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RESUMEN

E! principal objetivo de este proyecto es motivar el interés en el
espectador sobre las tradicionales “Leyendas Quitenas’, por medio de un
proyecto audiovisual multimedia. La falta de interés que actualmente los
quitefios tienen de las leyendas es el principal motivo para realizar este
producto. El desarrolio de un Cd multimedia interactivo que motive a
recuperarias, a volverlas a conocer y otra vez volver a generar ese interés y
ese gusto que todos los quitefios de tiempos pasados tenian. En un CD se
puede incluir cerca de 100 veces mas informacion de lo que se puede incluir
en un sitio web promedio, de esta manera podemos proponer las leyendas de
diferentes maneras con diversos estilos y técnicas. Es asi que se desarrollaron
tres leyendas con diferentes técnicas: comic, video y animacién 3D. La
multimedia mejora las interfaces tradicionales, genera beneficios importantes
que atraen y mantienen la atencion y el interés. Lo mas importante es que se
cred un CD educativo y divertido, de facil acceso que presenta la informacion
en diferentes formas a la que se esta acostumbrado.

ABSTRACT

The main objective of this project is to encourage the interest of the
viewer on the traditional "Legends of Quito," a project through audiovisual
media. The lack of interest currently shown for the legends of Quito is the main
purpose of this product. An interactive multimedia CD, in which motivates
viewers to appreciate and rebuild the public interest and pleasure that the city of
Quito can offer. A CD that contains about 100 percent more information than an
average website. This way, we propose the legends in different point of views,
styles and techniques. Thus, three legends which consist of different techniques
such as, comic, video and 3D animation are presented. This multimedia
enhances traditional interfaces, generates significant benefits to attract and hold
attention, all while maintaining interest. More importantly, it's been created an
educational and entertaining CD, featuring easy access to information in
different forms in which it's being accustomed now
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INTRODUCCION

Hay leyendas en todo el mundo, en todos los paises, de todo tipo. Todas
tienen elementos de realidad y fantasia. Pero, ¢ Cual es la riqueza cultural que
nos dan las leyendas? Las leyendas son parte del folklor y la cultura de un
pueblo, por medio de ellas se sabe como las personas vivian, hablaban,
pensaban y lo mas importante como se comportaban hace muchos afos. Este
tipo de historias son las que enriquecen de cultura a una poblacién. Todos
estos relatos entre la realidad y la fantasia, generan un misticismo y una duda
sobre nosotros y nos deja pensando si en realidad estos relatos pudieron haber
sido ciertos de alguna forma. Es decir las leyendas generan la identidad de
cada poblacién, en este caso de nuestra ciudad.

Con el pasar del tiempo la costumbre de contar leyendas se ha ido perdiendo, y
con ello el interés de las personas por escucharlas. Es esa falta de interés que
los ciudadanos quitefios tienen actualmente de las leyendas que sumado al
creciente numero de adolescentes y nifos que simplemente no tienen ningln
conocimiento de ellas (exceptuando una o dos leyendas) nos impulsaron y
motivaron para desarrollar este proyecto.

Se realizé un Cd multimedia interactivo con el objetivo de motivar a recuperar
las leyendas, a volverlas a conocer y otra vez volver a generar ese interés y
ese gusto que todos los quitefios tenian. Dentro de un CD se puede almacenar
mucha mas informacién de la que se podria incluir en un sitio web promedio.
De esta manera se puede proponer los contenidos con diversos estilos y
técnicas sin preocuparse del peso de los archivos ni de la lentitud de la
reproduccion del proyecto. La multimedia indudablemente mejora las interfaces
tradicionales basadas solo en texto y genera beneficios importantes que atraen
y mantienen la atencion y el interés del usuario. Lo mas importante es que
hablamos de un CD educativo que al mismo tiempo es divertido, que tiene
facil acceso y presenta la informacion en diferentes formas a la que se esta
acostumbrado.



OBJETIVOS

1.- Objetivo General

Motivar el interés en el espectador sobre las antiguas y
tradicionales “Leyendas Quitefias”, a través de un proyecto

audiovisual multimedia.

2.- Objetivos Especificos

Aplicar los conocimientos aprendidos durante la carrea de
“Multimedia y Produccion Audiovisual” en un Cd multimedia
con el fin de conocer, rescatar y difundir las leyendas
quitefas que se han ido perdiendo con el pasar del tiempo
en una forma creativa y divertida.

Comprobar si el Cd multimedia funciona como una forma
de compartir informacién de una manera nueva y divertida
que interactué con el usuario.

Presentar una copia de este material al llustre Municipio de
Quito y/o al Ministerio de Educacion del Ecuador para que
tengan este Cd multimedia a su disposicion y se 10 use en
fines educativos y de divulgacion sobre nuestra cultura,
para que asi, de esta manera sea un aporte para la cultura
de los ecuatorianos, principalmente de los oriundos de la
ciudad de Quito.



CAPITULO | LEYENDA
1.1.- Definicién de Leyenda

La palabra leyenda proviene del latin “legenda”, que significa “Lo que
debe ser leido”, se refiere en origen a una narracion puesta por escrito para ser
leida en voz alta y en publico. En las leyendas la precision historica pasa a un
segundo plano siendo mas importante la intencién moral o espiritual.

Se puede decir que la leyenda es una narracion o relato, principalmente oral o
escrito que contiene muchos elementos de la realidad y muchos otros también
de la fantasia que se consideran parte de una comunidad o poblacion que
forman parte de su respectiva cultura.

1.2.- Diferencia entre Leyenda, Cuento y Mito

La leyenda se diferencia tanto del mito como del cuento, en muchas
caracteristicas, como por ejemplo en sus personajes: La leyenda siempre nos
habla de una persona, animal o cosa en particular, el cuento siempre desarrolla
dos 0 mas personajes y el mito tiene personajes pero no con caracteristicas
comunes y corrientes mas bien un tanto fantasiosas.

Un mito no tiene por qué transmitir un mensaje unico, claro y coherente. Al
consolidarse la civilizacion, los mitos que sirvieron para crearla, fueron
perdiendo su importancia original hasta convertirse en supersticiones o
pasatiempos. El cuento en cambio, trasmite un mensaje, una historia ficticia,
es un relato literario que puede basarse en la realidad pero no necesariamente
la refleja. Mientras que la leyenda es una narracion que trasmite las tradiciones
de un lugar en especifico mezclando la realidad con la fantasia.

1.3.- Leyendas Quitefias

Las leyendas son una de las tantas posibilidades de comunicacion
linglistica tradicional. Quito es una ciudad colmada de cuentos y leyendas, es
rica de una cultura oral que se ha transmitido de generacion en generacién. La
ciudad de Quito esta hecha de misterios, llena de personajes que hicieron



leyenda. Ademas de explicar nuestras costumbres, las leyendas quitefias nos
llevan a ese Quito antiguo que queremos recordar, ese Quito al que nos
ensefaron a querer nuestros abuelos.

1.4.- Leyendas Quitefias mas importantes

A continuacion se detallaran diez de las leyendas mas importantes de
Quito que fueron el resultado de la investigacion que se realizo en los colegios
mas representativos, debido a sus diferentes ramas filoséficas y socio
econémicas. La investigacién consta de una muestra del diez por ciento del
alumnado del séptimo ano de basica. Es asi que se encuestd la escuela
Cardinal Speliman ya que es importante tener un colegio religioso y de tan alto
prestigio dentro de la investigacion, la escuela Maria Teresa Davila de Rosania
por tratarse de una escuela fiscal, el Liceo José Ortega y Gasset que cubre un
rango socio econdmico mas alto y por ultimo la Escuela Espejo, por ser la
escuela mas grande y representativa de la ciudad. Véase anexo 1.

El resultado de la investigacion es el siguiente:
1.4.1.- Cantuna

Se dice que hace muchos anos cuando se construia el atrio de la Iglesia
de San Francisco trabajaba un indigena llamado Cantuina, que era el
responsable de terminar la obra. El tiempo pasaba y la obra no se concluia,
Cantuna fue amenazado con ir a prision.

Pero un dia, cuando regresaba a su casa salié de entre las piedras un pequefio
hombrecillo vestido de rojo, con nariz y barba muy puntiagudas que le dijo: Soy
Satanas, quiero ayudarte. Yo puedo terminar el atrio de la iglesia antes que
salga el sol. A manera de pago, me entregarias tu alma. jAceptas? Cantuia,
que veia imposible terminar la obra a tiempo le dijo: Acepto, pero no debe faltar
ni una sola piedra antes del amanecer o el trato se anula.

De acuerdo - respondié Satanas. Decenas de diablos se pusieron manos a la
obra y trabajaron sin descanso. Cantuiia, que miraba con miedo como se iba
terminando la obra se sent6 en una piedra desesperado.



Fue entonces cuando amanecié y al faltar esa piedra para terminar la obra
logré salvar su alma. El diablo, muy enojado, desaparecié y Cantuiia ademas
de salvar su alma pudo ver terminada la obra que se conserva hasta hoy.’

1.4.2.- El Gallito de la Catedral

Esta leyenda tuvo su origen en el centro de la ciudad de Quito y se dice
que cierto hombre adinerado, vivia como un principe y oloroso a perfume
bajaba por la plaza grande y frente al gallo de la iglesia de la catedral se
burlaba diciéndole...

iQué gallito, que tonteria de gallito! Y continuaba su camino hasta una tienda
donde bebia hasta embriagarse entrada la noche tomaba el rumbo a su casa,
no sin antes burlarse del gallo de la catedral. Una noche, sintid un golpe de
aire, como si un gran pajaro volara sobre su cabeza. Sintié un golpe de espuela
en la pierna y cay6 tendido boca arriba en el suelo de la Plaza Grande. En su
lamentable posicién, don Ramon levanto la mirada y vio aterrorizado al gallo de

la Catedral, para su sorpresa oy6 una voz que le decia:
-Prométeme que no volveras a beber

-Lo prometo, no tomaré ni agua.

-Prométeme que no volveras a insultarme

-Lo prometo, no te nombraré.

-Levantate y pobre de ti si no cumples ti promesa.

La iglesia de la Catedral esta situada en la ciudad de Quito, justamente
en la Plaza de la Independencia, Plaza Grande y efecto en lo mas alto de su

! Tomado de: http://www cometa.com.ec/650/paginas/leyenda htm



cuspide se encuentra el gallo de la catedral, es un gallo metalico que se
tambalea al compas del viento.?

1.4.3.-En la Casa 1028

Habia una vez una nifia llamada Bella Aurora. Era hija de padres ricos y
carinosos. En aquel tiempo la Plaza de la Independencia no tenia el
monumento a la Libertad, sino una pila al centro. Alli se realizé una gran corrida
de toros. En segundo lugar salié un toro negro. Luego de mirar a su alrededor
se acercO lentamente hacia Bella Aurora, quien se desmayo del susto. Sus
padres la llevaron a curarla del espanto.

Dicen que el toro negro se desesperaba en la plaza. Buscaba a la nifia. Al no
encontrarla saltd la barrera y se fue a la casa 1.028. Rompié la puerta de la
calle. Subié al corredor. Olfate6 por todas partes. Entré al dormitorio de Bella

Aurora.
Al ver al toro, ella quiso huir, pero no tuvo fuerza. Solo alcanzd a dar un grito

fuerte, mientras el toro la embestia. El animal desaparecié después. Se hizo
humo.

-¢ Y los padres de Bella Aurora?

-Lloraron bastante por la muerte de su querida hija.>

1.4.4.- El Padre Almeida

* Tomado de: hitp://www lalibertad. gov ec/index php?option=com_content&view=article&id=66l-
gallo-de-la-catedral&catid=15:lista

* Tomado de: http://ecua-torianisimo] blogspot.com/2009/02/en-la-casa-1028 html




En el convento de San Diego vivia hace algunos siglos un joven
sacerdote, el padre Almeida, cuya particularidad era su aficion al aguardiente y
la juerga. Cada noche, el padre Aimeida sigilosamente iba hacia una pequefia
ventana que daba a la calle, pero como ésta se hallaba muy alta, él subia hasta
ella apoyandose en la escultura de un Cristo yaciente. Se dice que el Cristo,
cansado del diario abuso, cada noche le preguntaba al juerguista: "Hasta

cuando padre Almeida"...a lo que él respondia: "Hasta la vuelta, Senor".

Una vez alcanzada la calle, el joven sacerdote daba rienda suelta a su animo
festivo y el aguardiente corria por su garganta sin control alguno...con los
primeros rayos del sol volvia al convento.

Aparentemente, los planes del padre Almeida eran seguir en ese ritmo de vida
eternamente, pero el destino le jugé una broma pesada que le hizo cambiar
definitivamente. Una madrugada, el sacerdote volvia tambaleandose por las
empedradas calles quitefias rumbo a su morada, cuando de pronto vio que un
cortejo funebre se aproximaba. Le parecié muy extraino este tipo de procesiéon a
esa hora y como era curioso, decidio ver en el interior del ataud, y al acercarse
observé su cuerpo en el féretro. El susto le quité la borrachera. Corrié como un

loco al convento, del que nunca volvié a escaparse para ir de juerga.*

1.4.5.- La Caja Ronca

Habia una vez en San Juan Calle un chiquillo curioso que queria saber
en qué suenan los fantasmas. Pues este pequeiio habia escuchado sobre unos
aparecidos que merodeaban en las noches, sin que nadie supiera quiénes
eran, pero que de seguro no pertenecian a este mundo.

Sin embargo, este muchacho de 11 anos era tan preguntén que se enter6é que
las almas en pena vagaban a medianoche para asustar a todos los que salian.
Estos seres, segun decian, penaban porque dejaron enterrados fabulosos
tesoros y hasta que alguien los encontrara no podian ir al cielo. Estos entierros
estaban en pequefios baules de maderas duras para que resistieran la

* Tomado de: http://www lalibertad gov.ec/index php?option=com content&view=article&id=57:el-
padre-almeida&catid=15:lista& Iteid=138




humedad de las paredes. Carlos moria de ganas de conocer a esas almas en
pena, aunque sea de lejos y fue a la casa de su amigo Juan José para que lo
acompaiara al regadio. Los dos chicos empezaron a regar los sembrios y
después prendieron una fogata y esperaron que el tiempo transcurriera, eso si
evitando hablar de la temible Caja Ronca.

Atraidos por la magia del fuego no tardaron en dormirse, mientras un ruido
parecié entrar por el portdn del Quiche Callejon. Entonces se acercaron a la

hendidura y lo vieron todo:

Un personaje extrano rodeado de fuego daba érdenes a sus fieles, que
caminaban lentamente como arrepintiéndose. Los curiosos estaban pegados
al porton como si fueran estatuas. Y entonces la puerta soné. A su lado se
encontraba un penitente con una caperuza que ocultaba sus 0jos. Les extendid
dos enormes velas aun humeantes y se esfumé como habia llegado.

Ni cuenta se dieron cuando se quedaron dormidos, ni aun en el momento en
que sus pies temblorosos los llevaron hasta sus casas de paredes blancas.
En San Juan Calle, las primeras beatas que salieron a misa los encontraron
echando espuma por la boca y aferrados a las velas funebres. Fue asi como,
de boca en boca, se propagaron estos sucesos y los chicos fueron los invitados
de las noches cuando se reunian a conversar de los sucesos de la Caja
Ronca...”

1.4.6.- La Olla del Panecillo

Habia una mujer que llevaba su vaquita al Panecillo. Alli la pastaba
siempre porque no tenia potrero propio. Un buen dia, mientras recogia un poco
de lefia, dejé al animal cerca de la olla que todavia hay en la cima de la colina.

* Tomado de: http://ecua-torianisimo1.blogspot com/2009/01/1a-caja-ronca html




A su regreso ya no lo encontrd en ese lugar. Llena de susto se puso a buscarlo
por los alrededores.

Algunas horas pasaron y la vaquita no asomé. Bajé hasta el fondo de la
enorme olla y dio mas bien con la entrada de un inmenso palacio encantado.
Sentada en el trono estaba una bella princesa. Al ver ahi a la humilde sefora,
la Princesa le pregunté sonriendo acerca del motivo, de su visita. Llorando le
contdé lo sucedido esa tarde. También le dijo que, de no hallar a su vaquita

lechera se quedaria en la mayor miseria del mundo.

Para calmar un tanto el sufrimiento que padecia, la Princesa le regalé un
choclo y un ladrillo de oro. También la consolé asegurandole que su querida

vaquita estaba sana y salva en el prado.

La pobre mujer no tuvo sino lagrimas de gratitud por semejante generosidad. Y
sali6 contenta del palacio, sujetando bien contra su pecho el maravilloso
obsequio. Apenas llegé a la puerta de la olla magica tuvo otra gran sorpresa.
La vaquita le lanz6 un mugido y movio con cariio su cola. La duefa y su animal
se dirigieron al hogar, en donde vivieron felices por el resto de sus dias.®

1.4.7.- La Iglesia del Robo

Varios sacerdotes subian cierta manana por la quebrada de Jerusalén.
Iban llenos de preocupacion. A poco rato se detuvieron. jCual no seria su
sorpresa al ver en el suelo el copén y las hostias perdidos!

¢ Qué habia sucedido?

-Unos ladrones habian cometido ese sacrilegio. Hasta dar con ellos hubo
procesiones. Espainoles e indios salieron a las calles de Quito. Llevaban

¢ Tomado de: http://library thinkquest org/C005463F/panecilio html
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imagenes de santos y crucifijos e iban arrastrando cadenas y grillos. Algunas
personas caminaban azotandose o puestas en cruz.

-¢Y para qué hacian todo eso?
- Para calmar la furia de Dios. Decian que a Quito llegaria una terrible peste.

-La procesion salié de la Iglesia de Santa Clara. Siguié hasta el convento de
Santo Domingo. De alli pas6 a Santa Catalina. Luego se dirigio a las iglesias de
la Compaiiia y La Catedral.

- ¢, Qué paso con los ladrones?

-No aparecian por ningun lado. Entonces se organizé otra procesion tan grande
y devota como la primera pero tampoco se dio con los ladrones. Cierto dia
fueron descubiertos por una india. Habian pensado que la caja del Santisimo
era de plata maciza y guardaba joyas muy finas. Pero no hallaron sino el copén
y las hostias. Por eso los botaron en la quebrada y luego huyeron a Conocoto.

-¢,Qué castigo recibieron los ladrones?
-El morir ahorcados, arrastrados y descuartizados.
-¢,Se cumplié esa orden?

Al pie de la letra. En el lugar donde los religiosos encontraron los objetos
sagrados se levanta hoy la Iglesia del robo.”

1.4.8.- La Capa del Estudiante

Todo comenzé cuando un grupo de estudiantes se preparaban para

rendir los ultimos examenes de su ano lectivo. Uno de ellos, Juan, estaba muy

” Tomado de: http://library thinkquest org/C005463F/robo html
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preocupado por el estado calamitoso en el que se hallaban sus botas y el
hecho de no tener suficiente dinero para reemplazarias.

Para él era imposible presentarse a sus examenes en semejantes fachas; sus
companeros le propusieron vender o0 empenar su capa, pero para él eso era
imposible...finalmente le ofrecieron algunas monedas para aliviar su situacion,
pero la ayuda tenia un precio; sus amigos le dijeron que para ganarselas debia
ir a las doce de la noche al cementerio del El Tejar, llegar hasta la tumba de
una mujer que se quitd la vida, y clavar un clavo, Juan acepté.

Casualmente aquella tumba era la de una joven con la que Juan tuvo amores
en el pasado y que se quito la vida a causa de su traicion. El joven estaba lleno

de remordimientos... pero como necesitaba el dinero, acudio a la cita.

Subié por el muro y llegd hasta la tumba senalada...mientras clavaba,
interiormente pedia perddn por el dafo ocasionado. Pero cuando quiso
retirarse del lugar no pudo moverse de su sitio porque algo le sujetaba la capa
y le impedia la huida...sus amigos le esperaban afuera del cementerio, pero
Juan nunca salié.

A la mainana siguiente, preocupados por la tardanza se aventuraron a buscarlo
y lo encontraron muerto. Uno de ellos se percaté de que Juan habia fijado su
capa junto al clavo...no hubo ni aparecidos ni venganzas del mas alla, a Juan
lo maté el susto.®

1.4.9.- El Ultimo Ensuefio de Manuelita

Cuenta la Sra. Laura Pérez de Oleas que Manuelita Saenz estaba
agonizando. Llenos de fiebre, sus enormes 0jos negros vivieron un lucero
errante. La enferma imaginé que era el alma de Bolivar diciéndole:

¥ Tomado de: http://www2 quito.gov.ec/index. php?option=com_content&task=view&id=58&Itemid=84
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- Manuelita, toma esta corona de rosas. Es la misma que t4 me
arrojaste desde un balcon aquella mafana de mi entrada triunfal a
Quito. ¢ Recuerdas?

- | Bolivar! ... |Bolivar! _ exclamoé la moribunda, extendiéndole los
brazos. ¢Dices que soy hermosa con este vestido blanco y los
colores de la Libertad?

- Si, Libertadora -respondi6 el alma de Bolivar.

- Tu fuiste la dueia de mi vida. Tu me salvaste de la muerte, en la
noche septembrina. Dame tus manos y vamos juntos a la cumbre
de la inmortalidad.

Entonces Manuelita quiso levantarse, mas no puedo sino gritar angustiada:

- ! Bolivar, no te vayas!! No te separes de mi!

- Amada mia - contesto el eco lejano de Bolivar.

Cierra bien tus ojos y sigueme. En vano trat6 Manuelita de correr hacia la
sombra de su amado, pues hallabase paralitica y agonizante. En medio del

amargo llanto, volvié a escuchar:

- Mi Manuelita... en vida estuvimos atados por el Amor, en la
Muerte nos unira la Gloria...

- No te vayas!... INo te vayas, por Dios!... Vuelve a mis brazos,
amor mio!, clamaba Manuelita.

No he visto de la muerte, la Libertadora del Libertador tuvo junto a si el espiritu
de quién tanto amé. Cuando las campanas de las capillas vecinas daban las
seis de la tarde, murié6 Manuelita en Paita, en 1856.°

1.4.10.- El Penacho de Atahualpa

? Tomado de: http://li _thinkquest org/C005463F/manuelita html
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Cuenta la historia que, vencido y muerto el ultimo Shyri durante la guerra
entre caranquis e incas, proclamaron, en el mismo campo de batalla, soberana
y legitima duefia de la corona a la bella y joven princesa Paccha, hija unica de
Cacha.

Después Paccha tomaria por esposo al conquistador Huainacapac. Solo por
amor y mediante este matrimonio, el imperio de los incas pudo extenderse
hacia el norte del Tahuantinsuyo.

Una de sus primeras obras fue el hermoso Palacio Real o Inca huasi. Dicho
palacio cobré fama en seguida, no por la riqueza que guardaba, ni porque alli
vivieron Huaynacapac y Paccha al comienzo de su monarquia, sino

principalmente porque alli nacié Atahualpa.

Desde nino Atahualpa tuvo caracter fuerte. De cuerpo robusto, sus enormes
ojos se le irritaban facilmente cuando sentia célera. Aprendia sin dificultad todo
cuanto le ensefnaban capitanes, generales y amautas o profesores.

Viendo Huaynacapac que su querido hijo manejaba con suma habilidad la
cerbatana, lanza y otras armas, cierto dia le regal6é un arco de bejuco y varias
flechas de oro. El principito estaba Feliz y orgulloso con el nuevo juguete. De
pronto asomé por ahi una guacamaya, ave de preciosos colores: cuerpo rojo,
pecho azul y verde, alas también azules y cola roja con azul. Asi al instante

cargo6 el arco, apunto bien, disparé con certeza y la maté.

Saltando de alegria y con la presa en la mano corrié Atahualpa en busca de su
madre. Paccha no le recibid contenta. Al contrario, le hizo notar que habia
cometido una maidad. Y le dijo que se mataba al enemigo en la guerra, porque
él también posee armas para defenderse. No asi a las avecillas de Dios, que
adornan la naturaleza con su vistoso plumaje y lo alegran con sus trinos.
Atahualpa enmudeci6 largo rato. Con la cabeza baja y en silencio dio a
entender que reconocia tan grave falta.
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Entonces Paccha arrancd un plumon de la guacamaya y le puso en la frente
del pequeiiuelo, para que no olvidase la leccidn aprendida. Y asi sucedid.
Desde aquella ocasién y hasta la tumba lucié el penacho en la corona real,
junto con la esmeralda de los Shyris, el quitefio que llegaria a ser el Gran

Emperador del Tahuantinsuyo.®

1% Tomado de: http://library thinkquest.org/C005463F/atahualpa. html
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CAPITULO Il PRE-PRODUCCION

La creaciéon de un producto audiovisual 0 multimedia es el resultado de
un trabajo en equipo. Elequipo de produccidon desempefa una tarea
fundamental, organiza los medios y las personas necesarias para obtener un
producto en el que esta presente el arte y la economia. . Una produccién pasa
por diferentes fases desde que surge la idea hasta su presentacion definitiva.
El trabajo de produccion tiene una labor decisiva aunque es quizas la mas
desconocida y menos apreciada

La pre-produccion es la etapa que se inicia con la idea del proyecto y se
termina el primer dia que se comienza a desarrollario. En la produccién de
proyectos filmados, la pre-produccion es la fase mas larga ya que es en ella
donde se considera todo, absolutamente todo lo que tiene el proyecto, se
define qué y como se van a desarrollar las etapas siguientes. Ademas con la
pre-produccion el equipo tendra todo el panorama claro de lo que va a suceder,
de esta manera, se pueden evitar errores, inconvenientes, altercados y malos
momentos que siempre ocurren.

Al contrario en los proyectos de animacion esta etapa suele ser la mas corta ya
que solo se desarrolla el qué, puesto que el cdmo, solo se podra resolver en la
etapa de produccion, porque todos los inconvenientes del proyecto se han de
presentar en medio del proceso de produccion. Generalmente muchos de los
problemas que se presentan dependen del soporte fisico en donde se trabaja.

En conclusion la pre-produccion es una etapa propia del productor. Las fases
de esta etapa son:

2.1 Desarrollo del guioén

El guién es el relato escrito de lo que va a suceder en la pelicula. Es
decir, que contiene todo lo que la obra dramatica necesita para su puesta en
escena. Se desarrolla un argumento teniendo en cuenta que todo hay que
filmarlo, grabarlo y montarlo. Tanto en las producciones animadas como en las
de video o peliculas el guién son los didlogos, las escenas, las secuencias, y
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una descripcidbn minuciosa de lo que los personajes hacen en escena.
Comprende tanto los aspectos literarios como los técnicos. Por otro lado, los
guiones en historietas o comics son algo momentaneo porque estan
destinados a desaparecer, a convertirse en dibujos. En este caso los guiones
explican directamente lo que sucede en cada vifieta. La descripcion de las
vinetas le dice al artista qué dibujar. Lo mas importante es recordar que cada
vifieta es una imagen unica y estatica. Si se hace muy complicada, el artista no
podra dibujarla ni el lector entenderla.

2.2 Contratacion del equipo principal

En esta fase con un tratamiento o incluso con un guidn literario ya
desarrollado se haran los ultimos esfuerzos en la busqueda de productores
asociados o co-productores. Una vez que se dispone de financiacion, comienza
la segunda fase de esta etapa contratando el equipo principal.

Las necesidades humanas es un listado de todas las personas que van a
participar en la produccion (Crew list). Toda produccion ya sea audiovisual,
animacién o multimedia debe estar separada por rubros y cada rubro tiene que
tener su representante que se responsabilice de todo lo que tenga que ver con

su rubro.
2.3 Desglose

Es un analisis detallado del guién para determinar los elementos
necesarios para el rodaje. Sirve también para establecer todos los elementos
que estaran a disposicion del director y todas las técnicas que van a tener un
efecto en el plan de rodaje y en el presupuesto.

Se debe tener en cuenta los elementos que intervienen en el proceso de rodaje
como por ejemplo: escena, locacion, duracién, personajes, animales,
maquillaje, peluqueria, vestuario, equipos especiales, musica, efectos de
sonido, efectos especiales, efectos de iluminacién, medios especiales,
produccién, observaciones.
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Guion técnico o planificaciéon (es el desglose de las escenas en planos
con un lenguaje cinematografico).

Storyboard también llamado guién grafico (es una visualizacion de una
vifieta dibujada del encuadre de cada uno de los planos que componen
la escena)

Visualizacion animada 3D, permite recrear las escenas con figuras
digitales tridimensionales sobre los fondos y espacios para cada escena,
ademas se emulan las perspectivas, puntos de vista y movimientos de
camara.
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CAPITULO Il PRODUCCION

Por lo general en los proyectos de video la produccion es la mas corta
de las etapas. Mientras que la etapa de pre-produccién puede durar varios
meses, la produccion se realiza desde dias hasta maximo un par de meses ya
que todo se ha planificado para que sea asi. Es en esta etapa de produccion
donde se realiza y se plasma todo el trabajo que se desarrollo en la pre-
produccién, es decir se trata de unir todo lo realizado en un elemento final del
proyecto. En la produccion de un proyecto audiovisual participan un sinfin de
personas, entre las mas importantes tenemos las siguientes: director, director
de arte, director de fotografia, iluminacion, sonido, productor, etc.

Durante el rodaje, el director es la maxima autoridad a la hora de decidir sobre
lo que se hace en cada momento. Cuando toda la escena se halla preparada
(Actores, iluminacion, sonido) el director ordena el rodaje de la toma tantas
veces como sea necesario, rigiendose siempre al plan de rodaje. También se
tiene al script que elabora un documento de continuidad toma a toma, donde
registra las caracteristicas técnicas con la que se ha filmado la toma, los
objetos en la escena y todas la modificaciones que se han producido a lo largo
de la accion. En la producciéon también se tiene la proyeccion de Dailies, es
muy comun que el editor prepare una proyeccion en la sala para el final de la
jornada de rodaje que contiene todas las escenas grabadas durante el dia.

Por otro lado si se habla de la producciéon de un cortometraje animado, esta
fase es la mas larga y complicada, ya que implica la mayor parte del proceso
de pre-produccion. Se puede decir que en este tipo de proyectos la produccion
contiene todas las etapas del proceso exceptuando el guion y la contratacion
del equipo. La producciéon involucra desde la creacion de personajes,
escenarios, modelado, animacién, Render (imagen 2D generada desde un
modelo 3D), etc. Para aclarar la complejidad en este caso podemos tomar de
ejemplo al personaje, que durante esta etapa pasa desde ser boceto hasta la
animacion total de su papel en el guién.
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CAPITULO IV POST PRODUCCION

La post-produccion es la etapa final de la realizacion de un audiovisual o
proyecto multimedia. Es en esta etapa, donde se finiquitan todo tipo de
contratos, arriendos, deudas, cartas de agradecimientos, informes y todas las
cosas que conllevan la realizacién de un producto.

Es en esta etapa también donde se presenta ya el producto final del proyecto,
culminando de esta forma las etapas de producciéon. En ella el personal se
reduce ya que generalmente se identifica a la post-produccién con la edicion.
Por eso se puede decir que los elementos principales de la post-produccion
son: el montaje de las imagenes, la etapa de sonorizacion y el montaje de
efectos especiales.

A medida que los editores se han hecho cada vez mas sofisticados, la edicion
se ha transformado en algo mas que tan solo encajar segmentos en un orden
determinado. El trabajo de montaje asume un caracter puramente creativo,
donde se mezcla la duracién de la historia con el ritmo para cumplir con el
objetivo deseado, es decir, el montaje va a tener un estilo propio segun el estilo
planteado para el producto.

4.1 Montaje o edicién digital

El montaje o ediciébn es mucho mas que ordenar escenas, es contar una
historia con un objetivo muy claro: captar el interés del espectador. El sistema
digital ha eliminado al viejo procedimiento dejando en el olvido el corte y pega
(al ojo y con tijeras) del celuloide. Aunque mantiene practicamente el mismo
principio de trabajo (cortar y pegar), el hecho de no manipular sobre un soporte
fisico y de resolver todas las operaciones de forma virtual ha permitido acelerar
el proceso. En la actualidad, la gran efectividad de los efectos especiales y
digitales, puede realzar increiblemente una produccién. No solo por el tiempo
que se ahorra si no también los gastos que implica realizar una escena digital
son nada comparados con la realizacidbn de un escena real, tanto por los
materiales, espacio y equipo humano necesario para este tipo de tomas.
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4.1.1 Efectos Especiales

Los efectos especiales (en inglés FX) se refieren a aquellos trucos a los
que se recurre en las peliculas para conseguir escenas que no se pueden
realizar por medios normales. Actualmente los efectos especiales son una
actividad especializada dentro de la industria del cine, que se desarrolla a la
par de los avances tecnoldgicos. Para realizar efectos que impacten a
nuestros sentidos, se necesita una serie de estudios previos. Para ello, no solo
se usa las diferentes herramientas tecnologicas, sino que también se busca un
acabado estilistico. También se utilizan cuando la generacion del efecto por
medios normales es demasiado cara o peligrosa.

Su uso cada vez es mas comun dentro de todo tipo de produccién ya que son
accesibles para todo tipo de presupuesto, gracias a que hay softwares de

animacion y composicion de imagenes relativamente economicos.

A continuacion una lista de los efectos especiales visuales también conocidos
como VFX (visual effects) mas usados:

» Pantalla azul o Croma key: consiste en grabar un elemento o personaje
con fondo azul o verde, después se reemplaza el color por una imagen.

« Creacion de personajes virtuales: empieza con el disefno de los
personajes (boceto), luego con el modelado 3D para después texturizar
los personajes anadiendo materiales. Una vez listo el personaje se le
afade una estructura interno o esqueleto para la animacién del mismo y
finalmente se lo renderiza.

« Morph: consistente en la metamorfosis de un elemento a otro, por medio
de una seleccién de puntos comunes.

« Matte painting : Son dibujos o fotos que sirven como fondo para
elementos en croma o rotoscopiados.

« Rotoscopia: consiste en redibujar cada cuadro de una animacién sobre

un video original.
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4.2 Sonorizacion

En la etapa final hay que volver a producir el doblaje de dialogos,
grabacién de sonidos y musica. Todo esto cuesta dinero por lo que solo es util
sonorizar sobre un montaje definitivo.

El sonido en nuestra vida cotidiana es el relleno de las imagenes que
captamos. Pero para poder llevar esta realidad a una pantalla se realiza todo
un estudio de los ruidos que se escucharan en el producto final. Los efectos de
sonido se graban y reproducen para dar un contenido narrativo o creativo sin el
uso de dialogo o musica. En la produccion audiovisual, el dialogo, la musica y
los efectos de sonido se tratan como elementos separados. En la actualidad, el
sonido en el cine es un hecho tan habitual, a tal grado que es indispensable. El
sonido en el cine resulta tan “normal® que no nos damos cuenta de su valor
estético o narrativo... hasta que vemos una pelicula muda.

4.3 Musicalizacion

La sonorizacién en las premiaciones se reconoce como un mérito
técnico pero no se toma muy en cuenta el uso creativo del sonido; a diferencia
de la musicalizacion, que si se reconoce e incluso se comercializa con mucho
éxito. Se puede definir como concepto de musicalizacibn a toda musica
compuesta para una producciéon. Es decir la musica, canciones, melodias de
una pelicula. En un primer momento es muy facil pensar que no hay ninguna
diferencia entre el término musica cinematografica y el de banda sonora. Pero
esto es un grave error, puesto que la musica es parte de la banda sonora. La
banda sonora de una produccion lleva ademas de la musica, las voces y los
efectos de sonido.
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CAPITULO V MULTIMEDIA

La multimedia como la palabra lo indica es una combinacion de varios
medios. Es el compendio de textos, imagenes, videos, sonidos, animaciones,
etc., que se encuentran combinados e interrelacionados en un mismo soporte
digital, como una pagina web, un CD, DVD, etc., que se usa en diferentes
campos. El uso de multimedia es fascinante por que no solo trasmite
informacion sino que también estimula los ojos, oidos, el tacto y, lo mas
importante, la mente.

A continuacion se nombran algunos ejemplos sobre multimedia:

- Distribucion de software

- Educacion y entrenamiento: cursos, enciclopedias y
manuales.

- Quioscos publicos de informacién, publicidad y ventas de
productos y servicios.

- Consulta de informacién digitalizada: documentos, fotos,
planos, mapas, directorios telefénicos, catalogos, etc.

- Video Juegos

- Proyectos de Realidad virtual: disefios arquitecténicos, de
maquinas y productos.

El uso de la multimedia es fundamental para alcanzar los objetivos de este
proyecto. Sirve tanto para la produccién como para la distribucién del producto.
La multimedia da la facilidad de unir muchos medios y técnicas en un solo
proyecto con un costo minimo. Permite crear un producto dinamico, entretenido

y sobre todo asequible.

5.1 Interactividad

Un proyecto de multimedia no tiene que ser interactivo para ser
multimedia: los usuarios pueden ser simples observadores como en el caso del
cine o la television. En tales casos es un proyecto lineal, ya que empieza y
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corre hasta el final. En cambio cuando se da el control a los usuarios para que
exploren a voluntad el contenido, la multimedia es no lineal y se convierte en
interactiva porque se le permite al usuario controlar ciertos elementos de
cuando deben presentarse, desaparecer o el usuario puede inclusive adelantar
pasos y procesos.

En todo medio de comunicacion hay minimo cuatro entidades basicas: el
emisor, el canal o medio, el mensaje, y el receptor. EIl emisor produce cierto
mensaje que envia a través de un medio hasta el receptor. Pero en la
interactividad, el receptor decide qué parte del mensaje le interesa mas, es
decir, controla el mensaje, mientras que el emisor debe establecer el nivel de
interactividad que le dara a su mensaje, y el receptor decidira como usar esa
interactividad. Es importante precisar que el emisor no puede hacer su mensaje

interactivo mas alla de los limites del medio de comunicacion.

La interactividad segun el autor Sheizaf Rafaeli, “es una expresion extensiva
que en una serie de intercambios comunicacionales implica que el ultimo
mensaje se relaciona con mensajes anteriores a su vez relativos a otros
previos”. Con este concepto, se puede inferir que la interactividad es una serie
de intercambios comunicacionales entre el emisor, que en este caso es el
ordenador, y el receptor, que en este caso es el usuario, que permiten que la
informacién fluya con una mayor fuerza e impacto para quien la recibe.

En sintesis se puede decir que la interactividad es la capacidad del receptor
para controlar un mensaje no-lineal hasta el nivel determinado por el emisor,
dentro de los limites del medio de comunicacion. Concepto sintetizado en el
siguiente grafico:
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Esquema 5.1: Interactividad

Emisor

Mensaje

Elegido por el receptor

Interactividad

Canal

Limita la interactividad

Interactividad

|
'Receptor

Autor: Diana Urresta, Alejandro Espinel

5.2.1 Niveles de la interactividad

* No interactiva, cuando un mensaje no se relaciona con otro previo.

e Reactiva, cuando un mensaje se relaciona unicamente con el previo
inmediato.

¢ Interactiva, cuando un mensaje se relaciona con una serie de

elementos previos.

Con esto se puede concluir que el proyecto del CD multimedia es interactivo ya
que el usuario puede decidir qué informacidon desea obtener primero. Por
ejemplo en un website la interactividad consiste en hacer clic a un link, mientras
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que en el libro interactivo es cambiarse a determinada hoja el momento que el
usuario lo desee.
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CAPITILO VI EL PROYECTO

El producto que se va a entregar es un CD multimedia que contiene las
leyendas quitefias antes mencionadas. Durante los ultimos afos el CD - ROM
surge como el medio de distribucion mas econémico para proyectos de
multimedia, porque puede fabricarse en masa a muy bajo precio y puede
combinar elementos mediante la programacion para crear un documento que
combine, el video, la animacién, el sonido, el texto, etc.,controlado por un
programa de autor para proporcionar interaccion a los usuarios de una manera
mas entretenida y amena que no aburra el aprendizaje.

Dentro del CD-ROM multimedia se presentaran las diez leyendas resultado de
la investigacién, de las cuales siete se presentaran en texto, una en formato
comic, otra en video y la ultima sera un cortometraje animado en 3D.

6.1 Diseno Grafico

6.1.1 Estética

La estética es la rama de la filosofia que estudia la esencia y la
percepcion de la belleza. Pero no se detiene ahi, la estética se ve obligada a
estudiar y definir qué formas han de tener las cosas para que sean percibidas
como bellas por la mayoria. Es decir dentro del proyecto la estética es la linea
y las formas que tendra el disefio del CD.

Se puede decir que la estética empleada es una estética antigua, colonial, ya
que las leyendas quitefas tienen alrededor de doscientos afios. Asi se realza el
valor fundamental e histérico que tienen las leyendas para la cultura de los
quitefios y que se ha ido perdiendo con el pasar del tiempo. Y sobre todo se
combina la estética colonial con la tecnologia actual demostrando que lo “viejo”
no se tiene que desechar, funciona perfectamente con lo nuevo.



28

6.1.2 Cromatica

Cromatica por definicion es perteneciente o relativo a los colores. El
color afecta a los sentidos, la apariencia, el estado de animo, incluso al
comportamiento.

Ya que la estética del CD-ROM es antigua, utilizaremos colores tierra, que
realcen mas aun el valor historico de las leyendas, tales como el café, el abano,
el amarillo. Se escogieron estos colores por su significado semiético,
antiguamente el café o marrén era el color de los campesinos lo que nos
representa a la gente, el folklor caracteristico de las leyendas. Los marrones
neutros y tenues son muy usados en salas de estar y oficinas porque irradian
sensaciones de simplicidad y serenidad que ayudan a crear un ambiente
intimo.

Estos colores al ser contrastantes entre si le van a dar vida a la informacion
que contiene el mismo aparte de brindar cierta familiaridad al usuario.

6.1.3 Interfaz

La Interfaz se refiere al conjunto de métodos para lograr interactividad
entre un usuario y una computadora o una aplicacién; o también entre el
usuario y un programa. Esa parte de un programa esta construida por un grupo
de comandos y métodos que permiten intercomunicacion. Por ejemplo en las
paginas web los botones, los links, las imagenes, en fin todos los elementos se
aparecen y el como estan situados es lo que define la interfaz.

Es asi que la interfaz del CD multimedia sera la de un libro viejo, en el cual al ir
pasando cada pagina, el usuario encontrara la informaciéon de las diferentes
leyendas, y podra irles leyendo como a un libro.
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Grafico 6.1.3.1: Disefno video introductorio.

Autores: Diana Urresta, Alejandro Espinel.

Grafico 6.1.3.2: Diseio de la Interfaz
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6.2 Programacion del Cd

Para el desarrolio de programas que garanticen calidad, la programacion
es otra de las etapas del proceso de desarrolio de software en este caso del
Cd. Estas herramientas de programacién estan disefadas para manejar los
elementos de multimedia individualmente que permiten interactuar con los
usuarios. La mayoria de las herramientas ofrecen ademas facilidades para
crear y editar texto e imagenes, y también para controlar los reproductores de
video.

La herramienta que se utilizara para este proyecto es el programa Adobe®
Flash®, ya que es el programa estandar para la creacion interactiva de uso
virtual. Es dindmico para presentar, textos, animaciones, fotos, videos y audio
en cualquier computador, laptops, dispositivos méviles y pantallas de

practicamente cualquier tamario y resolucion.

El lenguaje de programacion que maneja Flash® es ActionScript® es un
lenguaje orientado a objetos, utilizado en especial en aplicaciones web
animadas. El ActionScript® nos permite realizar con Flash® todo lo que
queramos, ya que nos da el control de todo lo que envuelve a una pelicula
Flash®. El ActionScript® es, como su nombre indica, un lenguaje de script, esto
quiere decir que no hace falta crear un programa completo para que la
aplicacion alcance los objetivos.

El proyecto esta programa en ActionScript2.0 utilizado desde Adobe® Flash®
8, este lenguaje de programacion afecta a la forma y comportamiento de los
objetos, cambiando unicamente el valor de una variable.

A continuacion se describe el codigo usado dentro del proyecto:

Como primer paso se creo una variable llamada “page” que nos sirve como el
contador de las paginas del libro virtual. La funcién lock_in_pages contiene los
clips de pelicula que obedecen al contador y sera llamada cada vez que se
reproduzca el codigo para que vuelva a correr cada vez que se cargue un
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nuevo fotograma. Teniendo en cuenta que el clip “current_page” es la pagina
actual donde se encuentre el usuario y sera igual al contador. Mientras los clips
“previous_page” seran las paginas anteriores que seran igual al contador
menos uno. De igual manera los clips “next_page” representa la paginas
siguientes y siempre seran igual a | contador mas uno.
page=3;
function lock in pages () {
previous _page.gotoAndStop(page-1);
previous page2.gotoAndStop(page-1);
next_page.gotoAndStop(page+1);
next_page2.gotoAndStop(page+1);
current page.gotoAndStop(page);
/
lock in pages ();
stop();

Dentro de la interfaz hay dos botones principales que contaran con el cédigo
para avanzar y regresar de pagina respectivamente. La accion “rollOver” del
mouse activara la animaciéon previa al cambio de pagina, mientras que la
accién “rollOut’ dejara la imagen fija hasta que el usuario decida qué hacer. Por

ultimo los botones tendran la accién “realese” que activara el cambio de pagina.
Botén pagina anterior:

on(rollOver) {

iflpage>1){

gotoAndPlay("prev_rollover");

/



/
} on(rollOut) {
l iflpage=1){
| gotoAndStop("'prev wait");
| /
/
* on(release) {
if (page=D){
gotoAndPlay("prev start");
/
/
on(rollOver) {
iflpage<6){
gotoAndPlay("next_rollover");
/
/
*
Botdn pagina siguiente:
on(rollOut) {
iflpage<6){

/
/

on(release) {

if (page<6){

gotoAndStop("next wait");

32
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gotoAndPlay("next _start");
/
/

6.3 Leyenda en comic

El comic o historieta es una serie de dibujos que compone un relato. Las
historietas suelen realizarse sobre papel, o en forma digital como en este caso
es el e-comic 0 web comics.

La leyenda del Padre Almeida sera presentada en formato de comic dentro del
CD multimedia del proyecto. De esta forma realzaremos la importancia de las
imagenes combinadas con texto.

Guion:

Titulo: El1 Padre Almeida

Vifieta 1: Plano general convento San Diego

Vifieta 2: Plano conjunto de Cristo y el Padre Almeida. El
padre estad de espaldas viendo hacia arriba a una pequefla
ventana atras de la escultura de Cristo.

Vifieta 3: Plano conjunto (medio) de Cristo y el Padre
Almeida. El padre esta trepado al Cristo.

Cristo (cuadro de pensamiento): ¢Hasta cuando Padre
Almeida?

Vifieta 4: Plano completo de Cristo y el Padre Almeida. El
padre esta saliendo por la ventana.

Padre (cuadro de pensamiento): ¢Hasta la wvuelta, Sefor?

Vifieta 5: Plano medio del padre con wuna botella de
aguardiente.

Vifieta 6: Plano conjunto de Cristo y el Padre Almeida. Al
amanecer el padre mira por la ventana la escultura de
Cristo.
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Vifieta 7: Plano completo padre Almeida borracho caminando
por las calles empedradas.

Vifieta 8: Plano general cortejo funebre.

Vifieta 9: Primer plano padre Almeida viendo el interior del
ataud.

Vifieta 10: Primer plano cara del cadaver. Es el padre
Almeida.

Vifieta 11: Plano conjunto de Cristo y el Padre Almeida. E1
padre abraza a la escultura.

Vifieta 12: Plano completo del padre arrodillado rezando a
los pies del Cristo.

En el siguiente presupuesto se encuentra detallado el costo de produccion de
la leyenda en formato comic, donde podemos observar el costo real de la
produccion en la tesis y el costo comercial.
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PRESUPUESTO #:

1

FECHA: 2010-06-07
NOMBRE PROYECTO: El Padre Almeida
CATEGORIA: Comic
PRODUCTOR : Alejandro Espinel
DIRECTOR: Diana Urresta
Cédigo Rubro Proyecto
Tesis
1 HONORARIOS
1.1 | DIRECCION 0,00 50,00
1.2 | GUION 0,00 25,00
1.3 | PRODUCCION 0,00 10,00
1.4 | DIBUJANTE 0,00 250,00
1.5 | POSTPRODUCCION 0,00 50,00
1 SUBTOTAL 0,00 385,00
2 ALIMENTACION, TRANSPORTE,
ALOJAMIENTO
2.1 | ALIMENTACION 30,00 40,00
2.2 | VARIOS 0,00 10,00
3 SUBTOTAL 30,00 50,00
3 MATERIAL VIRGEN
3.1 | DIBUJOS 0,00 100,00
3 SUBTOTAL 0,00 100,00
4 PREPRODUCCION: INVESTIGACION,
GUION
41 | INVESTIGACION 0,00 40,00
42 | GUION 0,00 20,00
4.3 | PRUEBAS DIBUJANTES 0,00 30,00
4 SUBTOTAL 0,00 90,00
6 PRODUCCION
6.1 | MATERIALES PRODUCCION 0,00 50,00
6.2 | COMUNICACIONES 0,00 30,00
6 SUBTOTAL 0,00 80,00
7 POSPRODUCCION
7.1 | EDICION 0,00 70,00
7 SUBTOTAL 0,00 70,00
SUBTOTAL
30,00 775,00
Administracion, imprevistos y utilidades
(Funcionamiento-organizacion) 8 % 3,20 62,00
GRAN TOTAL
33 837
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Grafico 6.3: Comic leyenda El Padre Almeida
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6.4 Leyenda animada en 3D

Dentro del CD la leyenda “El Penacho De Atahualpa” se presentara
animada en 3D. Esta leyenda sera producida en el programa Maya® de
Autodesk® que es especifico para el desarrollo de graficos en 3d, efectos
especiales y animacién. En la animacién 3D, los elementos, personajes y
escenarios se modelan en 3 ejes. En la actualidad el 3D esta en la mayoria
sino es en todos los comerciales, peliculas, programas de television, paginas
Web etc.

6.4.1 Animacion

La animacion es: Un proceso mediante el cual damos la sensacién de
movimiento a imagenes que pueden ser, fotografiados, pintados o dibujados
tanto a objetos vivos como inertes mediante diferentes técnicas.

6.4.1.1 Tipos de animacion

En la actualidad hay muchos tipos de animacion. Describiremos los mas
conocidos a continuacion:

6.4.1.2 Animacion tradicional

Las animaciones tradicionales (a mano) se crean dibujando cada cuadro.
El animador dibuja los cuadros clave de una escena, 0 sea los cuadros
suficientes para describir a la accion. Al pre visualizar la animacion completa,

se anade el detalle y se completa los cuadros intermedios entre clave y clave.
6.4.1.3 Stop Motion

El stop motion, es una técnica que consiste en crear el movimiento de
objetos estaticos por medio de una serie de imagenes fijas proyectadas
sucesivamente. En Stop motion hay dos grandes grupos: la animaciéon con
plastiina o cualquier otro material maleable y las animaciones utilizando
objetos rigidos.
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Dentro del Stop Motion tenemos la técnica de pixilacion en la cual las personas

se convierten en los “objetos” que se animan.

6.4.1.4 Rotoscopia

La rotoscopia consiste en redibujar cada cuadro de una animacién sobre
un video original. Es decir que es la técnica que utiliza un movimiento real
como patrén para calcar las imagenes de la animacion. Asi se transmite al
dibujo la naturalidad de movimientos, expresiones, luces, sombras vy
proporciones propias de una filmacion real.

6.4.2 El Penacho de Atahualpa

El proceso que se siguiod para el cortometraje es el siguiente:

. Desarrollo del guion

. Boceto de los personajes

. Modelado

. Rigging (creacion del esqueleto)
. Texturizacion

. lluminacién

. Animacion

. Render

- Montaje del video y audio
Guién:

Titulo: E1 Penacho de Atahualpa

ESCENA 1
CASTILLO
EXT/DIA

PACHA ES CORONADA REINA DE LOS INCAS. SALE POR UNA DE LAS
PUERTAS DEL CASTILLO A AGRADECERLE AL DIOS SOL

Voz en off
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Cuenta la leyenda que muerto el ultimo shyri, Pacha fue
proclamada legitima duefia de la corona. Huayna Capac, el
conquistador inca, se caso con Pacha y de su matrimonio
nacié el futuro soberano, Atahualpa.

ESCENA 2
BOSQUE
EXT/TARDE

ATAHUALPA SE ENCUENTRA CAMINANDO POR EL BOSQUE CON SU

LANZA, CUANDO ENTRE LOS ARBOLES LOGRA VER A UNA HERMOSA
GUACAMAYA.

Voz en off

Un dia que Atahualpa practicaba con su lanza, le llamo la
atencidén una guacamaya de hermosos colores.

ESCENA 3
BOSQUE
EXT/TARDE

ATAHUALPA APUNTA UNA CERTERA FLECHA QUE MATA A LA GUACAMAYA
INSTANTANEAMENTE.

Voz en off

Sacd su arco y flecha

ESCENA 4

BOSQUE

EXT/TARDE

LA GUACAMAYA YACE EN EL SUELO MUERTA

Voz en off

y con certeéeza mato a la guacamavya.

ESCENA 5
CASTILLO
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EXT/TARDE

ATAHUALPA LLEVA A LA GUACAMAYA EN SUS BRAZOS. PACHA LE MIRA
CON DESACIERTO.

Voz en off

El corridé donde su madre Pacha para mostrarle el ave
muerta.

ESCENA 6
CASTILLO
EXT/TARDE

PACHA ESTA MUY ENFADA CON ATAHUALPA Y LE DA UNA LECCION DE
VIDA

Voz en off

Pacha enfurecida, le recordd el mandato de su tribu: “Se
mata al enemigo solamente en la guerra, porque el también
posee armas para defenderse. No asi a las aves, que adornan
la naturaleza con sus colores y la llenan de encanto con
sus trinos

ESCENA7
CASTILLO
EXT/TARDE

ATAHUALPA RECIBE UNA DE LAS PLUMAS DE LA GUACAMAYA Y PACHA
SE LA COLOCA EN SU PENACHO.

Voz en off

Pacha arranco una pluma y la puso en el penacho del pequefio
para que nunca olvidara la leccidn.

Guién Técnico:
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ESCENA | PLANO DESCRIPICION PERSONAJES SONIDO OBSERVACIONES

1 1 Primer plano Pacha Ambiental,
corona Pacha

Voz en off:
Cuenta 1la
leyenda que
muerto el
ultimo shyri,
Pacha fue
proclamada
legitima duerfia
de la corona.
Huayna Capac,
el
conquistador
inca, se caso
con Pacha y de
su matrimonio
nacioé el
futuro
soberano,
Atahualpa.

2 jid Se ven los pies | Atahualpa Un dia que Vista de
de Atahualpa y Atahualpa gusano
el clava su practicaba con
lanza en el su lanza, le
piso llamo 1la

atencién una
guacamaya de
hermosos
colores.

2 2 Se ve la Atahualpa, Tilt Up
guacamaya guacamaya

5 1 Atahualpa Atahualpa, Voz en off: Zoom out
apunta con su guacamaya Sacé su arco y
arco y flecha flecha
para matar a la
guacamaya

4 1 Travelling de Guacamaya Ambiental Travelling

la flecha yendo
donde la
guacamaya.
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darle una que nunca
leccidén de vida olvidara la
leccién.

Diseio de personajes:

Los personajes son una caricatura del prototipo del inca en general. Al
ser caricaturas los rasgos de los personajes son exagerados, los ojos saltones,
la nariz grande y el cuerpo pequeio con respecto a la cabeza. Una
caracteristica importante en estos personajes son la joyas muy representativas
de la civilizacién Inca que reafirman la época en la que transcurre la leyenda,
en pleno apogeo del imperio Inca.

Grafico 6.4.2.1: Modelado de Atahualpa

Autor: Diana Urresta

Grafico 6.4.2.2: Modelado de Pacha




StoryBoard:

Autor: Diana Urresta

EL PENACHO DE ATAHUALPA

1.- Plano Completo Pacha / Zoom Out
Bosque

PACHA LEVANTA LAS MANOS ADORANDO AL
DIOS SOL

Sonido: Cuenta la leyenda que muerto el
ultimo shyri, Pacha fue proclamada
legitima duefia de 1la corona. Huayna
Cépac, el conquistador inca, se caso
con Pacha y de su matrimonio nacid el
futuro soberano, Atahualpa.

2.- Plano Americano Atahualpa / Tilt Up
hacia Guacamaya

SE VEN LOS PIES DE ATAHUALPA Y EL CLAVA
SU LANZA EN EL PISO

Sonido: Un dia que Atahualpa
practicaba con su lanza, le 1llamo la
atencién una guacamaya de hermosos
colores.
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3.- Zoom Out Cara Atahualpa / Plano
Completo Atahualpa

ATAHUALPA APUNTA CON SU ARCOY FLECHA
PARA MATAR A LA GUACAMAYA

Sonido: Sacd su arco y flecha y

4.- Travelling Flecha / Plano Completo
Guacamaya

TRAVELLING DE LA FLECHA YENDO DONDE LA
GUACAMAYA.

Sonido: . con certeza mato a la
guacamaya.

5.- Plano Completo Pacha y Atahualpa

ATAHUALPA LLEGA AL PALACIO CON LA
GUACAMAYA ENTRE SUS MANOS, PACHA LO
MIRA CON SORPRESA

Sonido: El1 corrié donde su madre Pacha
para mostrarle el ave muerta.
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6.- Contrapicado Pacha / Zoom In
Primer Plano Pacha

PACHA ESTA ENFURECIDA CON ATAHUALPA

Sonido: Pacha enfurecida, le recordé el
mandato de su tribu: “Se mata al
enemigo solamente en la guerra, porgque
el también posee armas para defenderse.
No asi a las aves, que adornan la
naturaleza con sus colores y la llenan
de encanto con sus trinos.

7.- Plano Completo Pacha y Atahualpa

PACHA PONE UNA PLUMA DE LA GUACAMAYA EN
EL PENACHO DE ATAHUALPA PARA DE ESTA
FORMA DARLE UNA LECCION DE VDIA

Sonido: Pacha arranco una pluma y la
puso en el penacho del pequefio para que
nunca olvidara la leccibn.
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Presupuesto:
PRESUPUESTO #: 2
FECHA: 2010-06-07
NOMBRE PROYECTO: El Penacho de Atahualpa
CATEGORIA: Animacién 3D
# CAPITULOS: 1
DURACION X CAPITULO: 1 minuto aproximadamente
PRODUCTOR : Alejandro Espinel
DIRECTOR: Diana Urresta
Cédigo Rubro Tesis Proyecto
1 HONORARIOS
1.1 DIRECCION 0,00 400,00
1.2 GUION 0,00 300,00
1.3 MODELADO 0,00 500,00
1.4 ANIMACION 0,00 1000,00
1.5 TEXTURADO 0,00 300,00
1.6 PRODUCCION 0,00 3000,00
17 POSTPRODUCCION 0,00 400,00
1 SUBTOTAL 0,00 5900,00
2 MATERIAL VIRGEN
2.1 RENDERS 0,00 720,00
2.2 AUDIO 0,00 100,00
2 SUBTOTAL 0,00 820,00
3 PREPRODUCCION: INVESTIGACION, GUION
31 INVESTIGACION 0,00 100,00
32 GUION 0,00 200,00
3.3 BOCETOS 0,00 400,00
3 SUBTOTAL 0,00 700,00
4 PRODUCCION
4.1 MATERIALES PRODUCCION 0,00 200,00
4.2 COMUNICACIONES 0,00 100,00
4.3 MODELADO 0,00 50,00
4.4 ANIMACION 0,00 150,00
4.5 TEXTURADO 0,00 70,00
46 SONIDO 0,00 100,00
4 SUBTOTAL 0,00 670,00
5 POSPRODUCCION
5.1 EDICION 0,00 500,00
52 SONORIZACION - AUDIO 0,00 400,00
5 SUBTOTAL 0,00 900,00
SUBTOTAL 0,00 8.990
Administracion, imprevistos y utilidades (Funcionamiento- 0 719
organizacién) 8 %
GRAN TOTAL 0 9.709
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6.5 Leyenda en video

“La Capa del Estudiante” sera presentada en formato de video. En esta
leyenda se utilizaran las técnicas del video: planos, movimientos de camara,

etc.,.
6.5.1 Video

El video es un instrumento que nos presenta mensajes tanto de forma
auditiva como visual. Para poder definir al video hay que entender primero que
este es una produccion audiovisual.

Podemos definir a la produccion audiovisual de la siguiente forma:

“Es el nombre que recibe toda pieza de comunicaciéon en donde
intervienen imagenes y sonidos; una produccion audiovisual
puede ser realizada para cine, television, teatro, multimedia o
simplemente para web sites. Realizar un audiovisual va mas
alla de solo tomar una camara, grabar algunas imagenes,
editarlas, ponerles muasica y masterizar. La produccién
audiovisual es todo un arte y requiere de la especializacion, la
adquisicion y el dominio de diversas técnicas, que van desde lo
elemental (qué es un plano, un sonido...) hasta conceptos mas
complicados, como el montaje y los tiempos narrativos. El
realizador de audiovisuales debe tener en mente que un

proyecto audiovisual requiere de mucha dedicacién y trabajo.”"’

Por lo tanto podemos decir que el video es aquella produccién audiovisual que
nos transmite un mensaje tanto de forma visual como auditiva.

Las siguientes definiciones son causa de polémicas y desacuerdos. Luego de

una ardua investigacion se define qué:

! Tomado de: http://www.slideshare net/davidsc/que-es-un-cortometraje-7622 1
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6.5.2 Cortometraje

Un Cortometraje es una Produccion Audiovisual o cinematografica que
su duracion no supera los 20 minutos.

6.5.3 Mediometraje

Un mediometraje es una produccion audiovisual o cinematografica que
dura hasta 60 minutos.

6.5.4 Largometraje

Un largometraje es una produccién audiovisual o cinematografica que
dura desde 60 minutos en adelante. Comunmente lo llamamaos pelicula.

6.5.5 La Capa del Estudiante

El siguiente guién es una adaptacion de la leyenda quiteria “La capa del
Estudiante”, entendiendo por adaptacion a la modificacion del texto original. En
esta adaptacion ambientamos la leyenda a este tiempo con el objetivo de
atraer mas al usuario joven ya que presenta situaciones mas afines con la
realidad actual.

Guién:
Titulo: La Capa del Estudiante

ESCENA 1
BANO
INT/TARDE

MARIA ENTRA AL BANO LLORANDO DESESPERADA, SE MIRA AL ESPEJO
Y SACA DE SU BOLSILLO ALGUNO DIABLILLOS. TOTALMENTE
DESCONTROLADA ABRE LA LLAVE DE AGUA Y SE TRAGA TODOS
DIABLILLOS QUE TENIA.

ESCENA 2
CASA
INT/TARDE
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JOVENES ESTUDIANTES CONVERSAN, MIENTRAS RESUELVEN PROBLEMAS
MATEMATICOS. JUAN NO TIENE CALCULADORA.

COMPANERO1
iQué te salid?
COMPANERO2
Lo mismo que a ti.
JUAN

¢Me prestas tu calculadora?

COMPANERO1
(MOLESTO) ¢;Otra vez?, ya deberias comprarte una calculadora,
porque en el examen no hay como prestarse nada.

JUAN
Si, yo sé pero no tengo un centavo..

COMPANERO1
¢Por qué no vendes tu gabardina?

JUAN
iEstas loco! Yo nunca podria vender mi gabardina.. Es
herencia.

COMPANERO2
(SONRIENDO) Ya sé.. Todos haremos una colecta para ayudarte
a comprar una calculadora, pero a cambio td debes ir a las
doce de la noche al cementerio y clavar un c¢lavo en la
tumba de una mujer que hace pocos dias se quité la vida.

JUAN
(DUDANDO) ;A las doce? No, no puedo hacer eso.

COMPANERO1
(LE QUITA LA CALCULADORA)Entonces ;cbmo vas hacer el
examen?

JUAN

Entonces, :;a qué tumba debo ir?

COMPANERO2
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(BURLANDOSE) A la tumba de Maria Rosales.
COMPANERO1

(RIENDO) Tu ex novia.

JUAN
(SORPRENDIDO) No puede ser.. No quiero, ya no hay trato.
COMPANEROS
Piensa en los examenes.
JUAN

(DUDANDO)Esta bien, acepto sbélo porque en verdad necesito
la calculadora.

ESCENA 3
CEMENTERIO
EXT/NOCHE

CAMINANDO ENTRE LAS LAPIDAS JUAN ENCUENTRA LA TUMBA DE
MARIA. MIENTRAS CLAVA JUAN REZA Y PIDE PERDON POR EL DANO
OCASIONADO.

INSERT

FLASHBACK
CASA
INT/TARDE

JUAN Y MARTA ESTAN VIENDO UNA PELICULA MUY CARINOSOS Y
FELICES, MIENTRAS COMEN CANGUIL.

BANO
INT/TARDE

MARTA ENTRA AL BANO LLORANDO DESESPERADA, SE MIRA AL ESPEJO
Y SACA DE SU BOLSILLO ALGUNO DIABLILLOS. TOTALMENTE
DESCONTROLADA ABRE LA LLAVE DE AGUA Y SE TRAGA TODOS
DIABLILLOS QUE TENIA.
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JUAN DESPIERTA DE SU LETARGO. TERMINA DE CLAVAR Y SE DA LA
VUELTA PARA IRSE LO MAS RAPIDO POSIBLE PERO SU GABARDINA
ESTA ATORADA Y EL NO HACE MAS QUE GRITAR DEL SUSTO.

ESCENA 4
AULA DE CLASE
INT/DIA

UN COMPANERO DE JUAN ESTA CAMINANDO CUANDO RECIBE UN
MENSAJE DE TEXTO A SU CELULAR.

MENSAJE
Juan murié de susto, por error clavd su gabardina al suelo.

El equipo humano del cortometraje es:
La capa del estudiante
Crew List
Productor: Diana Urresta R.
Director: Alejandro Espinel
Director de Fotografia: Diego Sylva
Protagonista: Ricardo Ochoa
Actores secundarios: Camila Urresta
Daniel Gudifo
Andreés Iglesias
Escenografia: Diana Urresta R.
Direccién de Arte: Diana Urresta R.
Maquillaje: Diana Urresta R.

Edicién: Diego Sylva



Desglose de Produccion:
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Pla | Descripcion | Personajes | Equipo | lluminaci | Sonido | Utileria Magquillaj | Vestuario Obser
no Camara | 6n El vacion
es
i Plano medio | Maria Canon Kit lowel Boom Diablillos, Natural Propio
de Maria EOS 7D Cepillos de
dientes,
jabon
2 Primer Plano | Maria Canon Kit lowel Boom Diablillos, Natural Propio
de Maria EOS 7D Cepillos de
dientes,
jabon
3 Plano medic | Maria Canon Kit lowel Boom Diablillos, Natural Propio
Largo de EOS 7D Cepillos de
Maria dientes,
jabon
4 Primer plano | Juan Canon Kit lowel Boom Cuademos, Natural Gabardina
mano de EOS 7D lapices
Juan
5 Plano Juan Canon Kit lowel Boom Cuadernos, Natural Propio
conjunto de Compafiero | EOS 7D lapices,
de los tres 1 calculadoras,
comparieros libros
Compariero
2
6 Plano medio | Juan Canon Kit lowel Boom Cuadernos, Natural Propio
corto de Companero | EOS7D lapices,
Juan 1 calculadoras,
libros
Companero
2
7 Plano Juan Canon Kit lowel Boom Cuademos, Natural Propio
conjunto de Compaiiero EOS 7D lapices,
los tres 1 calculadoras,
comparieros libros
Compariero
2
8 Plano medio | Juan Canon Natural Boom Natural Gabardina
de Juan EOS 7D
viendo a
través de la
puerta  del
cementerio.
9 Primer plano | Juan Canon Kit lowel Boom Flores Natural Gabardina

de los pies
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de Juan EOS 7D

10 Plano Juan Canon Kit lowel Boom Flores Natural Gabardina Dolly
completo de EOS 7D
Juan
caminando
por el
cementerio

1 Primer plano | Juan Canon Kit lowel Boom Flores, clavo, | Natural Gabardina
de la cruz de EOS 7D martillo
la tumba de
Maria

® 12 Primer Plano | Juan Canon Kit lowel Boom Flores, clavo, | Natural Gabardina

de Juan EOS 7D martillo
clavando el
clavo

13 Plano Juan Canon Kit lowel Boom Canguil Natural Gabardina
conjunto de EOS 7D
Maria y Juan | Maria
viendo una
pelicula.

14 Primer plano | Maria Canon Kit lowel Boom Diablillos, Natural Propio
de Maria EOS 7D Cepillos de
llorando dientes,
frente al jabon
espejo

15 Primer Plano | Juan Canon Kit lowel Boom Flores, clavo, | Natural Gabardina
de Juan EOS 7D martillo
clavando el
clavo

16 Plano Juan Canon Kit lowel Boom Flores, tierra | Natural Gabardina
completo de EOS 7D

* Juan

cayéndose

17 Plano Comparnero1 | Canon Natural Boom Carros, Natural Dolly
completo de EOS 7D celular
compariero
caminando
por la caile

18 Primer plano | Juan Canon Kit lowel Boom Flores Natural Gabardina
de Juan EOS 7D
muerto




Plan de Rodaje:
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DiA1
Plano | Descripcion Personajes Llamado inicio | Equipo Camara | Llamada fin OBSERVACI
ONES
1 Maria llora viéndose al | Maria 8:30 Canon EOS 7D 9:00
espejo
2 Maria ingiere diablillos | Maria 9:10 Canon EOS 7D 10:00
4 Juan escribe en su Juan 10:10 Canon EOS 7D 10:30
cuaderno.
5-6-7 Compafieros estudian, | Juan 10:35 Canon EOS 7D 13:00
mientras proponen a Compafierol
Juan ir al cementerio Compaifiero 2
Break Almuerzo 13:00 14:00
18 Compafiero camina Compafierol | 14:10 Canon EOS 7D 15:00 Travelling
por la calle y recibe un
mensaje de texto
13 Juan y Maria ven una Juan 15:30 Canon EOS 7D 16:30
pelicula
Maria
DIA2
8-9 Juan ingresa al Juan 18:00 Canon EOS 7D 18:40
cementerio
10 Juan camina dentro Juan 19:00 Canon EOS7D | 20:00 Travelling
del cementerio
11-12- | Tumba de Maria, Juan | Juan 20:10 Canon EOS 7D 20:40
15 clava un clavo
16-17 | Juan cae muerto Juan 20:45 Canon EOS 7D 21:30
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Presupuesto:
PRESUPUESTO #: i
FECHA: 2010-07-01
NOMBRE PROYECTO: La Capa Del Estudiante
CATEGORIA: Drama
# CAPITULOS: 1
DURACION X CAPITULO: 4 minutos aproximadamente.
LOCACIONES: Casa personaje, Cementerio.
PRODUCTOR EJECUTIVO: Diana Urresta
PRODUCTOR : Alejandro Espinel, Diana Urresta
DIRECTOR: Alejandro Espinel
Vo Bo PRODUCTOR DELEGADO: Alejandro Espinel
Codigo Rubro Tesis Proyecto
1 HONORARIOS
1.1 DIRECCION 0,00 500,00
1.2 INVESTIGACION - GUION 0,00 250,00
1.3 PRODUCCION 80,00 600,00
1.4 REPARTO - ELENCO 0,00 800,00
1.5 FOTOGRAFIA - SONIDO 0,00 1400,00
1.6 DIRECCION DE ARTE 0,00 250,00
1.7 POSTPRODUCCION 0,00 300,00
1 SUBTOTAL 80,00 4100,00
2 ALIMENTACION, TRANSPORTE, ALOJAMIENTO
22 TRANSPORTE TERRESTRE 60,00 200,00
2.5 ALIMENTACION 160,00 160,00
2.6 VARIOS 30,00 30,00
2 SUBTOTAL 250,00 390,00
3 MATERIAL VIRGEN
3.1. VIDEO 0,00 400,00
32 AUDIO 0,00 300,00
33 FOTOGRAFIA 0,00 250,00
3 SUBTOTAL 0,00 950,00
4 PREPRODUCCION: INVESTIGACION, GUION
4.1 INVESTIGACION 0,00 20,00
42 GUION 0,00 150,00
43 CASTING 0,00 60,00
4.4 PRUEBAS DIRECCION DE FOTOGRAFIiA 0,00 100,00
4 SUBTOTAL 0,00 330,00
S PRODUCCION
5.1 MATERIALES PRODUCCION 0,00 100,00
52 COMUNICACIONES 20,00 20,00
5.3 LOCACIONES 0,00 150,00
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5.4 CAMARA 0,00 1200,00
55 OPTICA 0,00 500,00
5.6 LUCES 0,00 1500,00
59 GRIP 0,00 200,00
5.8 SONIDO 0,00 400,00
59 ENERGIA 0,00 600,00
5.10 ESCENOGRAFIA 0,00 2000,00
5.11 AMBIENTACION 0,00 500,00
5.12 | UTILERIA 0,00 100,00
5.13 VESTUARIO 0,00 300,00
5.14 | MAQUILLAJE - PELUQUERIA 0,00 150,00
5 SUBTOTAL 20,00 7720,00
6 POSPRODUCCION

6.1 EDICION 0,00 400,00
6.2 SONORIZACION - AUDIO 0,00 200,00
6 SUBTOTAL 0,00 600,00

SUBTOTAL 14.090

350
Administracién, imprevistos y utilidades (Funcionamiento-organizacién) 1127
8% 28
GRAN TOTAL 15.217

378




Guion Técnico:
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ESCENA PLANO DESCRIPICION PERSONAJES SONIDO OBSERVACIONE
S
1 1 Plano Medio de Maria Maria
llorando frente al espejo
1 2 Primer plano Maria Maria
ingiriendo diablillos
1 3 Plano medio de Maria Maria Contrapicado,
Fundido a negro
2 4 Primer plano de la Juan
mano de Juan
2 5 Plano conjunto de de Juan, Compariero1, -Me prestas la
los tres companeros Compariero2 calculadora
estudiando
- Deberias
comprarte
una.
- Notengoun
centavo.
- Vende tu
_gabardina.
2 6 Plano medio corto de Juan, Companero1, - Niloco, es
Juan Compariero2 herencia.
2 7 Plano conjunto de los Juan, Compariero1, - Podrias ir al | Disolvencia
tres comparieros Compaiiero2 cementerio a
clavar un
clavo en la
tumba de
Maria
Rosales.
- Solo porque
de verdad
necesito la
calculadora
3 8 Plano medio de Juan | Juan Ambiental
viendo a través de la
puerta del cementerio.
3 9 Primer plano de los Juan Ambiental
pies de Juan
3 10 Plano completo de Juan Ambiental Travelling
Juan caminando por el
cementerio
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11 Primer plano de la cruz | Juan Ambiental
de la tumba de Maria
12 Primer Plano de Juan Juan Ambiental
clavando el clavo
13 Plano conjunto de Maria y Juan
Maria y Juan viendo
una pelicula.
14 Primer plano de Maria | Maria
llorando frente al espejo
15 Primer Plano de Juan Juan Ambiental
clavando el clavo
16 Plano completo de Juan Ambiental
Juan cayéndose
17 Plano completo de Compaiiero 1 Ambiental Travelling
companero caminando
por la calle
18 Primer plano de Juan Juan Ambiental Fundido a negro

muerto




Storyboard:

LA CAPA DEL ESTUDIANTE

1.- Plano Medio Maria

Plano Medio de Maria 1llorando
frente al espejo

Sonido: Ambiental

2.- Primer Plano Maria

MARIA INGIERE DIABLILLOS PARA
SUICIDARSE

Sonido: Agua del lavabo

3.- Plano Medio Maria

MARIA SE AGACHA RESIGNADA
LLORANDO

Sonido: Llanto de Maria
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4 .-Primer Plano Mano de Juan

JUAN SE ENCUENTRA ESCRIBIENDOEN
SU CUADERNO

Sonido: Lapiz sobre el papel

5.- Plano Completo Compaiieros

JUAN Y SUS COMPANEROQOS SE
ENCUENTRAN ESTUDIANDO PARA SUS
EXAMENES

Sonido:
J: Me prestas la calculadora

Cl: Deberias comprarte una.
J: No tengo un centavo.
C2: Vende tu gabardina.

6.- Plano medio corto Juan

JUAN Y SUS COMPANEROS CONTINUAN
LA CONVERSACION

Sonido:
J: Ni loco, es herencia.
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7.- Plano Conjunto Compafieros

LOS COMPANEROS DE JUAN LE HACEN
UNA PROPUESTA

Sonido:

Cl: Podrias ir al cementerio a
clavar un clavo en 1la tumba de
Maria Rosales.

J: Solo porque de verdad necesito
la calculadora

j:;;;;:;::;;;"“‘gig | 8.- Plano Medio de Juan
! - 2 ii-‘"'.:-w' 1

- J] ~_ JUAN LLEGA A LA PUERTA DEL
CEMENTERIO, DUDA EN ENTRAR

+= Sonido: Ambienta, misica
o : - incidental

9.- Primer plano pies Juan

JUAN ENTRA AL CEMENTERIO Y ESTA
BUSCANDO LA TUMBA DE MARIA
ROSALES

Sonido: Ambienta, musica
incidental

10.- Primer completo Juan

JUAN CAMINA POR EL CEMENTERIO

Sonido: Ambienta, misica
incidental, pisadas
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11.- Primer plano cruz

JUAN ENCUENTRA LA TUMBA DE MARIA
ROSALES Y SE ACERCA RAPIDAMENTE

Sonido: Ambienta, misica
incidental, pisadas

12.- Plano medio Juan

JUAN SACA EL MARTILILO Y EL CLAVO
Y COMIENZA A INTRODUCIRLO EN LA
TUMBA

Sonido: Ambienta, masica
incidental, martillo y clavo

13.- Plano conjunto Maria y Juan

MARIA Y JUAN ESTAN TUMBADOS EN LA
CAMA VIENDO UNA PELICULA Y RIENDO

Sonido: Ambienta, masica
incidental, martillo y clavo

14.- Primer plano Maria

MARIA LLORA EN EL BANO

Sonido: Ambienta, masica
incidental, martillo y clavo




15.- Primer plano Juan

JUAN CONTINUA CLAVANDO MIENTRAS
REGRESA A VER EN TODO LADO POR SI
ALGUIEN LO ESTA MIRANDO

Sonido: Ambienta, masica
incidental, martillo y clavo

16.~ Plano completo de Juan

JUAN SALE CORRIENDO DESPUES DE
TERMINAR DE CLAVAR Y NO SE DA
CUENTA QUE SU GABARDINA SE QUEDA
FIJADA EN EL PISO

Sonido: Ambienta, musica
incidental

17.- Plano completo Compafiero 1

COMPANERO 1 ESTA CAMINANDO POR
UNA CALLE CUANDO RECIBE UN
MENSAJE EN SU CELULAR

Sonido: Ambienta, masica
incidental

18.- Primer plano Juan

JUAN YACE EN EL PISO DEL
CEMENTERIO MUERTO

Sonido: Ambienta, masica
incidental




6.6 Costos del CD
En el siguiente cuadro se detalla el costo total de todo el proyecto.
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PRESUPUESTO GLOBAL: 1
FECHA: 2010-08-01
NOMBRE PROYECTO: LEYENDAS QUITENAS
CATEGORIA: CD MULTIMEDIA
DIRECTOR: Diana Urresta, Alejandro
Espinel
Caodigo Rubro Tesis Proyecto
1 HONORARIOS
1.1 | DIRECCION 0 150
1.2 | INVESTIGACION - GUION 0 100
1.3 | PRODUCCION 0 800
1.6 | DIRECCION DE ARTE 0 500
1.7 | POSTPRODUCCION 0 3000
1 SUBTOTAL 0 4550
3 ALIMENTACION, TRANSPORTE,
ALOJAMIENTO
3.5 | ALIMENTACION 0 300
3.6 |VARIOS 0 100
3 SUBTOTAL 0 400
4 MATERIAL
41 | PROGRAMACION 0 4000
42 | LA CAPA DEL ESTUDIANTE 378 15217
43 | EL PENACHO DE ATAHUALPA 121 9709
44 | EL PADRE ALMEIDA 43 837
4 SUBTOTAL 542 29763
5 PREPRODUCCION: INVESTIGACION, GUION
5.1 | INVESTIGACION 0,00 300,00
5 SUBTOTAL 0,00 300,00
6 PRODUCCION
6.1 | MATERIALES PRODUCCION 0,00 700,00
6.2 | COMUNICACIONES 0,00 200,00
6.3 | ENERGIA 0,00 150,00
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6 SUBTOTAL 0,00 1050,00
7 POSPRODUCCION
7.1 | EDICION 0,00 600,00
7 SUBTOTAL 0,00 600,00
8 DISTRIBUCION
8.1 | PROMOCION Y LANZAMIENTO 0.00 10000,00
8.2 PUBLICIDAD Y DISTRIBUCION 0,00 5000,00
8 SUBTOTAL 0,00 15000,00
SUBTOTAL
542 51.663
Administracion, imprevistos y utilidades
(Funcionamiento-organizacion) 8 % 43 4133
GRAN TOTAL
585 55.796
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CONCLUSIONES

Este proyecto nace con el objetivo de motivar el interés en el espectador
sobre las ftradicionales leyendas de nuestra ciudad, aplicando Ilos
conocimientos aprendidos durante nuestra carrera, sintetizados en un CD

multimedia. De esta se puede concluir que:

Gracias a la investigacion realizada nos pudimos dar cuenta de la falta de
conocimiento sobre las leyendas quitenas en los nifos que cursan el séptimo
ano de basica. En los resultados de las encuestas resaltan solamente cuatro de
ellas mientras que Quito es una ciudad llena de leyendas. De esta manera se
puede concluir que las escuelas no motivan al aprendizaje de las leyendas
quitenas y por ende a nuestras tradiciones. Creemos que las leyendas quitefias
son importantes para desarrollar la identidad del ciudadano y de esta forma
conservar nuestra cultura. Consideramos que las leyendas no solo deben
constar dentro del pensum escolar sino también deben ser profundizadas.

Para lograr el objeto de esta tesis se presenté el proyecto a un grupo de
personas de diferentes edades y genero (focus group). De esta manera
pudimos constatar que el producto multimedia funciona. Los comentarios
vertidos luego del uso del mismo fueron positivos. Muchas personas
aprendieron nuevas leyendas, muchas otras recordaron leyendas que ya
habian olvidado. Podemos concluir que, en definitiva el producto motiva el

interés de las personas por las leyendas de nuestra ciudad.

De igual manera, se demostrd que la interactividad del producto trabaja
perfectamente ya que las personas se adaptaron rapidamente al
funcionamiento de la interfaz. Esto establecio que las personas que utilizaron el
producto, se sientan atraidas por su sencillez de uso, ademas por la forma en
las que se cuentan las leyendas. Pudimos constatar que las diez leyendas
citadas en el CD multimedia fueron leidas y revisadas en su totalidad.
Debemos resaltar que las leyendas que causaron mayor interés fueron “El
Penacho de Atahualpa” (Animacion 3D) y “La Capa del Estudiante” (Produccion
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audiovisual) ya que fueron cortometrajes presentados en video. Concluyendo
asi que los relatos tradicionales se pueden adaptar a nuevos métodos
tecnolégicos, creando aceptacion en el espectador.

Con respecto al objetivo de presentar este material, bien sea al llustre
Municipio de Quito o al Ministerio de Educacion Del Ecuador, consideramos de
vital importancia hacerlo y se realizara la entrega una vez que este proyecto
sea aprobado por las autoridades competentes.
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ANEXOS

Tabulacion de las encuestas

LEYENDAS QUITENAS

« CANTUNA £L GALLITO DE LA CATED
EL PADRE ALMEIDA * LA CAJARONCA

* LAIGLESIADEL ROBO LA CAPA DEL ESTUDIANTE ® L ULTIMO ENSUENO DE MANUELITA

* EL PENACHO DE ATAHUALPA LA VIRGEN DEL VOLCAN ® ROMANCE DEL CHAPITA QUITENO

CANDELERAZD LA CALAVERA DEL B/ 0 DE SA W ALEY 3 DE LAS SANDALIA
ARETA tEL ORIGEN DE LOS QUITOS ® CUANDO QUITO ERA UNA

® LAS DOS ANTROFOGAS EL LEGENDARIO GENERAL QUISQUIS




