionalidad: inframundo

Perfil psicolégico

e Funcioén en la historia: escoltar la carrosa con el demonio
e Motivacion: aterrorizar al pueblo

e Aptitudes y habilidades: obedientes de sus jefes, flotar como fantasmas.

Figura 72. Model sheet fantasma pequefio.

Figura 73. Paleta de color, fantasma pequefio.
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Fantasma Cabeza de velas
Datos basicos:

e Nombre: Cabeza de velas
e Edad: inmortal

e Nacionalidad: inframundo

Perfil psicolégico

e Funcion en la historia: escoltar la carrosa con el demonio, llevar la
bandera del inframundo

e Motivacion: aterrorizar al pueblo

e Aptitudes y habilidades: obedientes de sus jefes, flotar como fantasmas.

Figura 74. Model sheet, fantasma Cabeza de velas.

Figura 75. Paleta de color, fantasma Cabeza de velas.
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Fantasma Verdnicas
Datos basicos:

e Nombre: Verodnicas
e Edad: inmortal

e Nacionalidad: inframundo
Perfil psicolégico

e Funcidn en la historia: escoltar la carrosa con el demonio.

e Motivacion: aterrorizar al pueblo e iluminar el camino de la carroza con
las velas.

e Aptitudes y habilidades: obedientes de sus jefes, flotar como fantasmas.

Figura 76. Model sheet, Veroénicas.

Figura 77. Paleta de color, Veronicas.
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Fantasma Cucurucho
Datos basicos:

e Nombre: Cucurucho
e FEdad: inmortal

e Nacionalidad: inframundo
Perfil psicolégico

e Funcioén en la historia: escoltar la carrosa tocando la flauta.
e Motivacion: aterrorizar al pueblo

e Aptitudes y habilidades: obedientes de sus jefes, flotar como fantasmas.

end

Figura 78. Bocetos Cucurucho.

Figura 79. Paleta de colores Cucurucho.



5.1.5. Disefio de Escenarios.
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Con referencias de fotografias antiguas de la ciudad de Ibarra, se procedié a

realizar bocetos de los escenarios donde se lleva a cabo la historia.

Figura 80. Foto antigua de la Basilica de la Merced.

Tomado: de Google Images, 2020
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Figura 81. Boceto de la antigua Basilica de la Merced

Figura 82. Foto antigua del Torreodn.

Tomado: de Google Images, 2020.
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Figura 83. Boceto del antiguo del Torredn.
Figura 84. Foto antigua de La Catedral de Ibarra.
Tomado: de Google Images, 2020.
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Figura 85. Boceto de la antigua Catedral de Ibarra.



5.1.6. Props
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Se buscé referencias sobre la herramienta usadas por campesinos del lugar,

accesorios, juguetes y toda la utileria acorde a la época.

maae:

Figura 86. Props.

5.1.7. Guia de estilo

Con el fin de obtener una guia de estilo, se llevo a cabo una busqueda y

analisis de referencias basadas en la linea grafica fijada, con toda esta

informacion se procedié a elaborar bocetos hasta llegar al disefio final de los

personajes, entornos y objetos. (Ver Anexo 1)

5.1.8. Machote

Se realizd un disefio preliminar del cuento, con el objetivo de mostrar el
aspecto final del libro tomando en cuenta las dimensiones Yy cortes finales, esto

servirA como guias tanto para el disefio de paginas como para la posterior

diagramacién o maquetacion. (Ver Anexo 2)
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5.2. Produccién
5.2.1. Disefio de paginas

Con el trabajo recopilado en la etapa de pre-produccion, se procedid con la
elaboracion de bocetos donde los personajes interactian con los escenarios,
tomando en cuenta los esquemas de composicion.

Figura 87. Disefio de pagina, boceto hecho a lapiz.
5.2.1.1. Line art
En el siguiente paso se escaneo el boceto y se digitalizo usando el software de

ilustracion digital adobe lllustrator, donde se procedi6 a realizar las lineas en
limpio del dibujo.
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Figura 88.Line art de la ilustracion.
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5.2.1.2. Color

Luego se realiz6 el proceso de pintura con la paleta de color ya establecida en

la etapa de pre-produccién.

Figura 89. Proceso de pintura de la ilustracion.

5.2.1.3. Luzy sombras

Después se procedid a colocar luces y sombras a la ilustracién, para darle
volumen y profundidad a la escena.

Figura 90. Lucesy sombras de la ilustracion.
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5.2.1.4. Texturas y detalles.

En esta etapa final se colocaron texturas a ciertas superficies para dar la
sensacion de irregularidades y que no se observen planas, luego se puso

algunos detalles como neblina para transmitir el ambiente frio de la escena.

Figura 91. Texturas y detalles de la ilustracion.
5.2.2. Guardas
Se crearon varios disefios de guardas, luego se eligi6 la que tuvo mayor

relacién con el contenido del libro, y ala vez le diera un acabado estético y
decorativo.

Figura 92. Disefios de guardas.
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5.2.3. Portada y contraportada.

Se busco una opcion que destaque y sea simple, asi le sera facil interpretar el
contenido del libro al lector.

Figura 93. Disefio de portada.

5.2.4. Disefio de titulo

Se disefid opciones que muestren relacibn con el tema del libro vy
simultaneamente se acoplen con la portada.

K
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Figura 94. Disefios de titulos.

5.2.5. Maquetacion o diagramacién

Para el ultimo paso de la etapa de produccion con el software Adobe Indesign,

se organizé el espacio de los contenidos como los graficos, guardas, portada y
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contraportada, luego se especifico los valores de sangrado que servirdn como
lineas guia para su posterior impresion, y finalmente se agrego el texto y la

numeracion de las paginas.

Figura 95.Maquetacion del libro.

5.3. Post-produccion
5.3.1. Pruebas de impresién

Se realizaron varias pruebas de impresion en diferentes muestras de papel,
con la finalidad de obtener una aproximacion fiel de los colores y un aspecto

previo del libro impreso.
5.3.2. Empastado

Para finalizar se optd por la mejor opcion, un empastado de tapa dura por ser

de mayor calidad, presencia y durabilidad.
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CAPITULO VI

Conclusiones y Recomendaciones

6.1 Conclusiones

Terminado el proyecto se concluye que para el correcto desarrollo de un libro
ilustrado, la etapa de investigacion es fundamental, pues es donde se recogi6
informacion y referencias que fueron de esencial aporte para la realizacién

de los graficos, paletas de colores, el estilo y entornos.

La elaboracion del libro ilustrado dependié de algunos elementos, entre uno de
los mas importantes fue la realizacion de un machote previo a la etapa de
produccion, ya que ayudo como vista preliminar y guia para la elaboracion del

producto en su totalidad.

El arte analdgico tuvo su gran aporte en la etapa de pre-producciéon, donde se
crearon las ideas y se las expuso en bocetos, formando el mundo en donde

se desarrollé la historia del libro.

Por otro lado los recursos tecnoldgicos cumplieron una gran funcion en la etapa
de producciéon y post-produccion, ya que ayudaron a generar los graficos

digitalmente y también a la maquetacion del producto.

Todos los elementos expuestos tuvieron gran importancia en la elaboracion
del libro, su correcta planificacién y estructura, sirvieron de apoyo para evitar

numerosas contrariedades en el desarrollo del proyecto.

6.2. Recomendaciones

Se recomienda que en la elaboracién del machote se organice bien los
espacios de graficos y texto, para no tener inconvenientes en la etapa de

maquetacion.
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No utilizar la técnica de pintura interactiva en el software Adobe lllustrator,

porque limita la edicion de los gréficos.

Usar fotografias como referencias para ilustrar el cuerpo humano, tanto como

las proporciones, movimientos y expresiones

Nombrar las capas en el software Adobe Illustrator para una mejor organizacion

de los elementos en una ilustracion.

Editar los bocetos escaneados usando Adobe Photoshop, para corregir
errores, ayudara a obtener una eficiente resolucion para la posterior

digitalizacion.
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ANEXO 1
Guia de estilo
Referencias ciudad de Ibarra

‘8an Agustin. Tglesia parroquial de Tbarra (Ecuador). 1906.
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