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RESUMEN

El Ecuador actualmente esta viviendo una época desarrollo en varias areas de
conocimiento, especialmente en cuanto a la tecnologia; es por esta razén que la historia
como una disciplina que fomenta identidad y cultura ha ido perdiendo interés entre los

quitefios.

El trabajo se divide en dos secciones: Investigacion y; Disefio del producto
comunicativo (cémic), en 3D. Al mismo que se lo adaptd en formato 2D y 3D para que
tenga mas acogida entre sus lectores.

En el desarrollo de la investigacion se enfocd en tres temas principales: El primer
capitulo trata sobre el analisis general de la comunicacion y especificamente sobre la

comunicacion visual y sus aportes a las influencias tecnoldgicas actuales.

El segundo capitulo presenta las leyendas y memoria historica de Quito junto a un breve
recuento del comic en Ecuador. Cuando hablamos de leyendas de Quito tratamos de la
identidad cultural que la ciudad posee y a su vez, aborda la pérdida de la misma con el

pasar de los afios, a consecuencia de los cambios tecnoldgicos.

En el tercer capitulo se recalca la importancia del uso de un medio de comunicacion
como el comic a manera de herramienta educativa para nifios, nifias y jovenes mediante

el uso de las nuevas tecnologias como es el 3D.

Finalmente, la segunda parte de la tesis es el disefio del comic con la leyenda de la Caja
Ronca, en este capitulo se da un breve vistazo de como se realiz6 el producto, teniendo

en cuenta que cada disefiador tiene su forma de crearlo bajo sus propios lineamientos.



ABSTRACT

Nowadays Ecuador is living a period of development in different areas of knowledge,
especially in terms of technology; is for this reason that history as a discipline that

promotes identity and culture has been losing interest among the people of Quito.

This work is divided into two sections: 1. Research; 2. Communicative product design

(comic) in 3D. This comic was adapted in 2D and 3D format.

The research developing is focused on three main themes: The first chapter deals with
the general analysis of communication, specifically on visual communication and their

contributions to current technological influences.

The second chapter presents the legends, the historical memory of Quito and a summary
of the comic history in Ecuador; when we speak of Quito legends, we speak of a cultural
identity that the city has. Also this chapter shows the loss of identity as a result of the

fastest technological changes.

The third chapter emphasizes the importance of using a communication media like the
comic, as an educational tool for children and young people through the innovative use

of new technologies such as 3D.

Finally, the second part of the thesis is the comic design with the legend “La Caja
Ronca”, this chapter gives a brief overview of how the product was made, showing the

exclusive process that the designer made.



INTRODUCCION

El avance acelerado de las tecnologias ha provocado un cambio en el pensamiento de las
nuevas generaciones, y este se ve afectado en nuestra identidad cultural como quitefios,
y a su vez, altera la memoria histérica que se ha ido construyendo con el pasar de los

anos.

Por memoria historica se entiende algo que va a ser recuperado, mientras que identidad
cultural habla de algo que se comienza a perder, pero que va a ser encontrado; en este
sentido, se estd pasando por un tiempo en el cual la memoria histérica permite

comprender el mundo en que vivimos y esto da sentido a una identidad.

"La identidad cultural no existe sin la memoria, sin la capacidad de reconocer el pasado,
sin elementos simbdlicos o referentes propios que ayudan a construir el futuro”.
(Molano, 2007:74). Para poder hablar de identidad quitefia, hay que conocer sobre el
pasado, un pasado que dejo legados, momentos buenos y malos pero basandose en eso
se puede decir que existe esa memoria histdrica, pero que se ha perdido con el pasar de

los afnos.

En esta ciudad de Quito ya no se habla del pasado, se habla del futuro y de lo que va a
venir, todos han perdido su memoria y con eso su verdadera identidad, la Unica forma de
recuperarla es actuando, retomando el pasado, trayéndolo hacia el presente para que en
el futuro siga manteniéndose viva aquella memoria, mediante los nuevos usos de las

tecnologias de informacion y de la comunicacion.

Actualmente la comunicacion tiene muchos a través de los que se puede informar, como
es el caso del comic, éste al estar compuesto por letras e imagenes ayuda a atraer la
atencion de los nifios, nifias y adolescentes lo cual aporta a la revalorizacion de la

memoria histérica de Quito.



CAPITULO |
LA COMUNICACION

1.1 Aproximaciones conceptuales de la comunicacion

En varias investigaciones (Huerta, 2003; Jalil, 2005) concluyen que la comunicacion es
el medio por el cual el ser humano puede transmitir, sus ideas, pensamientos, etc. y a su
vez mantenerse informado de lo que pasa en la sociedad, gracias a la comunicacion en la
sociedad se ha podido abrir campo a muchas disciplinas con las cuales se hace necesario
en primer lugar el acto de la comunicacion que va de emisor, mensaje (canal de

comunicacion) y finalmente un receptor el cual tiene que descifrarlo e interpretarlo.

De esta forma, se puede decir que las ciencias de la comunicacion estudia cuatro formas

de comunicacion: (Novoa, 1980: 9)

e La comunicacion verbal
e La comunicacion escrita
e La comunicacion visual

e La comunicacion no verbal

"Para comenzar, hay que entender el concepto de comunicaciéon partiendo de su
etimologia la cual proviene del verbo latino communicare que significa "repartir”,
"compartir", "hacer participe de algo". Este verbo se deriva del adjetivo communis, que
quiere decir " en comdn”, "comunion®, "tomar parte con”, por lo tanto comunicacién y
comunién tienen ambas una relacion en cuanto a la idea de comunidad o posesion de

algo en comun™. (Flores, 1988 citado en Rivera, 2012).

Con esto, se puede suponer que la comunicacion viene a ser parte sustancial de las
relaciones sociales. Es decir, los seres humanos estan en constante comunicacion, ya que
se transmiten ideas, sentimientos, etc. y de esta forma recopilamos toda clase de
informacidn que esta a nuestro alrededor. Pero no solo los seres humanos comunican,
sino también, los animales ya sean para obtener su comida, para establecer relaciones

entre los demas de sus manadas, etc.



El hecho comunicativo no puede reducirse solo al &mbito de los mass media o al uso de
determinados lenguajes; sino que es, ante todo la propiedad existente del ser humano
mediante la cual se encuentra en competencia de aprehender la realidad, organizarla e
interrelacionarse simbolicamente con sus semejantes, antes o después de cuales quiera

técnicas, medios 0 mensajes especializados.

Asi mismo, el proceso comunicativo se desarrolla a través de la emision de sefiales que
pueden ser sonidos, gestos o sefias, olores, etc., con la intencion de dar a conocer un
mensaje, y que a consecuencia de éste, se produzca una accion o reaccion en quienes lo

reciben.

"En el proceso comunicativo estan algunos elementos que son el emisor que codifica el
mensaje mediante un canal para que el receptor decodifique este mensaje y exista lo que
Ilamamos la retroalimentacion, lo cual consiste la respuesta que transmite un receptor al
emisor, basandose en el mensaje recibido que, de manera eficiente alimenta la
conversacion. Esta retroalimentacién permite tener una comunicacion activa”. (Aladro,
2004).

Figura 1. Proceso Comunicativo

e
Mensaje
Esl1a informaadn, &l contenido
que se transmae en las
maigenes

Emisor
Es el que crea la smagen
Para elo uthza disbrtos

Receptor
Es a quen va dingdo el
mensyje 0 wnagen Es
el espectador que mn

lenguyjes plastcos
dibuyo, fotogratia, drsefo,
prdura, escultiey

\ Canal

Soporte por el que e transmite 13

informacidn henzo, papel, prensa,
televinon, mternet

Codigo
< / > Paraque se entienda el mensaje,
emisor y receptor deben conocer y
COMPanr un lenguaje con s rismas
leyes El conpunto de etas leyeso
normas es el cotion

Fuente: Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 2.5 License



En este sentido, tanto el emisor como el receptor cumplen un papel fundamental en la
comunicacion. Para que exista esta comunicacion debe haber una imagen con la

intencion de decir o dar a entender algo.

Actualmente, se habla de que la comunicacion va en decadencia pues los medios ya no
se preocupan por brindarnos una comunicacion eficiente, de calidad, sino que mas bien

nos incitan al morbo y al consumo.

En parte eso es muy cierto, pues se ha ido creando una imagen errénea para lo que
fueron hechos estos medios de comunicacion y la informacion que se recepta no es del
todo necesaria, pero creo que debemos dar crédito también al ingenio de todas las
personas que permiten el entretenimiento, el aprendizaje y darse cuenta de lo
sorprendentes que son los medios de comunicacion ya que no solo sirven para brindar

informacidn, sino también para entretenernos y a su vez aprender.

Entre todo esto entran también las principales lineas tedricas, para el desarrollo del
comic en 3D de la leyenda de la Caja Ronca encontramos la teoria constructivista, la
cual desplaza el énfasis de la ensefianza hacia el aprendizaje, procurando que el alumno
construya los conceptos, descubra los hechos y se apropie de los datos por si mismo.
(Educar, 2003).

Segun el constructivismo. (Educar, 2003)

« El alumno aprende cuando se enfrenta a un desequilibrio cognitivo y lo resuelve. La
tarea del maestro es la de interrumpir la inercia que lleva a los estudiantes a repetir
los patrones adquiridos lo mas que sea posible (a mantener el estado de
"acomodacion™), y provocar un conflicto cognitivo controlado (para que la
dificultad no supere sus posibilidades) sirviendo de apoyo en su resolucion.

o La interaccion social entre pares y con el maestro deviene en procesos mentales
individuales y en desarrollo cognitivo, ya que este esta estrechamente relacionado

con el desarrollo social y emocional.



o Las actividades a ejecutar por el alumno deben estar contextualizadas culturalmente,
es decir, deben ser intrinsecamente significativas para que el estudiante perciba su

sentido y se sienta motivado hacia el aprendizaje.

Otra linea tedrica a utilizar es la hermenéutica, proviene del griego que significa
declarar, anunciar, esclarecer y, por altimo, traducir. Significa que alguna cosa es vuelta
comprensible o llevada a la comprension. Asi la hermenéutica sera la encargada de
proveer métodos para la correcta interpretacion, asi como estudiar cualquier

interpretacion humana. (Martinez, 2012: 1).

La teoria del hermenéutico buscara insertar cada uno de los elementos del texto dentro
de un todo redondeado. Donde lo particular se entiende a partir del todo, y el todo a
partir de lo particular. Asi, pretende explicar las relaciones existentes entre un hecho y el
contexto en el cual acontece. El intérprete debe de desprenderse de su tiempo, de sus
juicios personales e intentar lograr una contemporaneidad con el texto de referencia vy el

autor mismo, interpretandolos. (Martinez, 2012: 1).

El enfoque sistémico, aplicado al campo educativo, contempla la conexion entre los
individuos y el contexto: tanto el inmediato, familiar, educativo, entre iguales, como el
mas amplio y genérico, social, politico, religioso, cultural, etc., teniendo en cuenta sus

interacciones reciprocas en un constante feedback de comunicacion. (Compafi, 2003: 1).

Estas teorias van ayudar para el desarrollo del producto el mismo que esta enfocado en
revalorizar la memoria histdrica de Quito, lo cual esta ligado a la ensefianza-aprendizaje
en conjunto con las nuevas tecnologias, para que se incentive a conocer mas sobre la

historia de nuestra ciudad de una manera innovadora.

1.2 Lacomunicacion visual y el disefio grafico en la comunicacion

La comunicacion visual se produce por medio de mensajes

visuales, que forman parte de la gran familia de todos los



mensajes que actian sobre nuestros sentidos, sonoros,
térmicos, dinamicos, etc. Por ello se presume que un
emisor emite mensajes y un receptor recibe. Pero el
receptor esta inmerso en un ambiente lleno de
interferencias que pueden alterar e incluso anular el

mensaje. (Selem, 2012: 1)

Para que una comunicacion visual tome lugar hace falta contar con la atencion del
observador y con su buena predisposicion. (Frascara, 1996). Es decir, se necesita que
este esta atencion se tome no solo por un estimulo sino sobre la fuerza que este ejerza

sobre él.

De esta forma, la comunicacion visual es el sistema de transmisién de sefiales cuyo
codigo es el lenguaje visual. “El lenguaje visual es uno de los mas poderosos medios
potenciales tanto para restablecer la unién del ser humano y su conocimiento como para
reformar el ser humano e integrarlo. El lenguaje visual es capaz de difundir el
conocimiento con mas eficacia que casi cualquier otro vehiculo de comunicacion”.
(Fernandez, 2012: 6). Gracias al lenguaje visual el ser humano es capaz de expresar sus

ideas, pensamientos de una manera objetiva y clara para los receptores.

“En el mundo simbdlico se reconoce el ojo-Organo de la percepcion sensible como la
fuente que ilumina la percepcién intelectual. El ojo es la via del conocimiento”. (Costa,
2008: 28). Las imagenes, sean complejas o sencillas, son percibidas por los ojos. Esta
forma de percibir la realidad es una de las méas importantes con la que los seres humanos
contamos de forma natural. Se hace mas complicado cuando aquello que se percibe le

otorga un significado.

Estos significados se suman entre si, ya que la percepcion que tenemos de las cosas
puede variar dependiendo de multiples elementos, con lo que un mismo objeto puede

significar cosas diferentes dependiendo de como se lo visualice y se lo recuerde.

De igual manera, el mensaje visual tiene que luchar contra muchos elementos antes de

llegar al receptor, como es el ruido ambiental que se produce cuando se emite el



mensaje, el canal por el que se transmite, el codigo utilizado para codificarlo y los filtros
(sensoriales, operativos, culturales) que el receptor, consciente o inconscientemente, va a
utilizar para decodificarlo. Las nuevas tecnologias han conseguido desarrollar
herramientas para que los elementos de la comunicacion visual amplien su variedad a la

hora de desarrollar el mensaje.

Por otra parte, la imagen se convierte en un elemento visual de la comunicacién, dando
sentido a casi todo lo que el ojo es capaz de ver. "La imagen visual adquiere y asume
estos aspectos y funciones: primariamente, es sefial emergente y reveladora del mundo
que nos rodea; inmediatamente, es objeto directo de orientacién y conocimiento;
evolutivamente, es el elemento inter-expresivo o lenguaje, y en el plano simbolico, es el

nexo visible con las realidades invisibles". (Costa, 1971:19)

La importancia de la vista reside, aparte de que es
inmediato y practico, nos rememora imagenes Yy
asociaciones emocionales, que a su vez se anclan con
nuevas percepciones y de esta manera se formulan nuevos
conceptos. ElI mecanismo por el cual recibimos y
registramos las imagenes son los ojos, los cuales registran
imagenes complejas y sencillas, que nos ayudan a tener
mayor sentido del espacio y de esta forma nos crea
experiencias propias. (Juarez, 2003:34)

También, las imagenes pueden estar o no manipuladas, con el objetivo de que cumplan
una funcion especifica. Al ser toda imagen un modelo de realidad, lo que varia no es la
relacién que una imagen mantiene con su referente, sino la manera diferente que tiene
esa imagen de sustituir, interpretar, traducir o modelar la realidad. Para editar imagenes
y darles un sentido que éstas no tenian, se puede hacer uso de distintas herramientas,

como los programas de edicion de imagenes, como por ejemplo el Photoshop.

Ademas, las imagenes que transmiten como comunicaciones visuales cumplen una
funcién, que puede aparecer aislada o no. En el caso de aparecer dos 0 mas, siempre una

de ellas es la que predomina.



Las funciones pueden ser las siguientes:
Funciones de la imagen (Jaimes, 2013).

= Expresiva o emotiva. Son imagenes que tratan de transmitir emociones o
sentimientos.

= Persuasiva. El objetivo es convencer

= Informar. Imagen referencial. llustrar un texto, una noticia.

= Estético poetica. La belleza de la imagen.

= Fética. Llamar la atencion

= Descriptiva. Ofrecen informacion detallada y objetiva (mapas, dibujos, etc.)

= Metalingiistica. Se refiere al codigo. Se debe conocer el mismo para otorgarle un

significado.

Dentro de la comunicacién visual se puede destacar al disefiador grafico que es quien
emplea este tipo de elementos para sus trabajos. El disefio grafico es el que integra los
elementos del texto con imagenes y diversas técnicas que llegan a deslumbrar al receptor
del mensaje. "El disefiador de comunicacién visual trabaja en la interpretacion, el
ordenamiento y la presentacion visual de mensajes. Su sensibilidad para la forma debe

ser paralela a su sensibilidad para el contenido". (Frascara, 2006: 24)

"El disefio grafico es un producto de la imprenta gutenberguiana, que incluia el disefio
de tipos de imprenta y el dibujo de planchas, grabados e ilustraciones”. (Costa, 1971:
45). El disefiador grafico trabaja a partir de la interpretacion, el ordenamiento y la
presentacion visual de mensajes. Es el intérprete encargado de configuracion de

mensajes originados por otras personas de manera que sean accesibles al publico dado.

En el campo de disefio de comunicacion visual abarca cuatro areas fundamentales.
(Frascara, 2006: 121)

e Disefio para la persuasion
e Disefio para la informacion

e Disefio para la educacion



e Disefio para la administracion

Esto ha permitido la evolucion de los medios de comunicacion especialmente para la
educacion no solo de una persona sino de la sociedad. En el siguiente punto se aborda

sobre la comunicacion y el comic.

1.3 Lacomunicaciony el comic

La comunicacion al ser un campo amplio, es aplicable al uso de varios medios como es
el cémic, que en union con la comunicacién se puede aportar al proceso de
revalorizacion de la memoria histérica de la ciudad de Quito de modo que los nifios,

nifias y adolescentes puedan aprender de temas que actualmente son ajenos a ellos.

Desde su nacimiento hasta la actualidad se ha desarrollado como medio de expresion de

ideas, como lenguaje narrativo y como producto cultural, histérico o personal.

De esta forma, la relacion imagen-texto trata de ser complementaria, “Segun F. Loras el
coémic es por una parte, un medio de comunicacién de masas, impensable sin ese
requisito de difusiébn masiva, por otra, es un sistema de significacion con un cédigo

propio y especifico, tenga o no una difusion masiva”. (Rodriguez, 1988: 19).

Entonces el comic es una narracion que utiliza la imagen y el texto para que exista una
mayor comprension por parte del lector lo cual permite ser analizado de modo mas facil
que otro medio de comunicacion. Para entender de mejor manera al comic, se expone a

continuacion las principales caracteristicas.
1.3.1 Caracteristicas del comic.

e Tiene un mensaje narrativo.- hay un relato grafico en el que se captan
sucesivos y diferentes momentos de su accion, ademas que el comic al tener un
mensaje narrativo cuenta con una linea temporal marcada por un antes y un
después. Dentro de esta linea temporal se puede caracterizar dos situaciones: el
flash back y el flash forward (Rodriguez, 1988).



v El flashback es una evocaciéon del pasado es decir es cuando se
pretende que una accion se vincule con una informacion poco
coherente con esa linea temporal que ya estd marcada.

v El flashforward este puede utilizar el mismo tipo pero de modo

expresivo, asociado al texto que le corresponda.

Lenguaje verbo-iconico: estos dos elementos se orientan a un mismo contenido,

hay un interaccion de lo verbal y lo iconico (Rodriguez, 1988).

Utilizacién de codigos especificos: en el comic es necesario saber que c6digos

se van a utilizar o cuales van a ser estrictamente necesarios para expresar algo.

Entre los codigos del comic pueden estar: ( Rodriguez, 1988: 38)

1.
2.

La vifieta como primer elemento

El globo y sus elementos analiticos: el globo en si, el delta direccional, el
contenido (verbal o no verbal), etc.

Las indicaciones de movimiento, los codigos cinéticos, que revisten una
amplisima variedad de modos y estilos

La expresion gestual de los personajes, los modos de poner en evidencia la
situacion animica de los mismos: alegria, enfado, astucia, etc.

Cabe diferenciar igualmente en el comic una linea que iria desde el
méaximo realismo del personaje o personajes hasta la abstraccion que

supone la caricatura.

La utilizacion de estos elementos combinandolos unos con otros permite la elaboracion

global del mensaje.

El cdmic es un medio orientado a una difusién masiva: Su realizacion se

efectla tendiendo a una amplia difusion, a lo cual suele subordinarse su creacion.

Finalidad distractora: “El comic surge como instrumento polarizado hacia el

entretenimiento y diversion, con una funcidon distractora casi exclusiva”

(Rodriguez, 1988: 44). En este sentido el comic es utilizado como medio

instructivo pero a su vez de una manera didactica que entretiene y se comprende

mas facilmente.
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1.3.2 Componentes del comic

El analisis del contenido del cdmic debe de empezar por la vifieta ya que ésta “es la
representacion mediante la imagen de un espacio y un tiempo de la accion narrada, es asi

la unidad minima de significacién del comic”. (Acevedo, 1981:71)
1.3.2.1 Lavifieta

Inicialmente se distinguen dos ambitos en la vifieta; el primero es el continente y

segundo el contenido. (Rodriguez, 1988: 40)

1) El continente: es aquel que esta formado por lineas, formas y dimensiones.
2) EIl contenido: es aquel que se lo divide por: contenido iconico y contenido
verbal.

v Contenido icénico: Se lo puede estudiar en una dimensién sustantiva en la
cual esta marcado el ¢Qué se representa?; por otro lado esta una dimension
adjetiva, en la que se afiaden una serie de caracteristicas tales como el
movimiento, el plano, la angulacion y lo gestual.

v" Contenido verbal: aqui se puede clasificar por textos de transferencia o

contextuales, textos dialogales u onomatopeyas.

Dentro de la vifieta podemos encontrar 1o que es el espacio externo, esta debe de
adaptarse a las dimensiones de la pagina de modo proporcional en la que se adapte la
vifieta de forma horizontal, vertical y circular, tener en cuenta el tamafio de la vifieta con

todo esto se puede evitar la monotonia y que el lector no se canse al leer.
1.3.2.2 Otro de los componentes del comic:

1. Los planos
2. Laangulacion

3. Horizonte

Cadigos cinéticos que estan inmersos en una amplia gama de modos de expresion como
pueden ser: (Rodriguez, 1988: 41)
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1. Trayectoria:

a) Trayectoria lineal simple

b) Trayectoria lineal color

¢) Oscilacion
2. Efectos secundarios del movimiento

a) Impacto

b) Nubes

c) Deformacion cinética

d) Descomposicion visual del movimiento
3. Lagestualidad

a) Las expresiones basicas como la alegria, enojo, etc.

b) Expresiones derivadas como la malicia, ingenuidad, etc.
1.3.3 Letras como iméagenes en el comic

Las palabras estadn hechas de letras. Las letras son simbolos derivados de imégenes que
se originaron a raiz de formas familiares, objeto, posturas y a medida que su uso se
volvié mas sofisticado, se fueron haciendo cada vez méas esquematicas y abstractas.
(Eisner, 1998: 16)

Asi mismo, durante el desarrollo de los ideogramas chinos y japoneses tuvo lugar una
fusién entre la imagen visual y el simbolo. Al final, la imagen visual perdié su
relevancia y la ejecucion del mero simbolo acaparo el interés del estilo y la invencion.
(Eisner, 1998: 16)

Por otra parte, las letras de un alfabeto, cuando son escritas con un estilo singular,
contribuyen a darle un estilo singular, un sentido a lo que esté reforzando o apoyando,
acompariado de palabras, que llega a ser un mensaje concreto y comprensible para el
lector. (Eisner, 1998: 16)

De esta forma, mediante el uso habilidoso de esta estructura el historietista puede
empezar a realizar su historia, que presentara sentimientos mas profundos y tratara sobre

las complejas expresiones humanas. (Eisner, 1998: 16)
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Actualmente la unién del texto con las imagenes ayuda a que el lector comprenda de una
manera mas rapida lo que se quiere decir. Es por eso que " una imagen habla més que
mil palabras”. En cierta forma es la verdad porque gracias a la imagen uno puede
acordarse del contenido del texto y hacer de la lectura algo innovadora y poco

convencional.

Dentro del texto esta el lector que es un elemento muy importante ya que él se vincula
de cierta forma con el narrador, los recursos que se utilizan en la narracion son lo que

atan al lector a la historia.

Para esto el narrador trata de establecer un control sobre él, una vez captada la atencion,
no se le deber dejar escapar. La clave del control se basa en el interés y la comprension

del mismo.

En el comic, el control del lector se consigue en dos fases: atencion y retencion. La
atencion se logra mediante unas imagenes provocativas y atractivas; la retencion se
consigue por medio de la disposicion logica e inteligible de las imagenes. Ademas para
influir todavia mas en el lector se debe tomar en cuenta que tiene influencias de sus

experiencias con otros medios.
1.3.4 Influencias en el lector

El narrador no debe olvidar nunca que el lector tiene experiencias de lectura diferentes.
Los lectores de cdmics estdn familiarizados con otros medios, cada cual con su ritmo
diferente, aungque no se sabe con certeza. Es de suponer que esos medios se influyen

unos a otros. Como son:
Cine

El pablico se va arrastrado por la narracion. No tiene la posibilidad de detenerse a

saborear un pasaje de la historia. Es espectador de una realidad. (Eisner, 1998,17)
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Texto

Comprensién de un texto supone el conocimiento de la lectura, de la reflexion, de la

memoria [...] El lector convierte las palabras en imagenes. (Eisner, 1998.16-17)
Video interactivo

Los textos e imagenes electronicas permiten el usuario manejar y manipular su

adquisicién. Se acaba el sentir el tacto de las obras impresas. (Eisner, 1998,16-17)
Cdmic

Las imagenes que acompafan su comprension. La calidad de la narracion depende del
arreglo texto-imagen. La participacion del lector es considerable. Si bien la lectura de
imagenes requiere una cierta experiencia, deja que el lector lea a su ritmo. Se espera del
lector que proporcione el sonido y la accion necesaria para que las iméagenes cobren
vida. (Eisner, 1998, 17)

Es muy importante que el usuario sea actor indispensable, para que la informacién que
adquiere al ver y leer, sea analizado por su propio ritmo de lectura para asimilar datos, lo
cual permite que el lector sea critico de la informacion impartida, en este caso el comic

tiene lo necesario para estimular el andlisis y critica.
1.3.5 Tipos de comic
Dentro de esto se puede definir dos tipos de cémic: (Eisner, 1988, 141)

e El cOmic de entretenimiento
e El cOmic de ensefianza
e El cOmic de instruccion-técnica

e El cOmic de instruccion de actitudes.

1) EIl comic de entretenimiento
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En este los creadores o autores del comic tienen libre pensamiento para escoger los
recursos técnicos Yy artisticos para generar sus obras. Existen varias tematicas o géneros
de comic de entretenimiento como: la comedia, accion, terror, fantasia, ciencia ficcion y
romance. (Eisner, 1988, 142)

2) EIl comic de ensefianza

Tiene una cualidad de entretener y cuenta con la habilidad de contar algo claro y conciso
de esta forma hacer llegar el mensaje de manera féacil, con esto cumple una funcién
educativa ya que por sus cualidades puede ser retenida por la persona para entender y
recordar. (Eisner, 1988, 143)

3) El comic de instruccion-técnica

Este tipo se utiliza como herramienta para el aprendizaje de procesos o procedimientos
desde un punto de vista tedrico. En este sentido se detallan de forma clara los distintos
pasos a seguir para cumplir una finalidad, como es el caso para armar un auto de juguete

0 ciertas cosas que necesiten instrucciones. (Eisner, 1988, 144).
4) EIl comic de instruccion de actitudes.

Este comic es utilizado para hacer cumplir determinadas normas de comportamiento ya
sea en un colegio, institucion, trabajo, etc. Este comic se convierte en herramienta
educativa, al ser un medio diferente, puede utilizarse para propagar de una manera

entretenida un mensaje, idea o una disciplina. (Eisner, 1988, 146)
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CAPITULO I
LEYENDAS Y MEMORIA HISTORICA DE LA CIUDAD DE QUITO

2.1 Leyendasy memoria historica de Quito

Quito es una ciudad llena de leyendas y tradiciones culturales, gracias a eso la identidad
de los quitefios se ha ido forjando dia tras dia, es por esta razdén que este capitulo
explicara qué son las leyendas, sus caracteristicas e importancia y como esto tiene una

relacion con la memoria histérica de un la colectividad.

Actualmente, el mundo moderno las conserva ya sea entre sus barrios, vecinos, etc., sin
embargo, éstas poco a poco han dejado de tener importancia y han perdiendo asi su

memoria histérica e identidad.

De este modo, las leyendas se han constituido en la version que una comunidad ha ido
forjandose sobre su propio devenir a base de los tantos sucesos y personajes que
pertenecen en su memoria y que por su aparente pequefiez e insignificancia estan

ausentes de las cronicas que cuentan la historia de un lugar.

Las leyendas es una composicion en donde por lo menos uno de sus elementos (seres,
lugares o hechos) es probablemente real. (Ubidia, 1993: 59) Hay que aclarar que las
leyendas vienen a ser producto de lo que se llamaria lo Occidental, es decir, entre las
sociedades feudales europeas y las sociedades coloniales de América Latina, en estos

escenarios son donde mas se llegan a narrar y a escuchar varios de estos sucesos.

El término leyenda (legende en francés, legenda en portugués. Legend en inglés y
legende en alemén) se encuadra en una familia de palabras que cuando hace acto de

presencia en las lenguas vulgares occidentales®.

! Nota: ... durante la Edad Media se referia, en especial, a las hagiografias que escribian los clérigos con
finalidad moralizante y que tuvieron una gran definicidn a partir sobre todo del siglo XIlI, con la leyenda
"Aurea de Jacoppo de la VVoragin"e en Italia.
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Para Garcia de Diego "la leyenda es una narracion tradicional fantastica esencialmente

admirativa, generalmente puntualizada en personas, época y lugar determinados. Y

sefiala en ellas una serie de caracteristicas muy interesantes para tener en cuenta a la

hora de profundizar en el género: (Morote: 393).

Personificacion y transpersonificacion (personajes concretos con nombres y
apellidos que nacian en una leyenda y a partir de esa pasaban a otra).
Contaminacion (elementos de una leyenda en otra)

Geminacion (coordinacion de dos leyendas sometidas a unidad de trama).
Acumulacion (se deriva de la anterior y se denomina también

Cristalizacion, porque se yuxtaponen distintos temas alrededor de un sencillo
nacleo inicial).

Temporizacion y des temporizacion (en las leyendas historicas el tiempo es
determinado; en otras, indeterminado y en algunas orales es el pueblo quien
determina el tiempo).

Localizacién y deslocalizacién (ambas son frecuentes en leyendas hagiogréaficas).

Entre otras caracteristicas tenemos:(Arizaga, 2010:45)

Contienen casi siempre un nlcleo basicamente histérico, no siempre verificable,
ampliado en mayor o menor grado con hechos imaginativos, sin embargo al
menos uno de sus elementos (seres, lugares o hechos) es probablemente real.

Su transmisién es oral y el autor es andnimo, por lo que estan sujetos al cambio,
olvido o improvisacion por la fragilidad de la memoria humana.

Puede depender de motivaciones involuntarias, como errores, malas
interpretaciones o exageraciones, es decir, que con frecuencia experimenta
supresiones, afladidos 0 modificaciones.

Es una valiosa raiz historica que se justifica como parte de la identidad de un
pueblo donde precisa la época, el lugar, el personaje y sus acciones.

Por otra parte la leyenda como un hecho social, desempefia una funcion
ejemplificadora de comportamientos que deben ser evitados. Es decir, tiene

relacién con lo paradigmatico y ejemplar.
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e Laleyenda es parte del folclore de un pais.

e El autor recoge la cultura, el narrador es la voz que aparece en el relato.

e Cada leyenda lleva un mensaje diferente.

e La leyenda presenta un comienzo o introduccion, un nudo o climax y un

desenlace o final.

e EIl narrador suele utilizar las siguientes frases para expresarse: "me contaron

que”, "Cuenta la leyenda que..."

A continuacién se muestra un cuadro que brinda una idea de como son interpretadas las

leyendas en la sociedad basédndose en las propias de la ciudad de Quito.

Las leyendas cumplen dos funciones que son auténticos soportes de su estructura: la

profanacion y castigo, lo cual se puede demostrar en el siguiente cuadro: (Ubidia,

1993:60).

Tabla 1. Cuadro de leyendas

LEYENDA

PROFANACION

CASTIGO

La Caja Ronca

Joven acompafiado de un
amigo desobedece
involuntariamente a su

padre.

Son atacados por uno de los
endemoniados de la Caja
Ronca. Caen desmayados.
Se despiertan sosteniendo
cirios que luego se
convierten en canillas de

muerto.

El Padre Almeida.

El Padre Almeida por irse
de juerga sale del convento
apoyandose en un gran

crucifijo.

revelacion
Padre

Almeida asiste a su propio

En una

sobrenatural el

entierro.

El candelero de

Francisco.

San

Estudiante bromista profana

un cadaver.

El cadaver lanza con tal
fuerza un candelero que

deja en la puerta de San
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Francisco sus huella.

El ermitafio de Riobamba.

El ermitafio profana,

enloquecido la Eucaristia.

El pueblo lo lincha. Llueve

sangre sobre la ciudad.

El aparecido de San Juan-

Un hombre resuelve asustar

El amigo lo castiga

calle. a su amigo. Se viste de | enlazandolo y arrastrandolo
alma en pena (Falsa|con su caballo (Castigo
aparicion). terrenal).

El sefior de Sarabia. Enfermo de lepra | Se abren abismos en la

enriquecido por una mina

de oro, lleno de soberbia,

tierra. Llueve fuego el
sefior Sarabia desaparece.

blasfema.

Elaborado por Abdén Ubidia

Estas dos funciones la profanacion y el castigo, permiten acceder al contenido de la
narracion y a conocer los valores establecidos dentro de una sociedad. "La leyenda,
tiende a reafirmar el codigo cultural, poniendo en escena a los sujetos que lo respetan”
(Echeverria, 1983).

Existen dos formas de transmision de las leyendas:

Forma oral: en las escasas convenciones, que aun recuerdas su contenido y que saben
contarlo con vivacidad por ejemplo: abuelos, personas interesadas en la transmisién de

estas.

Forma escrita: de las pocas publicaciones que han recopilado algunas de estas historias,

como Edgar Freire Rubio, Guillermo Noboa.
Tipos de leyenda:

e Leyendas antropomorfas: las cuales todos los seres fueron primeramente
humanos. Estos hombres se convirtieron en animales, astros, demonios, gigantes,

seres de un solo 0jo, enano, etc. (Ocampo, 2006: 35)
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Otras leyendas son zoomorfas: segun las cuales, todos los seres eran
originalmente animales: hombres, rocas, astros, demonios, dioses y héroes.
Leyendas de metamorfosis: aquellas que van cambiando de hombres en
animales o de animales en hombres. (Ocampo, 2006: 35)

Por otro lado estan las leyendas astrondémicas: son las que estan relacionadas
con el sol y la luna; situacién y movimiento de los cuerpos celestes. (Ocampo,
2006: 35)

Leyendas relativas a personajes historicos: son aquellas sobre héroes, proceres
0 grandes personalidades que expresan sus actos heroicos, actos de generosidad,
de altos hechos de valor y de fuerza que se presentan con aspectos fantasticos,
misteriosos, miticos. (Ocampo, 2006: 35)

Leyendas religiosas: estan relacionadas con el cultivo religioso. En el caso de
lo catélico las leyendas son de temas variados, emocionantes y pintorescos.
(Ocampo, 2006: 35)

Leyendas de la naturaleza: son aquellas que tienen que ver con el origen de las
lagunas, las montafas, los rios, los vientos, las cavernas, las colinas, los
desfiladeros y otros. (Ocampo, 2006: 35)

Leyendas geograficas: Ha sido frecuente atribuir cualidades humanas o
sobrehumanas a cerros lagunas y otros lugares de dificil acceso o donde es facil
extraviarse. Comunmente se incurre en interpretaciones animistas o se crean

inspiraciones como custodios de dichos lugares. (Acosta,2007: 53)

Para finalizar, las leyendas son parte importante de una ciudad, pueblo, pais, al momento

de narrar acontecimientos, hechos, etc., estos demuestran parte importante de una cultura

y con esto una identidad propia, que se va transmitiendo con el pasar de los afios.

Con esto se puede entrar al ambito de la memoria y memoria histérica. La relacion entre

la memoria y la historia puede entenderse en dos planos distintos: el de la memoria

individual, que es la primera fuente, muy imperfecta, del conocimiento historico, y el de

la memoria colectiva, infinitamente valiosa, que representa la suma de los hechos

conocidos con mayor 0 menor exactitud. (Tavetz, 1998: 43)
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La memoria es parte fundamental de cada persona, puesto que todos tenemos recuerdos
del pasado que de una u otra forma se los mantiene en el presente, es decir hay una
memoria que jamas se borra, especialmente si esa historia marcé en algin momento de

la sociedad

En este sentido, podemos definir a la memoria como "todo aquello que una persona
recuerda o esta en capacidad de recordar, se relaciona con el proceso de aprender, de

almacenar informacion y de recordarla”. (Llerena et al, 2006: 86).

La memoria es un proceso con la cual una persona puede reconstruir un pasado que
probablemente dejo en el olvido; la memoria ayuda a mantener una identidad ya sea
individual o colectiva, ya que con esta se puede recrear hechos o acontecimientos que

con el pasar del tiempo se han dejado de lado.

Las actividades mnemonicas tendentes a rememorar aquello que no esta presente en la
memoria son construcciones ligadas al contexto histérico. Hay, asi, una historia de la
memoria. (Vernant, 1998: 21)

Todos tenemos una historia que contar que gracias a la memoria podemos recordar, esta
memoria es la que mantiene viva nuestra identidad, es decir uno puede transmitir de
generacion a generacion tradiciones, vivencias propias de un pueblo, ciudad, etc., los

cuales forman cimientos propios de una sociedad.
Sin embargo, la memoria tiene dos etapas para llegar a la verdad:

La primera es el testimonio, que se encarga de trasladar las cosas vistas a las cosas
dichas, es decir el testimonio es todo aquello que uno vivioé en algin momento de su vida
y lo cuenta al otro manteniendo esa verdad, contando las cosas de forma que emita
confianza. Ademas, cuando se habla del testimonio lo que se expresa son tres cosas que
hacen de esta memoria algo particular y verdadero: el "yo estuve alli”, " créeme" y
finalmente "y si no me crees, preguntale a otro". Estas tres palabras hacen que el

testimonio se demuestre creible y que esa memoria sea verdadera.

21



Y como segunda etapa esta el documento, es aquello que pasa de lo individual a lo
colectivo, en este sentido lo que se ha dicho o ha pasado para a tener un escrito, lo cual
actualmente se ha hecho necesario para poder tener una prueba material de lo que se ha

sucedido dia a dia.

Por otro lado, la memoria implica tres operaciones a la vez: constituye, en primer lugar,
una accién de almacenamiento; enseguida, de memorizacion y finalmente de
remembranza. Es lo que el sujeto realiza con su memoria, como por ejemplo cuando uno
adquiere un nuevo conocimiento se convierte en un aprendizaje, este lo memoriza para

luego recordar lo que aprendio y aplicarlo en su vida diaria, eso implica la memoria.

En este sentido, podemos entrar a lo que es la memoria
historica que es un proceso que permite la reconstruccion
del pasado, se refiere solo a aquellos hechos, ideas y
personajes del pasado que tienen una influencia en el
presente, 0 en un periodo concreto de la trayectoria de un
grupo social determinado; facilita el dialogo entre grupos
sociales en el tiempo presente, pues la memoria siempre se
alimenta de la historia; apunta a salvar el pasado para
servir al presente y al futuro; y es capaz de generar
procesos de revision autobiogréfica, de modificacion del
recuerdo de la experiencia vivida. (Llerena et al, 2006: 89)

Es por esta razon, que a la memoria histdrica se la debe prestar mayor interés en la
ciudad de Quito, ya que muchos acontecimientos y hechos de la ciudad se los ha dejado
en el olvido, y es deber de todos los quitefios revalorizar lo que identifica a la ciudad,

por medio de la cultura, creencias y tradiciones.

La reconstruccion de la historia revela ostensibles modificaciones, omisiones,
transposicion del orden, alteracion del relato mismo. Rememorar supone "esfuerzo en
busca de sentido", una reconstruccion de significado, una evaluacion interna de

hipdtesis, de procesos mentales portadores de sentido. (Changeux, 1998: 19)
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Cuando se habla de reconstruccion, revalorizacion es volver a retomar hechos o0 sucesos
del pasado y mejorarlos en el presente para dar un sentido a el diario vivir de una ciudad,
pueblo, etc. Tenemos muchos recuerdos en nuestra conciencia pero para mantener
nuestra identidad es necesario recordar y trasmitir aquellos hechos que son parte de

nuestra cultura.

En este sentido se puede decir que, “No se trata de lecciones de la historia: se trata de
una formacion por la historia y de una formacion orientada hacia lo mejor. La historia es
un segundo nacimiento; quizas el verdadero nacimiento respecto al mundo y al tiempo.

La historia es la re-reaccién del mundo”. (De Romilly, 1998: 19)

Finalmente, en nuestra sociedad es importante mantener una memoria histérica, ésta es
la que ayudaré a conservar la identidad, no solo reconstruyéndola sino transformarla en
algo mejor. Mediante el producto de disefio de un comic en 3D sobre la leyenda de la
Caja Ronca se pretende rescatar y valorizar lo propio, dandole un significado a los

quitefios, para que esto a futuro se siga transmitiendo por generaciones.

2.2 Leyendas mas importantes de Quito

Entre las leyendas méas importantes de Quito estan:

e La Caja Ronca - Guillermo Noboa

e Lamano negra - Neftali Merizalde

e El Padre Almeida - José Gabriel Navarro

e Lavenganza del gallito de la Catedral - Guillermo Noboa
e La capa del estudiante - Laura Pérez de Oleas

e El muerto del candelerazo - Guillermo Noboa

A continuacion se expone un breve resumen de las leyendas antes mencionadas, con el
fin de mostrar la gran variedad que hay de estas en la ciudad de Quito, las cuales muchas
se han quedado en el pasado dejando de lado la identidad de los quitefios, estas podrian

ser al igual que la leyenda de la Caja Ronca utilizadas para la revalorizaciéon de la
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memoria histdrica de Quito mediante un medio el cual atraiga la atencion de los nifios,

nifias y adolescentes.

2.2.1 Lacajaronca (Freire, 2002: 217)

Son las tardes de un San Francisco de Quito donde la lluvia llama a entrar para tomar un
descanso al lado del fuego y un café con las famosas tortillas de maiz, se encapotd el
cielo y la lluvia se desencadeno subitamente. Apenas hubo tiempo para entrar en una
humilde habitacidn de una viejecita que vive en una calle, a poca distancia del Convento

de las Franciscanas.

- Entre sefior, nos dijo la mujer, acomodando un rastico banco sobre el que puso doblado

un pafiolén. Entre sefior y escampe.

Entre risas y hablando del tiempo nos empieza a contar lo miedoso que es salir en la
noche y mucho mas por ese sector, y cuenta que por alli se ve a cada rato el “mecha-
puco”; a lo que explica la sencilla viejecita que es una luz que vuela de un lado a otro,
como si jugaran con una pelota de trapo, empapada con querosén. Y eso se ve casi todas

las noches, desde que habia muerto un leguito de San Francisco, por la caja ronca.
Pues nos preguntamos que es la caja ronca? Y el sin pensarlo nos relata la leyenda:

En aquellos tiempos en que las comunidades religiosas poseian grandes haciendas y se
hacia visible la relajacion en el clero, cerca del Convento de San Diego, existia una
casita aislada. Su duefia era una guapa llamada Lucinda, que preparaba una chicha de
jora de fama y un caldo de patas que le ponia nuevito al méas viejo. Alli se reunian los
quitefios que querian disfrutar de su buen humor sin recelos. Lucinda era una mujer
hermosa tenia cabellos largos hermosos, la boca y los su hermosos dientes hermosean su

escultura. En este lugar los sefioritos cantaban el melancélico pasillo.

Una noche, el amplio patio de la casita estaba alumbrado por algunos faroles que
quemaban velas de cebo, en tanto varios sefioritos bailaban y se divertian con locura.

Parecia que en esa apartada posada, la vida habia abierto un oasis de felicidad, donde
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hasta la misma tristeza era una parte del placer. Sin embargo, al aproximarse la media
noche, se interpuso la fatalidad y el momento menos pensado se oyeron fuertes golpes
en la pequefia puerta que cerraba la casita. La Lucinda que fue la primera en notarlo

acudid presurosa a ver quién era, y con alguna zozobra pregunto:

- ¢ Quién es? ;Por qué golpea tan duro?

- Soy yo... el hermano Juan... jAbre pronto!, contesto de afuera una voz jadeante.
- jAh! Ya voy, dijo a su vez la muchacha.

Un instante después, un religioso franciscano cruzo el umbral de la puerta, arrimandose
luego a la pared con el rostro extremadamente palido, y manifestando una situacion

angustiosa.

- jUn poco de agua!, murmuro apenas. jDame un poco de agua!
- Bueno, hermanito Juanito; ¢pero qué le pasa?, replico la Lucinda tratando de prestarle
apoyo.

- Vete primero por el agua, insistio el religioso.
La muchacha obedecid y entr6 al patio para avisar a los demas el raro suceso.

Se suspendié la diversion y todos acudieron en socorro del hermano Juan, muy conocido

entonces por su privilegiada voz y su asombrosa habilidad para tocar la guitarra.

El religioso tomo desesperado el agua que le dio la muchacha, y cuando recobr6 un poco

de animo, explico:

- Me venia para acd, y me habia separado unas tres cuadras del Convento de San Diego,
jcuando me siguidé la caja ronca! jY siento que me muero! jHaganme el favor de

acompariarme al Convento! jLes ruego! jQuiero ver al Padre Superior enseguida!

El susto cundid entre los que escuchaban, y la Lucinda no demord en santiguarse

devotamente.
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Cuando se disponian a servirle de acomparfiantes al religioso, se oyd en efecto un sonido
funesto, y en la ladera de alli cerca donde antes habia un espeso chaparral, se vio
claramente una procesion de encapuchados, con habitos vaporosos, que se esfumaban
por el suelo llevando como cirios las canillas de los muertos, en tanto el que iba adelante
daba golpes lentos sobre una especie de tambor, transmitiendo un sonido ronco y
acompasado, que hacia terriblemente miedosa la estancia.

- iMisericordia! jPadre bendito!, clamo entonces el hermano apretando la cruz de su
rosario, cayendo luego desmayado en brazos de alguien que le socorrié en ese instante,

mientras los demés horrorizados musitaban una oracion.

Después, los aparecidos se pararon, para ensefiar sus cuerpos vacios de carnes y con
unos esqueletos vacilantes cuyos huesos despedian luminosas transparencias, dejando

escapar un coro de voces tremebundas que decian.

- jHermano Juan! jEs hora del recogimiento!!!

A poco rato, la fantastica procesion desaparecid, quedando en ese lugar una luz que
jugaba con la oscuridad, en tanto los que habian presenciado el escalofriante

espectaculo, yacian lividos de espanto.

Al otro dia, muy por la mafana, las campanas del conventillo de San Diego, doblaban

tristemente llamando a los vecinos a misa de difuntos. El Hermano Juan, habla muerto.

Y afade la leyenda, que la hermosa Lucinda se alejé de esos lugares, y prometio hacer
vida de penitencia; pero desde entonces, el mecha-puco asoma con frecuencia en las

noches obscuras, en el sitio mismo del finebre acontecimiento.

2.2.2 Lamano negra (Ubidia, 1983: 69)

Hacia tiempo en el templo de San Francisco curiosas leyendas habian de suceder y entre
ella la de un hermano de la Comunidad Franciscana que un dia vio salir de una
catacumba que entre la puerta asomaba una mano negra que lo llamaba insistentemente;

no dio importancia a dicho episodio.
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La frecuencia del caso mencionado era cada vez mayor a tanto que el hermano habia
perdido el temor que en un principio le asaltd, opté por dar aviso a los superiores
quienes a su vez se alarmaron por el acontecimiento y deciden asistir en comunidad al

misterioso sitio.

Precedida por el Padre Provincial avanzd la procesion que cantaba salmos hasta la
entrada de la catacumba y asombrados vieron aparecer la mano negra Ilaméandole al
hermano mas cercano, a la orden del Padre el religioso se vio obligado a penetrar en el
tenebroso recinto sin dudar que algo maléfico le sucediera, pero hacia mas la santa

obediencia y entrd; afuera todos rezaban con fervor la “Magnificat”.

En vano esperaron su regreso y como demoraba mucho sospecharon que algo terrible
sucedio en el interior, penetraron con todo sigilo en la obscura catacumba que olia a
fuerte azufre, perfume diabolico, y espantados encontraron tan solo hecho un montén los
habitos y mas reliquias con las que ingreso. El desventurado habia desaparecido y

asumieron que el diablo se lo llevo porgque habia cometido una falta grave.

Hoy en dia la catacumba se encuentra cerrada por un gran bloque de piedra labrada con

los simbolos de la Casa de Villacis como se le conoce hasta estos dias a la capilla.
2.2.3 El Padre Almeida (Freire, 2002: 212)

Hacia el afio de 1557 se refundd la Recoleccion franciscana en el occidente de la ciudad
y se trasladd la orden de los Descalzos de San Diego de Alcald, el sitio cumplia con todo
lo necesario para ser un convento rodeado de jardines, y sus celdas para los frailes
adecuado con una sola venta y las puertas de una sola hoja forrado de cuero para que no
hagan ruido al cerrar muy fuerte, el ambiente en si austero de santidad y adecuado para
el recogimiento y oracién; la iglesia es un relicario de arte y recuerdos que por su
estructura cualquiera era trasladado en el tiempo a la edad media dando origen a la

imaginacion.
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Era D. Manuel de Almeida, joven de 17 afios cuando entré como novicio en el Convento
de los Serafines de Quito, renuncié de todos sus bienes a favor de su madre y hermanas.

No fue ningun pintado en la pared lo demuestran los cargos altos que llego a tener.

Cuando entr6 malos vientos corrian por los claustros, el demonio de la relajacion se
cernia desde la entrada hasta el Altar Mayor y la indisciplina habia cundido en el
convento, el joven Almeida no pudo menos que sucumbir a la misma fugandose una
noche saltando la tapia con 4 frailes a comer bufiuelos en casa de una devota que se creia
honrada por la presencia de los jovenes franciscanos, se dirigieron a Santa Clara, junto a
la fuente del Sapo donde se hallaba la casa y uno de los novicios abrié la puerta de
manera confianzuda, un extremado silencio se apoder6 de la casona llamando la
atencion del novicio Almeida que luego vio el verdadero recibimiento y su apertura a la
vida mundana seria al calor del fuego, cantos y risas, gusto que tomo a tan afan que el
mismo era ya el que invitaba y sus comparfieros novicios hacian un gran esfuerzo por

detenerlo ya que iba hacia un escandalo religioso.

Un buen dia no pudieron contenerlo y lo recluyeron en San Diego para ver si se
moderaba. Todo en vano. Encontrd la forma de escabullirse habiendo un Cristo enorme
al pie de la ventana que le permitia hacer pie en él y saltar hacia la plazoleta. Mucho
debid ser que el Cristo se canso de aguantar las irreverencias del fraile. Cierta noche que
volvia de las mil y unas noches de sus escandalosas orgias abrid sus labios el Cristo y le
dijo: “;Hasta cuando Padre Almeida?, el fraile en su momento de viva lujuria le contestd

sin vacilar “Hasta la vuelta Sefior”.

En efecto esa fue la ultima noche, regresando al amanecer ya no fue a la celda sino
directamente a postrarse a los pies del Cristo que le prometié poner punto final a sus

desvarios.

2.2.4 Lavenganza del gallito de la Catedral (Freire, 2002: 240)

AUn se cuentan las hazafias de Don Ramon Ayala y Sandoval, un personaje quitefio alto,
de recia musculatura y valiente, a quién le encantaban las mistelas de la “Chola

Mariana”.
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Se dice que Don Ramdn llevaba una vida sujeta a un horario estricto haciendo honor a
sus cuarenta afios de solteria, mantenian un régimen del desayuno, almuerzo, su salida

pasando por la Plaza Grande hacia la tienda de la Chola Mariana.

En la tienda, don Ramdn conversaba por muchas horas con sus amigos y repetia las
copitas de mistela. Con unas cuantas copas en la cabeza, don Ramon se enfrentaba a sus
compafieros diciendo: "jYo soy el méas gallo de este barrio! jA mi ninguno me
ningunea!" Y luego de decir esto bajaba por las oscuras calles quitefias hacia su casa,

que quedaba a pocas «cuadras de la Plaza de la Independencia.

En Quito, arriba de la iglesia Mayor, reposa desde hace muchos afios, el solemne "Gallo
de la Catedral". Pero a don Ramon, en la locura de su ebriedad, el gallito de la Catedral

le quedaba corto. Todos los dias se paraba frente a la iglesia y decia:

- "jQué gallos de pelea, ni gallos de iglesia! jYo soy el méas gallo! iNingun gallo me

ningunea, ni el gallo de la Catedral!". Y seguia su camino. "jQué tontera de gallo!"

Los gritos de don Ramon acabaron con la paciencia del gallo de la Catedral. Y una
noche, cuando Ramon iba a empezar con su griterio, sintié un golpe de aire y al no ver al
gallito en su lugar habitual, le dio miedo. El iba a seguir gritando cuando antes de que
completara su primera frase, sintié un golpe de espuela en la pierna y un picotazo en la
cabeza que le dejo tendido boca arriba en el suelo de la Plaza Grande. Don Ramén
levant6 la mirada y vio aterrorizado al gallo de la Catedral, que lo miraba con mucho

rencor.
Don Raman pidi6 perddn y el gallito, con una voz muy grave le pregunto:

- ¢Prometes que no volveras a tomar mistelas?
- Ni agua volveré a tomar, dijo el atemorizado don Ramon.
- ¢Prometes que no volveras a insultarme?

- Ni siquiera volveré a mirarte, dijo.
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- Levantate, pobre hombre, pero si vuelves a tus faltas, en este mismo lugar te
quitaré la vida, dijo el gallito antes de emprender su vuelo de regreso a su sitio de

siempre.

Cuentan quienes vivieron en esos afios, que don Ramon nunca mas volvid a sus andadas
y que se convirtid en un hombre serio y responsable. Ademas dicen algunas personas
que el gallito nunca se movié de su sitio, sino que los propios vecinos de San Juan, el
sacristan de la Catedral, y algunos de los amigos de don Ramon, cansados de su mala

conducta, le prepararon una broma para quitarle el vicio de las mistelas.
2.2.5 Lacapa del estudiante (Freire, 2002: 228)

Todo comenzo6 cuando un grupo de estudiantes se preparaban para rendir los Ultimos
examenes de su afio lectivo. Uno de ellos, Juan, descendiente de espafioles arruinados
estaba muy preocupado por el estado calamitoso en el que se hallaban sus botas y el

hecho de no tener suficiente dinero para reemplazarlas y que sus compafieros se burlen.

Para él era imposible presentarse a sus examenes en semejantes fachas; sus compafieros
le propusieron vender o empefiar 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 de El
Tejar, llegar hasta la tumba de una mujer que se quité la vida, y clavar un clavo, Juan

acepto.

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

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

Subi6 por el muro y llegd hasta la tumba sefialada mientras clavaba, interiormente pedia
perdon por el dafio 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 salid.
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A la mafiana siguiente, preocupados por la tardanza se aventuraron a buscarlo y lo
encontraron muerto. Uno de ellos se percatd de que Juan habia fijado su capa junto al

clavo. No hubo ni aparecidos ni venganzas del més alla, a Juan lo mato el susto.
2.2.6 El muerto del candelerazo (Freire, 2002: 224)

Durante 100 afios, la leyenda del ‘Muerto del candelerazo’ fue muy famosa en Quito.
Contaban las abuelitas que en San Francisco de Quito que en los velorios, los deudos
solo se quedaban en las iglesias hasta la medianoche. Y que solo, se quedaban aquellos

que si eran devotos como los sacristanes y los coristas que se entregaban al rezo.

A partir de esa hora, el templo cerraba sus puertas y al siguiente dia se celebraba la misa
de despedida del difunto. La historia cuenta que en Quito habia dos sacristanes, Pedro
Illescas y Toribio Fonseca. Ambos vivian en San Blas y estuvieron un dia en el templo
de San Agustin, en el velorio de un destacado militar. Cuando el reloj marcé las 24h00,
todos se fueron a sus casas, no asi los dos sacristanes, quienes se quedaron en vigilia.
Pedro Illescas pidi6 a su amigo que fuera a una fonda a comprar unas golosinas. Pedro

se quedo solo en el templo y decidié jugarle una broma a su amigo.

Abrid el ataud, sacé al muerto, le quito su ropa, le puso la suya y lo sent6 en una banca,
mientras que €l se acosto en el féretro. Cuando el otro sacristan llegd, por poco se muere
del susto, pues el muerto, aparte de que se levantd, comenzé a increparle. Dice la
leyenda que el verdadero muerto también se levantd, tomo un candelabro y comenzé a
seguir a los dos sacristanes por toda la iglesia. El muerto lanzé el candelabro, pero no les
Ilegd, sin embargo, la huella del golpe quedd grabada en la puerta. Los dos sacristanes

comenzaron a correr por las calles de Quito y a pedir auxilio.

2.3 Breve recuento del comic en el Ecuador

El desarrollo en el Ecuador del arte del comic lejos de lo que se podia pensar, ha sido
una herramienta aprovechada para la educacion, prevencién y la ensefianza de la
juventud ecuatoriana, una realidad contradictoria si comparamos la importancia que se le

concede en nuestro pais frente a otros tipos de arte que mantienen una posicion
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privilegiada sobre la narracion grafica como: la fotografia, el cine, la literatura, pintura,

etc.

En el Ecuador el comic ha sido utilizado como una herramienta legendaria y medio de
expresion valido, en nuestro pais con mayor fuerza mediante la sétira politica, para
expresar la opinion popular sobre las instancias de poder, el centralismo, los conflictos
internacionales, los levantamientos, y el diario vivir por medio de juegos linguisticos y
elocuencia visual. Expresamente en nuestro pais los comic han sido utilizados

especificamente en la politica.

Una evidencia de eso fue la muestra de "Trazos del tiempo, Caricatura Politica en el
Ecuador, 1948-1963", que se dio lugar en el Museo de la Ciudad en Quito, en el 2006;
que puso en escena una recopilacion historica y grafica de los inicios de la caricatura
politica motivando a la reflexion e introspeccidn sobre las percepcion ciudadana y como
ésta ha ido transformandose o habituandose segun el tipo de gobierno en turno,

concebida desde el siglo XIX.

En ella se habl6 de sus precursores que datan desde 1884, periodicos guayaquilefios
como: ElI Murciélago, que abrieron el camino para semanarios satiro politicos como:
"Fray Gerundio" (1885), o el semanario liberal "El Perico" de Francisco Martinez
Aguirre que cumplié una labor inquisidora sobre el gobierno de José Maria Placido
Caamafio, teniendo gran acogida por la comunidad. Asi en 1887 surge "El Jorobadito”,

"Fray Melchor", y "EIl Marranillo™.

En el afio de 1989 Marcelo Ferder, Javier Bonilla {BONIL}, Juan Lorenzo Barragan y
Hugo Hidrovo lanzan en la galeria Pomaire el numero uno de “Secreciones del
Mojigato”; con un tiraje del000 ejemplares, seleccion de historieta negra ecuatoriana
recogiendo una serie de trabajos algo inmaduros pero a la vez bastante atrevidos para ese

momento.

"Entre 1989 y1990, al mando de Eduardo Villacis {el Bicho}, en una accion al pleno
estilo de un buen Okupa, se toman las paginas centrales de la recordada revista de rock

Traffic, donde populariza al editor Dock Tirres y las aventuras de la T mutante. En estas
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historias ricas en humor y desarrollo de personajes se exhibe la sagacidad de Villacis en
la elaboracion de guiones y creacion de personajes delirantes” (Santibafiez, 2012: 28)

Para el afio de1991 Eduardo Villacis capitanea un taller de experimentacion de las artes
secuenciales, junto a Edgar Castellanos y Wilo, creando el primer proyecto serio y
altamente elaborado llamado (TIMO), siglas del Transinfinit International Metafisic
Organization, un compendio de obras que siendo escritas y dibujadas por diversos
autores interactuaban y compartian mundos paralelos y cordones umbilicales. Esta obra
no pudo llegar al papel por lo denso del material y el miedo de los editores a la censura
por el calibre de los contenidos.

"J.D. Santibafiez emprende empresa desde Guayaquil creando una serie de tres niUmeros
de Ficcionica, en 1992, teniendo una aceptable respuesta del publico lector del puerto y
de buscadores de cdmics del resto del pais, una historia ambientada en el puerto de
Guayaquil en un futuro cercano, historias bastante llenas de adrenalina y suspenso al

mejor estilo guayaco” (Santibafiez, 2012: 30)

BONIL, Javier Bonilla para 1993, luego de una importante trayectoria en diferentes
medios de informacion como caricaturista politico, desenvaina su primer libro de comics
Privatofalia, una obra critica acerca del proceso de privatizacion que sufren los paises en

“vias de desarrollo”.

"Para el afio de 1995 luego del problema con el vecino pais del Perd, Wilo presenta un
proyecto editorial a un diario nacional para la publicacion de una serie de comics sobre
el absurdo de la guerra y es obviamente rechazado por los medios en esos momentos.
Tras luchar continuamente durante un afio, con unos cuantos ahorros y el apoyo de la
Casa de la Cultura nacleo Tungurahua, consigue lanzar su primer libro de comics, en
septiembre del 96, “LA LINEA, bestiario de una guerra” una obra donde recoge
caricaturas, comics y grafitis que nacieron en momentos de guerra” (Santibafiez, 2012:
30)

"A fines de 1997, entra en la palestra de los comics EL WEBO, por iniciativa de Alfredo

Chavez y Wilo, la primera revista virtual de arte secuencial ecuatoriana, con el firme
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proposito de registrar en una memoria todos los movimientos que se perciben a nivel
nacional 'y exponer las nuevas obras de la  historieta ecuatoriana.
En Marzo de 1998 aparece el primer nimero de la revista XOX editada por ADN
Montalvo, Carlos Sdnchez Montoya, Jorge GOmez y Catalina Ayala en un intento valido

por promover la tira en el medio™ (Santibafiez, 2012: 30)

Los medios impresos a través de los afios han sido los promotores para este tipo de arte
reconociendo la valia de la caricatura en nuestro pais como recurso grafico eficaz para
generar en los lectores, directa o indirectamente, una reflexion critica sobre la situacion

social y politica del pais, aun vigente en la actualidad.

El comic en este punto aporta a que se pueda utilizar como herramienta en el proceso de
aprendizaje en cuanto me interesa revalorizar la memoria la memoria histérica de la
ciudad de Quito.
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CAPITULO 11l
EL COMIC, LASTICY LA ANIMACION 3D

3.1 Elcomicy su uso como herramienta para el proceso de aprendizaje

El cdmic como otros medios de comunicacion, ha nacido y se ha desarrollado en
terrenos completamente alejados del contexto escolar-educativo, sin embargo, el comic
y otros medios de comunicacion estan influyendo en las personas y en las sociedades de
manera mas decisiva ese punto son vistos desde una perspectiva pedagogica, pero es que
ademas suponen una tecnologia que puede ser utilizada y adaptada en el contexto

escolar-educativo.

En la Conferencia impartida por Manuel Barrero en las Jornadas sobre Narrativa
Gréfica, el dia 23 de febrero de2002, menciona ciertas caracteristicas del cémic como

herramienta del proceso de aprendizaje las cuales son las siguientes:

e Estimula la creatividad

e Perfeccionan la lectura y enriquece el vocabulario

e Desarrolla la expresion

e Ayuda a retener palabras complejas por asociacién

e Contribuye a la comprension del relato

e Fijala atencion

e Se adapta el propio ritmo de lectura del alumno

e Mejora la ortografia, la percepcion y la capacidad de sintesis

e Ideal para el aprendizaje de idiomas
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3.1.1 Beneficios del comic en el aprendizaje

Signos, simbolos e imagenes forman parte de nuestro
entorno cotidiano y cobran gran importancia, en la
actualidad, sobre todo por su carga connotativa por los
mensajes que estos signos y simbolos emiten, por las
historias que estas imagenes cuentan. En el caso de los
comics, si bien de narracion grafica ya no tan importante
en el mercado del entretenimiento para los nifios/as como
lo son otras propuestas, sigue manteniendo a su favor el
hecho de servir de vinculo entre el soporte para él y los

soportes audiovisuales ( Barrero: 2002)

Ademas los comics con su caracter grafico mantienen interesando al nifio o nifia por su
calidad denotativa y connotativa, esto hace que se pueda seguir utilizando como

elemento motivador para crear en ellos una capacidad critica.

La influencia de los aportes narrativos y descriptivos hace que asimilen conceptos de
otras areas de las ciencias y las humanidades que se estan utilizando dentro del comic.
Otro de los atributos del cémic es que promueven la imaginacion, el vocabulario, la

capacidad critica, entre otras facultades.

Los componentes del comic le dan cuenta en la persuasion y trasferencia de

conocimientos, cada elemento es importante y, por lo tanto, en conjunto trabajan mejor.

El comic como elemento mediador de la informacion llega a ser un medio en el cual
predominan las imagenes y en el momento que se trabaja con gréaficos para que sean
didacticos y educativos se debe utilizar un "lenguaje gréafico, esto quiere decir que deben
tener una cualidad didactica especifica haciendo visibles cosas que por naturaleza no lo
son, y, por con siguiente hacerlas imaginables y comprensibles, esta es la forma mas
fuerte para la transmision de conocimientos cuando de imagenes se habla" (Costa, 1971:
37).
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Ademas la forma en que muestra la informacion de forma de iméagenes también tienen
estrategias pero la més Optima en forma didactica es el método de presentacion
demostrativa la cual sintetiza informaciones complejas e implica la participacion de sus
recepto y decodificador, se adapta mejor a la idea de transmision de conocimientos y en

consecuencia, consigue su cometido en términos de aprendizaje.

La imagen como elemento predominante del aprendizaje dentro de la percepcion
humana es un elemento que esta incluido en el comic, y no solo eso es el elemento

protagonico para la narracién y compresion de los demés codigos.

La imagen fundamental en el comic para la narracion de una historia debe comunicar, y
para esto no debe existir interferencia entre los textos, bocaditos, y demas elementos,

ademas de una coherente manipulacion de las imagenes.

Para que desarrollo creacion de un cémic vinculado al proceso de aprendizaje es
necesario conocer el tipo de usuario al que se dirige el trabajo, ademas conocer el
objetivo que deber tener para escoger las diferentes situaciones que se van a desarrollar
dentro de la historia, tanto para el desarrollo de las imagenes, personajes, como para el

tratamiento que se le da en el guion.

3.1.2 Ventajas y desventajas del comic

A continuacion se muestra una serie de ventajas del uso del cémic para el aprendizaje de
los nifias, nifios y adolescentes para lograr la revalorizaciéon de la leyenda de la Caja
Ronca de la ciudad de Quito. Y asi mismo, se explica las desventajas que podria tener el
comics, segun Garcia, Rodriguez, Pérez, Pozo y Baez (2009).

Ventajas

e Esfacilmente manipulable
e Espoco costoso
e Apasiona a los chicos.

e Puede presentarse al recortado de vifietas
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Motiva al nifio/a porque sale de lo tradicional

Fomenta la creatividad

Se adquieren cddigos que van a acompaiiar al nifio/a a lo largo de toda su vida
Crea habitos de lectura

Enriquece las posibilidades comunicativas

Es vehiculo de ejercicios de comprension lectora

Puede utilizarse como centro de interés en un tema

Es fuente de ejercicios que estimulan los métodos de analisis y sintesis
Estimula el desarrollo del pensamiento légico del alumno

Se puede desarrollar en cualquier nivel y con cualquier tema

Es un instrumento eficaz para la superacién de dificultades lectoescrituras

El comic es un camino corto y seguro hacia el libro

El cdmic puede convertirse en un medio movilizados para la organizacion de

debates coloquios, etc.

Desventajas

3.1.3

El avance cientifico que estd ocurriendo en nuestra sociedad conlleva cambios que

afectan a toda la actividad humana y, por supuesto, a la actividad educativa. Los efectos

Puede tomarse exclusivamente como un simple entretenimiento,

experimentar sus posibilidades expresivas, con el fin de leer la realidad

representada en un codigo cifrado.

Detras de la agradable existencia de los personajes se encuentran un mundo

cerrado donde no cabe lugar el afecto, la solidaridad o la libertad de imaginacion

Con los nifios de corta edad se utiliza poco porque el nifio todavia no sabe leer ni

escribir

Necesidad de conocer el lenguaje particular que se utiliza en el comic

Importancia del uso de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje para

la revalorizacion de la memoria histérica de Quito
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de estos cambios se aprecian en la forma de ensefiar y de aprender, en las

infraestructuras educativas, en los medios y las herramientas

Todos estos elementos conducen a realizar una serie de cambios en la estructura

organizacional de las escuelas, colegias y universidades y todo esto implicaria un

cambio en su cultura.

En este sentido, Aviram (2002) identifica tres posibles reacciones de los centros

docentes para adaptarse a las TIC y al nuevo contexto cultural: (Cerrillo, 2010:352).

Escenario tecndcrata: Las escuelas se adaptan realizando simplemente
pequefios ajustes: en primer lugar la introduccion de la "alfabetizacion digital™ de
los estudiantes en el curriculum para que utilicen las TIC como instrumento para
mejorar la productividad en el proceso de la informacién y luego
progresivamente la utilizacion las mismas como fuente de informacion y
proveedor de materiales didacticos.

Escenario reformista: Se dan los tres niveles de integracion de las TIC que
apuntan y ademas se introducen en las practicas docentes nuevos métodos de
ensefanza/aprendizaje constructivistas que contemplan el uso de éstas como
instrumento cognitivo y para la realizacion de actividades interdisciplinarias y
colaborativas.

Escenario holistico: los centros llevan a cabo una profunda reestructuracion de
todos sus elementos. Como indica Joan Majé (2003) "la escuela y el sistema
educativo no solamente tienen que ensefiar las nuevas tecnologias, no sélo tienen
que seguir ensefiando materias a través de las nuevas tecnologias, sino que estas
nuevas tecnologias aparte de producir unos cambios en la escuela producen un
cambio en el entorno y, como la escuela lo que pretende es preparar a la gente

para este entorno, si éste cambia, la actividad de la escuela tiene que cambiar".

De cualquier modo, una vez que se han cumplido més de 25 afios desde la entrada de los

computadores en los centros docentes, podemos sintetizar su impacto en el mundo

educativo de la siguiente forma: (Rodriguez, 2: 2009)
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e Importancia de la “escuela paralela”

¢ Nuevas tecnologias, la brecha digital

e Uso de las TIC en educacidn, implica la toma de nuevos roles
e Medio de expresion y para la creacion.

e Canal de comunicacion.

e Instrumento para procesar informacion.

e Fuente de informacion.

e Organizacién y gestion de los centros, tutoria.
e Recurso interactivo para el aprendizaje, ocio.
e Instrumento cognitivo.

¢ Necesidad de formacion continua del profesor.

e Nuevos entornos de aprendizaje virtual

Los aprendizajes que las personas obtenemos en un sentido
informal a través de nuestras relaciones sociales, de la
television y los demas medios de comunicacion social, de
las TIC y especialmente de internet, cada vez tienen méas
relevancia en nuestra cultura. Ademas, instituciones
culturales como museos, bibliotecas y centros de recursos
cada vez utilizan mas estas tecnologias para difundir sus
materiales (videos, programas de television, paginas web,
etc.) entre toda la poblacion. Y los portales de contenido
educativo se multiplican en Internet. Gomez (citado en

Daquilema, Gutierrez, 2012).

A través de las TIC se puede tener mejor y mayor conocimientos, de manera que aporta
al desarrollo del aprendizaje de los nifios, nifias y adolescentes, combinando las nuevas
tecnologias con la leyenda de la Caja Ronca se puede llegar al punto de revalorizar la

memoria historica de Quito.
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3.2 Las nuevas tecnologias de comunicacion en los nifios, nifias y adolescentes.

Los medios audiovisuales y las nuevas tecnologias de la comunicacién son precisamente
uno de los canales de socializacion mas potentes en la actualidad. Y no lo son
Unicamente a traves de los contenidos que transmiten, sino también a partir de las nuevas
formas de establecer relaciones sociales, de acceder a informaciones, de crear
contenidos, de comunicarse, en definitiva, de vivir en sociedad, que estan contribuyendo
a construir.(Arza, 2010: 9)

Las nuevas tecnologias estan tomando fuerza en la sociedad y actualmente la influencia
que tiene especialmente el internet es evidente, desde los nifios, nifias y jovenes hace
falta tener un dispositivo con paquete de datos o conexion wifi y el acceso es inmediato

y esté al alcance de todos.

Refiriéndose expresamente a la poblacién adolescente, lo
cierto es que han crecido rodeados de una oferta variada,
inagotable y omnipresente de contenidos audiovisuales y
tecnologias de la comunicacion. Su pasado, su presente y,
lo méas importante, su futuro, esta indisolublemente ligado
al lenguaje, las herramientas y las funcionalidades de estas
tecnologias. Que su relacion presente y futura con la
television, internet, los teléfonos moviles y los
videojuegos, sea beneficiosa o perjudicial, no dependera de
la tecnologia en si misma, sino de si como sociedad y
como padres y madres sean capaces de facilitar que se
conviertan en usuarios y usuarias responsables, con criterio
propio (Arza, 2010: 9)

Los cambios exagerados de las nuevas tecnologias restan tiempo a otras actividades que
el desarrollo de los nifios requiere. Algunos ejemplos son la disminucion de las horas de
suefio, que son necesarias para la generacion de hormonas de crecimiento; la
disminucion de tiempo dedicado al deporte, que es una actividad imprescindible para el

desarrollo cardiovascular, pulmonar, inmunoldgico y musculo esquelético, ademas de
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ser fundamental para prevenir la obesidad infantil; la falta de contacto directo entre las
personas, que genera aislamiento de los nifios en si mismos y una desadaptacién social,

etc.

Entre las nuevas tecnologias que han tomado impulso y han cambiado constantemente
en los Gltimos afios, son el computador, el televisor, las consolas, el teléfono celular es
decir las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) se han convertido en
algo habitual en el dia a dia de las personas, y los menores conviven con ellas desde que
nacen, por lo que pronto se convierten en algo natural en sus vidas y pueden aportar
elementos positivos en su desarrollo: acceso a la informacion, incentivar la

comunicacion, la colaboracion y ampliar formas de diversion (Eduscar, 2007)

Es necesario darle un buen uso a estas nuevas tecnologias de la comunicacion para que
no solo incentiven a la distraccion o al juego sino para que se motive al nifio, nifia o

adolescente a aprender y obtener de ellos vastos conocimientos.
3.2.1 Ventajas, oportunidades y posibles riesgos de las TIC

Las nuevas tecnologias otorgan multiples oportunidades y beneficios: favorecen las
relaciones sociales, el aprendizaje cooperativo, el desarrollo de nuevas habilidades,
nuevas formas de construccién del conocimiento y el desarrollo de las capacidades de
creatividad, comunicacion y razonamiento. Esto debemos tenerlo muy en cuenta
(Eduscar, 2007)

En el &mbito familiar, al reconocer la ventaja tecnologica que tiene la juventud, sobre los
adultos, se abre un nuevo espacio de participacién en la familia. Asi las nuevas
tecnologias, lejos de convertirse en un elemento de aislamiento, bien utilizadas podrian

ser un canal de comunicacion entre los miembros del hogar y no un motivo de disputa.

Ante esta postura favorable del uso de las nuevas tecnologias por nifios, nifias y
adolescentes, existe una postura de cautela, la cual indica los posibles problemas que

puede causar el uso inadecuado de las mismas. Mencionamos algunos aspectos que
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pueden tener efectos negativos: adiccion, aislamiento, contenidos inadecuados y/o

violentos.

Uno de los principales motivos de preocupacion, tanto para los educadores como para la
familia, es la posibilidad de que aparezcan comportamientos adictivos que pueden
perjudicar su desarrollo personal y social. Los medios de comunicacién son los primeros
en enfatizar estos casos que, aunque existen, no se pueden generalizar. En esos casos se

necesita ayuda especializada.

Consejos practicos (Eduscar, 2007)

1. Los adultos deben ensefiar a los menores a aprovechar las posibilidades y
beneficios que ofrecen las nuevas tecnologias haciendo un buen uso de ellas.

2. Acordar un codigo familiar de uso de las nuevas tecnologias

3. Las familias deben participar con sus hijos e hijas en todas las actividades que se
generan a partir de estos medios.

4. Seleccionar los contenidos mas adecuados y limitar el tiempo que los mas
pequerios dedican a esta forma de ocio.

5. Formar un espiritu critico ante los contenidos presentados por estos medios.

6. Las familias deben procurar formarse en el uso de las nuevas tecnologias.

7. Participar de forma activa y critica, junto a sus hijos e hijas, en las actividades
derivadas del uso de estas nuevas tecnologias mostrando una actitud de respeto y
dialogo.

8. Conviene mantener un estrecho contacto con el profesorado para abordar de
forma colaborativa la utilizacion que sus hijos hacen de las tecnologias de la

informacién y la comunicacion.

3.3 Animacion 3D, sus efectos de su uso en el comic para nifios, nifias y jovenes

3.3.1 Animacion 3D o tercera dimensién
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Para comenzar es necesario conocer que es la animacion 3D o tercera dimension, la cual
en los Ultimos afios ha estado tomando espacio dentro de la sociedad, lo que méas ha
Ilamado la atencidn es en los cines, ya que cada dia se estrena una nueva pelicula con

esta animacion.

"La animacion 3D se refiere al movimiento de objetos virtuales tridimensionales (largo,
ancho y profundidad). Con la ayuda de una computadora el animador puede disefiar o
trabajar con objetos de cualquier forma, tamafo, textura y color, que luego seran

iluminados y observados a través- de luces y cdmaras virtuales.

La creacién del movimiento del objeto se realiza gracias a las herramientas que los
diversos programas de animacién incluyen para tal efecto y a guias de accion
especificadas por el animador. Estos patrones sirven también para animar luces y
camaras" (Castro y Sanchez, 1999:209)

Debido a que el animador modela los objetos, decide su textura, los ilumina y los anima,
se lo puede considerar como una persona multifacética, ya que hace las veces de

escultor, fotografo y director.

Con esto se puede entender que la animacién no es un trabajo facil, requiere de tiempo,
y esmero para que su obra final sea la esperada. Como evidencia del efecto que causa la
animacion 3D se puede ver en los cines la venta de entradas es superior y la gente
concurre mas a este lugar para poder experimentar esta animacion. Los efectos de la
animacion en tercera dimension especialmente en nifios, nifias y adolescentes puede
Ilegar a ser positiva, pues es una idea innovadora y llama la atencion de todos ya sea por

computadora, en el cine y hasta en un libro, para la animacion no hay barreras.

Se la puede utilizar como medio para ensefiar a los nifios, nifias y jovenes que con el
tiempo vy la tecnologia han perdido interés en lo suyo, es decir se utilizaria como técnica
para atraer su atencion y de esta forma revalorizar la memoria histérica de Quito,

mediante el uso de un comic con animacion 3D.
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La animacidn es la simulacién de un movimiento, creada por la muestra de una serie de
imagenes o cuadros. La animacion por computadora, se puede definir como un formato
de presentacion de informacion digital en movimiento a través de una secuencia de
imagenes o cuadros creadas o generadas por la computadora, se utiliza principalmente
en videojuegos y peliculas. Es necesario conocer la diferencia entre video y una
animacion. El video toma el movimiento continuo y lo descompone en cuadros, la
animacion parte de varias imagenes estaticas y las une para crear la ilusion de un

movimiento continuo.

Actualmente las animaciones no se hacen solamente con dibujos, pueden crearse a partir
de cualquier tipo de iméagenes fijas como fotografias. Mientras mas imagenes

consecutivas conformen una animacion, esta serda mucho mas real.

Caracteristicas de la Animacion 3D (Suarez: 1)

> Permite crear escenas realmente tridimensionales, quiere decir que es posible
cambiar el angulo de la cdmara y con esto, ver otra parte de la escena.

> Se pueden reutilizar partes de la animacién por separado. Incluso, una animacién
puede verse muy simplemente cambiando el &ngulo de la camara o cambiando el
tiempo del movimiento o de partes de la animacion. Esto ayuda a que sea
dinamica la animacion.

> Es posible lograr que una animacion se vea mas realista si variamos el peso y el
tamano de los objetos. Gracias a las nuevas técnicas de traficacion, los objetos se
pueden ver mucho mas realistas. Se puede hacer incluso que aparenten ser de un
material especifico cambiando las texturas y los pesos. Para cambiar el peso que
tiene un objeto es necesario cambiar el tiempo que tarde este en moverse.
Mientras mas pesado es un objeto, su masa es mayor y es necesario aplicar

mayor fuerza para moverlo y esto significa que tiene menor aceleracion.
Fases que componen una accion:

e Laanticipacion de la accion

e Laaccionen si
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La reaccion a la accion

Técnicas de animacion: (Suarez: 7)

1)

2)

3)

4)

Animacion basada en cuadros

La animacion basada en cuados es una de las més utilizadas. Una pelicula
contiene 24 cuadros por segundo generalmente, las caricaturas tienen solamente
12. Para hacer una secuencia, se van filmando las imagenes cuadro por cuadro y
luego estos se unen para formar la animacién. Es posible formar bibliotecas en
movimientos de cada parte del cuerpo de la animacion para de esta forma

combinarlas y hacer animaciones diferentes.

Animacién basada en sprites

Sobre la animacién en sprites, esta se refiere a animaciones de objeto sobre
fondos estaticos, es decir, o que cambia son los personajes. Esta técnica es
aplicada en los videojuegos. Con el paso del tiempo, se han creado nuevas

técnicas como key framing, rotoscopiado, motion control, y wavelets.

Key framming

El key framming se refiere a establecer posiciones en puntos de tiempo en una
animacion y la parte intermedia la obtiene la computadora por medio de
interpolacion matematica. Es necesario hacer un key frame para cada control en

cada nivel de la jerarquia del modelo.

Rotoscopiado

El rotoscopiado consiste en una forma mas elaborada de key framming. En este
caso se obtiene la posicion y el angulo de los puntos clave de imagenes reales y

se trata de hacer converger los modelos en computadora con ellos.
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5) Motion control

La técnica de motion control es muy utilizada actualmente, sobre todo en sets
virtuales y en el cine. Consiste en obtener posiciones clase de manera automatica

a partir de un acto real por medio de dispositivos que se conectar a su cuerpo.
3.3.2 Realidad aumentada

Otra nueva tecnologia que esté siendo parte de la sociedad es la realidad aumentada la
cual es una tecnologia que mezcla la realidad y a esta le afiade lo virtual, esto suena
a realidad virtual pero en realidad no lo es, la diferencia es que la realidad virtual se aisla

de lo real y es netamente virtual. (Bernal, 2009)

Entonces podemos definir la realidad aumentada como el entorno real mezclado con lo
virtual la realidad aumentada puede ser usada en varios dispositivos desde computadores
hasta dispositivos mdviles, HTC android e Iphone los dispositivos que ya estan

implementando esta tecnologia. (Bernal, 2009)

Componentes de la realidad aumentada. (Bernal, 2009)

Monitor del computador: instrumento donde se vera reflejado la suma de lo real y
lo virtual que conforman la realidad aumentada.

Camara Web: dispositivo que toma la informacion del mundo real y la transmite al
software de realidad aumentada.

Software: programa que toma los datos reales y los transforma en realidad
aumentada.

Marcadores: los marcadores basicamente son hojas de papel con simbolos que el
software interpreta y de acuerdo a un marcador especifico realiza una respuesta
especifica (mostrar una imagen 3D, hacerle cambios de movimiento al objeto 3D

gue ya este creado con un marcador).
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Actualmente crear algo innovador estd al alcance de muchos, con todas estas
caracteristicas y técnicas que tiene la animacion de 3D y la realidad aumentada, se puede
hablar de los efectos positivos al uso por parte de los nifios, nifias y adolescentes que son
quienes disfrutan de estas nuevas tecnologias.

Los efectos pueden ser positivos si se los utiliza de una forma concreta como es educar

con creatividad, de forma que los nifios, nifias y adolescentes pueden abstraer toda la

informacion necesaria y guardarla para que puedan emitirla a otras personas.

La idea es tener una leyenda de Quito la cual se plasme en un cémic con la animacion
3D, esto ayudara a que se mantenga viva la memoria historica y que los nifios, nifias y

adolescentes no pierdan el interés por conocer sobre su identidad.
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CAPITULO IV
DISENO DE LA LEYENDA DE LA CAJA RONCA EN UN COMIC EN 3D

El comic realizado en este trabajo de tesis tiene como objetivo ser un recurso mas para
que los nifios, nifias y adolescentes se interesen por su historia; que por medio de las

leyendas se vuelva a dar vida a la identidad cultural de la ciudad de Quito.

Una de las cosas que se tomo en cuenta para la elaboracion del comic es al publico que
va dirigido ya que se pretende que llegue a nifios, nifias y adolescentes quienes son los
verdaderos afectados por los cambios acelerados de la tecnologia, y quienes han perdido
el interés por su historia. Sin embargo no se deja de lado que el comic tiene la

posibilidad de llegar a cualquier tipo de publico.

Hay que aclarar que cuando se realiza un cémic, el que le da forma es el disefiador, no

existen formalidades ni lineamientos que seguir.

Dentro del disefio como se explicd en el Capitulo I, los métodos a seguir para el
desarrollo del disefio del comic son la hermenéutica que sera la encargada de proveer
métodos para la correcta interpretacion, asi como estudiar cualquier interpretacion
humana. (Martinez, 2012: 1). Como dice el mismo autor es necesario que el intérprete
debe de desprenderse de su tiempo, de sus juicios personales e intentar lograr una
contemporaneidad con el texto de referencia y el autor mismo, interpretandolos
(Martinez, 2012)

Asi mismo, se utiliza la teoria constructivista, la cual desplaza el énfasis de la ensefianza
hacia el aprendizaje, procurando que el alumno construya los conceptos, descubra los
hechos y se apropie de los datos por si mismo (Educar, 2003). Y por altimo, el enfoque
sistémico, aplicado al campo educativo, contempla la conexion entre los individuos y el
contexto: tanto el inmediato, familiar, educativo, entre iguales, como el mas amplio y
genérico, social, politico, religioso, cultural, etc., teniendo en cuenta sus interacciones

reciprocas en un constante feedback de comunicacion (Compaii, 2003: 1).
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4.1 Proceso para la elaboracion del comic

“Para la realizacion del cémic se sigui6 un proceso el cual conlleva dos fases:
1. Investigacion: recopilacion informacion

La leyenda fue tomada del autor Guillermo Noboa la cual se titula "una leyenda recogida
del barrio del libro del recopilador Freire, también conlleva a conocer el lugar fisico
donde ocurrié los hechos que relata, toma de fotografias del lugar para poder hacerlo

real, esto ayudara a determinar qué es lo que va a ser relatado de la historia.
2. Proceso Técnico y disefio del cémic

El disefio del comic es un proceso técnico en el cual se elabora el guion, la digitalizacion

y coloreado.
A continuacion, se explica cada parte del disefio para la elaboracion del cémic en 3D.

4.1.1 Guibn técnico

Se decide a los personajes, el tiempo, el lugar en donde van a estar, nimero de cuadros

que van a ver por carilla y el texto que va a ver por cada vifieta.

4.1.2 Los personajes

A los personajes se los tiene que definir tal cual esta la historia, tratar de tomar cada
detalle, tanto el de su aspecto fisico como el de su personalidad para no cambiar o alterar
aquella realidad.

Para esto se realiza una hoja de personajes, en el cual se va a detallar lo que va a llevar

cada uno de ellos en la historia, es decir se detallara sobre su ropa, el color y se define

una serie de lenguajes de rostro.
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4.1.3 El lenguaje del rostro

Los elementos mas significativos del rostro son los ojos, las cejas y la boca. Para
reforzar la expresividad de un sentimiento se puede manipular el cabello, la nariz y las
cejas.
e Enfado: las cejas y la boca parecen fruncidas, los ojos tienen solo pupilas, el
pelo encrespado y los agujeros de la nariz acentdan esta sensacion.
e Tristeza: la boca y las cejas aparecen curvas hacia abajo. Los parpados estan un
poco caidos y el pelo esta mas lacio.
e Alegria: las cejas son més cortas y altas, la boca se curva hacia arriba, con

pestafias en los ojos y el pelo un poco alborotado. (Séinz, 2013)

Figura 2. Lenguaje de rostro

Fuente: http://tutambieneresarte.blogspot.com/2013/11/comic.html
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4.1.4 EIl ambiente

El ambiente en el comic se define segun el cuento el cual narra que es en el centro de la

ciudad de Quito, se le da un modo moderno para llamar la atencion.

415 Metaforas Visuales

Se usan para reforzar expresiones con dibujos de simbolos: una bombilla para “idea";

ovejas saltando una valla o serrucho cortando un tronco para el suefio, etc.

Figura 3. Metaforas visuales

Fuente: http://tutambieneresarte.blogspot.com/2013/11/comic.html

4.1.6 Globos o bocadillos

Como ya se realizd6 un guion técnico previo, solo es necesario ubicar los globos
bocadillos (speech bubbles) en el comic para resaltar las acciones y dar vida a los

personajes.
Entre las utilizadas en el comic estan las siguientes:

e Globo de conversacion
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e Globo de pensamiento

e Globo de narracién

Otros globos o bocadillos que se pueden utilizar son:

Figura 4. Globos o bocadillos

‘-

- o _
; LA »

Fuente: http://tutambieneresarte.blogspot.com/2013/11/comic.html
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4.2 3D Anaglifo

Figura 5. Gafas

Fuente: http://www.redes-cepalcala.org/cienciasl/fotografia/anaglifos.htm

Para poder realizar esta animacion se utilizé el 3D anaglifo el cual “consiste en convertir
una imagen bidimensional en tridimensional mediante la descomposicion de esta imagen
en una sintesis binocular de dos colores, rojo y azul (rojo cian) que se desplazan un poco
para que al ser vistas con unas lentes o gafas binoculares de sensacion de profundidad”.

(Concepcion y Zarandieta, 1)

Figura 6. Imagen en tercera dimension

Fuente: http://lwww.redes-cepalcala.org/cienciasl/fotografia/anaglifos.htm - tipico barrio de la Alfama, en

Lisboa.
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4.2.1 ¢Qué esun Anaglifo? (Art Factory, 2012)

La visualizacion estereoscopica es una técnica que lleva al espectador a percibir las
imagenes en dos dimensiones como si fueran objetos reales, o por o menos con una

profundidad inexplicable.

Esto es lo que permite al espectador a ver en tercera esto se lo llama “vision binocular”,
porque nuestros ojos ven la realidad desde dos puntos de vista ligeramente diferentes:
cada ojo registra una imagen desde su propio angulo, y lo que vemos es el resultado de

la superposicidn realizada por el cerebro de estas dos visiones.

Para obtener la vision tridimensional de una imagen plana entonces, tenemos que
reproducir artificialmente la visién binocular. Para ello se necesitan dos imagenes que
representan la misma escena desde dos angulos ligeramente diferentes. Hay varias
maneras para obtener una visione estereoscopica a partir da una pareja de imagenes
binoculares. La técnica mas béasica, no requiere ninguna herramienta especifica y se

define Autoestereoscopia. (Art Factory, 2012)
4.2.2 Autoestereoscopia — vision cruzada: (Art Factory, 2012)

El ojo derecho ve la imagen izquierda, mientras que el ojo izquierdo ve la imagen
derecha. Esta técnica es relativamente facil de aprender, ya que requiere una posicién

natural de los ojos cuando se acercan el plano de observacion.
4.3 Validacion de producto comunicativo - comic

Para la validacion del producto comunicativo se realiz una encuesta de cinco preguntas
a 20 personas de distinta edad de la ciudad de Quito grupo enfocado desde los 13 en
adelante. Esto se efectud con el fin de ver el impacto que tendria el producto en la
sociedad, si su utilizacion fuera para la ensefianza ademas que aporta a la revalorizacién

de la memoria histdrica de la ciudad de Quito.
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Con esta encuesta se saco los siguientes resultados:

1. En cuanto a la pregunta de que si saben sobre las leyendas de Quito, el grupo
focal respondié SI un 25 % mientras que NO fue el 75%. Por lo tanto desde esta
pregunta se puede evidenciar que no se conoce en magnitud sobre las leyendas y

esto conlleva a olvidarse de su historia con el pasar de los afios.

Figura 7. Conocimiento sobre las leyendas de Quito

¢ Sabes sobre las leyendas de Quito?

m Sl

mNO

Elaborado por Vanessa Mejia

2. La siguiente pregunta abierta responde a la anterior ya que aqui se puede
evidenciar cuales leyendas son las que méas han escuchado en primer lugar esta la
de Cantufia con tres jovenes, la siguiente es la del Gallo de la Catedral que estan
dos Jovenes y finalmente, con una joven esta la leyenda del Candelerazo, y es
preocupante porque dieciséis chicos y jovenes no conocen ninguna de las

leyendas de la ciudad de Quito.
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Figura 8. Leyenda mas escuchada

Ninguna 16
El Candelerazo 1
Gallo de la catedral 2
Leyenda de Cantufia 3
0 5 10 15 20
B (Qué leyenda es la que mas has escuchado?

Elaborado por Vanessa Mejia

3. Latercera pregunta habla del gusto por los comics, un 65% dice que SI, mientras
que un 35% dice que NO, al evidenciar un mayor porcentaje por el Sl, se puede

concluir que saben y gustan de los comics.

Figura 9. Gusto por los comics

¢ Te gustan los cémics?

mSlI mNO

Elaborado por Vanessa Mejia

4. En cuanto a la valorizacion que le dieron al comic en 3D sobre la leyenda de la
Caja Ronca fue un 70% excelente, un 20% muy bueno, mientras que bueno un
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10% vy algo motivar es que ninguno calific6 como malo al producto, con esta
evidencia se puede decir que el producto estd cumpliendo su objetivo.

Figura 10. Comic en 3D sobre la leyenda de la Caja Ronca

¢ Qué te parece el comic en 3D sobre la leyenda de la Caja

Ronca ?
Bueno Malo
10% 0%

Elaborado por Vanessa Mejia

5. Y por ultimo se preguntd si les gustaria aprender en su escuela, colegio o
universidad con estos productos comunicativos, el niUmero de aceptacion es mas
de la mitad con un Sl de 75%, mientras que no les gustaria estos productos
comunicativos como parte de su educacion es el 25%; se les pregunto una
justificacion a su respuesta por el Sl dijeron que era una forma nueva y
entretenida de aprender ademas que la idea de hacerle también en 2D es buena ya
que podria tener siempre en sus manos para quienes no gustan del 3D, en cuanto
al NO es porque no les llama la atencion los comics y si se les pierde las gafas ya
no podrian ver.
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Figura 11. Productos Comunicativos en las escuelas, colegios y
universidad

¢ Te gustaria aprender en tu escuela, colegio o universidad
con estos productos comunicativos?

mSl mNO

Elaborado por Vanessa Mejia
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CONCLUSIONES

Al analizar lo que significa la memoria historica y social de la ciudad de Quito, se llega
a la conclusion que tiene que ser revalorizada y necesita de la comunicacion como
mediador para poder atraer la atencion del publico en especial de nifios, nifias y jovenes
quienes son mas vulnerables a olvidar su identidad cultural por un cambio acelerado de

las nuevas tecnologias.

Ademas, teniendo en cuenta que comunicar ya no es solo por medio de la television o la
radio, con la llegada de la era digital, la comunicacion tradicional esta quedando de lado
y las nuevas formas de comunicar se estan apoderando de la sociedad desde los mas
pequefios hasta los adultos, haciendo de esto un nuevo espacio para expresarse Yy

comunicar de una forma atractiva, agradable y novedosa.

De este modo, el uso de las nuevas tecnologias (TIC) aportan de una manera
enriquecedora, para que se motive especialmente a los nifios, nifias y adolescentes a que
conozcan sobre su historia e identidad cultural, teniendo en cuenta que al promover
nuevas vias de ensefianza no tradicionales, va a ser mas facil transmitir con la tecnologia

a futuras generaciones.

Finalmente, con el disefio de un comic en 3D enfocado en la leyenda de la Caja Ronca,
se puede evidenciar que es algo innovador y contribuye a que en un futuro se mantenga
viva la memoria historica, ya que actualmente el problema radica en el desinterés que
muestran los nifios, nifias y jévenes al no querer aprender mas alla, sin el uso de las
nuevas tecnologias, es por esto que los comunicadores sociales deben de aportar su
contingente humano y con los medios que cuentan como herramientas para que las

mismas estén al alcance de todos y sean utiles a la sociedad.
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RECOMENDACIONES

Las recomendaciones de este trabajo derivan de las conclusiones a las que se llego.

En primer lugar, al utilizar un medio de comunicacion alternativo siendo algo innovador,
permite que la difusion sea a un mayor grupo de personas, esto ayudard a que la
memoria historica de la ciudad de Quito se revalorice ya sea desde las escuelas,

colegios o universidades.

Considerando que, el uso de las nuevas tecnologias no reemplazarian al docente, sino
seria una herramienta de apoyo al momento de ensefiar, haciendo de una clase
tradicional algo novedoso y agradable para los nifios, nifias y adolescentes. Asi mismo
no solo dentro de las aulas, sino también implementar en museos sistemas audiovisuales
de alta tecnologia como el 3D para que la historia sea contada de manera mévil y no

estatica.

Por otro lado, el uso de las nuevas tecnologias como es el comic en 3D, no solo por su
innovacion sino porque permite ensefiar y aprender de una manera mas dindmica
dejando de lado la educacion tradicional, permitiendo a los nifios, nifias y adolescentes
ser ellos quienes busquen, analicen y procesen esa informacion convirtiéndola en nuevos

conocimientos que aporten a la sociedad.

Adicional, utilizar un medio de comunicacion como el cémic en 2D y 3D, en el
desarrollo de nifios, nifias y adolescentes va a aportar a que la memoria historica de
Quito se revalorice de una manera rapida, teniendo en cuenta también que sirve para

muchas ciudades que estan quedando en el olvido.

Finalmente, como comunicadora social recomiendo a futuras generaciones ser parte
esencial de la sociedad colaborando y participando en ella, para que la ciudad de Quito
recupere lo que con el pasar de los afios se ha perdido y que muchos intentos por revivir

parte de la identidad ha quedado en el camino.
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Anexo 1. Guibén técnico

ANEXOS

LPFC
dj 0|1 |Pofads
1[0 |1 |Derechos impresion
a| 7 [ [FFute. Fisc calle empedraca Quito modemo. Tancm |_ L3 Cda monca
Far=a pas=ando iejos
2 | 1 [Piso calle empedrada Qulto modama, parsa TanEx |* Aprowechamos una tarde de COMPras para pIsear ¥ CONOCEr QUita, porque aunque
pasEanio cara Vivamos aqull hay MUCho por CONDCET.
2 |Lateral pareja paseanio
| 3 |Lateral pardja huye de Ihinia " Pem & Imdemao de este 3o pansciera no querer dgamos dsfnular.
4 |saflora conversando por iséfono en & baicon
5 |Parga plde enfrar
3 | 1 [seflora cocinando TanEx |« jAh, con este muchacho! jSoio 135 madres podemos aguantar Es buen chico, mi
hijo; pero ko5 domingos ra hay quien ko contenga. Aqul abajo Nay una piazs; e,
sefior, Al 5 pasa iodita 13 tande [ugando a la pelota con los amigas; pero ya mismo
2 [=flora conversand y parga Tomande agua, chicd ha die Weril ponque CLSND0 e coge &l hambre, No hay 3gUacsnt que vaiga
mira hacla afusma
d 3 |Contrapicada ventana luvia sobire 1ejados
4 |Contrapicado ventana Invia sobre tejados HocInt [< Pues ya es Gre y nollega. Pero ha de ser por & aguacen. Porque jsabe, seflor™
El no bebe nunca. Bl guambra abomece & aguardiente. § Qud fuera de & sl beblera?
jPobmecito? Y por e5106 Iugarss pellgrosos.
< Pellgrosoe T
5 |zeflora y paria conversando = i, por & "mecha-puco”. jEsa luz que vuela e un 3do a oo como pelita en
lamas por las noches! Y con ella la "caja ronca”.
4 [ 1 |Calle empedrada Quito antiguo, pulpero NocExt
I 2 |Somira en pared de Juan comendo
3 |Juan huye mirando hacla 3irs
4 |Enirada restauramte de Lucinda
5 | 1 |Casicenita de gente comiando y ballando en patio | Moofint |_ TOL, TOC, TOC
Ini2mo
d 2 |Lucinda pasa enfre 13 gente para aber 13 puena = PefDquign golpea asi?
= S0y y0, & hermana Juan! jAbre pronto!
3 |Puerta abriéndoss y contraiuz de Juan
& | 1 [Juan Debe agua, ambas mances, 5entada, ko Hocnt
rodean
2 |Juan bala &l vaso, AMDas Manos, sntado, 1o < JUsiD veEnla para acA Ya me Nabla separaco unas res cuadras od Convento de
rodean San Dlego cuando...
I 3 |Juan en shock mira al piso = ;Y quésucedia?
4 |Juan desesperada = jCuando me siguld la Caja Ronca! i sherio que me mussd
5 |Juan desesperano, resto Usa = jHaganme & favor de acompafiamme 3 Comento! [Les ruegol Culen ver 3 Pade
Superior ensaguida.
T |1 [Juan, Lucinga y & sefiores, 1 on lampana en oG TN
mard
I |[Telados _ TOOO0O00OMMMM, TOOOOCDOCMMMM
3 |Ruido los asusta
Al [«|Detae remur como cirio
5 |DEtdle Temur como DagueR
& |Procesion Caja Ronca (& primen con amibor, _ TOOOCOOOOMMMM, TOOOOCO0OMMMIM
OO0 G0N TEMIUNES &N mand) < iL= Caja Roncal
B [ 1 [Juan y & resio SsUSa006 ¥ rezando MNoCTEN = jMISENCONIE, Paore Bendne
1 2 |caa Ronca s=flala a Juan = jHamano Juan! jE6 hora del recogimientia!
3 |Luz de mecha-puco en parades. _ TOOOCOOOOMMMM
= 1 [Juan no 8513, & resi asustEn0 NocEM
10] 1 |Cupula de Iglesla San Diego MafExt | CLAAARASARAN, CLAAARAAAAAN
| 2 |zente con ropa oe luto * Al otro di3, muy por la maflana, 138 campanas oel conventilio oe San Diego,
gioiaban tristemeants lamando a los vacinos 3 misa de difunios.
3 [Juan en ataud " El Hemmano Juan habla muerto.
11] 1 |Detake del rostro o8 Lucinga Mt
2 |Detale manos agamadas
d 3 |Cucinda en ClausTo coma manja T ANa0e 13 IEYEnia, QUE 13 NETNO6A LUCINGA 52 @Sj0 05 S506 ILIJares, y DIomenn
hacar wida UEPEH'I‘E’IEIE
4 |CLZ 08 mecha-puco &n parsdes MocEN |* Des0e enionces, & Mecha-pucn” EE0ma con MeCUSNCa en (35 NOCHes 5CUras.
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ota an tefado, sin uda

HNociEx

Parsia agratece oes0e afuera

Parsia caminando

| =] G| K3 =

Pargja asusiada corms

_ TOOOCMMM, TOODOMMM

Pansja come igjos, cangador de pomos con 1 en &
Pls0 raganooes

— TOOOMM

Fin
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Contraportada

Anexo 2. Esquema de hojas de cdmic
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Impresicn 1 Hoja Pasta

ri 1 3 Hojas Internas
2 16 Carillas
Py 3
/,«'" 4
,f; Vi ,f’x 3
[ { -;"'z &
" ™, . 7
Y '\" .,
LY %, S 8
-\.1 LY
™ 5
1\. \\‘\.
\ \ 10
Ay 11
M, 12
Ny Impresicn
Contraportada
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Anexo 3. Recopilacion de laleyenda

UNA LEYENDA RECOGIDA EN EL BARRIO DE
SAN DIEGO

Guillerma Noboa

Aprovechamos una tarde vacante conoclendo el barrio Chim-
borazo que s2 ha formado detrds de San Diego, porque Quito s& ha
extendido tanto en estos ditimos fiempos, que an verdad no Solo hay
rinconas sino exbensos sectores de conocer, a pasar de que e resida
@n la ciudad; pero el credo Inviemno de este afo, casl slampre B8 un
inconwveniante para los que no 1BNemos MEs gue los pies para gozar
de un coro pased. Asi fue aquella tarde, gue cuando mirdbamos de-
tenidamente sinbmero G casitas que con Sus lefados NMUeVos, Sus
jardincillos, sus arbolitos de capull y sus hueros formaban bellos pai-
sajes de caprichoso colordo campestra en las puertas mismas de la
Capital, se encapotd el cialo y la llivia se desancadand sabitarmenta.
Apenas hubo iempo para guarecamaos an la humilde habitacidn de
una viejecita qua vive en una calle, a poca distancia del Corvento de
las Franciscanas. Entre safior, nos dijo la majer, acomadando un nis-
tico banco sobre ¢ que puso doblado wun pafioldn. Enlre sefior y es-
campe, Eslos aguacercs que no nos dan tiempo para nada. ¥ con lo
que por aqul no pasan ni los camos... vamos al cantro por alguna coem-
prita y regrasamas hecho sopa, Asi es Sefor... Pero me perdona que
iy @ seguir quermnando el fogdn, porgue ya ha sido tardecito, y yo en-
tretenida con la vecina de aqui al lado, ni me he acordado da que ten-
go que hacer la marienda de mi hijo. jAR! {Con este muchachal jSala
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bayatilla “aurora”, un elegante saco de raso rosado con largos enca-
s, y calzaba botas de cabritila plomo, En su cuelio escultural, brilla-
ban preciosas gargantillas de mullos dorados, y unas manillas del mids
fino coral, hermoseaban dos brazos tormeados incomparables. Los ca-
bellos lenia largos, seefos v sedosos:; oS 0jos con una languidez etra-
yente, la boca y los blanquisimos dienes, formaban wna sonrisa ins-
piredora de afecio, ¥ al restro, en fin, presentaba una vision subyugan-
te. La Lucinda estaba hermaosa como nunca, ¥ con ciedo desdehoso
donaire, lendia la mano a cuantos e sokcitaban para ¢ baile. Las f@a-
rand so envolvia en una alegria cada wez mayor, y el eco de las sen-
lidas canciones, levaba & |0 lejos & vibrar de espirius roménticos y
pesaroses. Parecia que en esa apanada posada, ls vida habia abier-
1o un casis oe felicidad, donde hasta la misma fristeza era una parte
de placar. Sin ambargo, al apraximarse la media nocha, se interpuso
la fatalidad, v &l momento menas pensado Si oyensn Uares goipes an
s pequada puerta que cefraba la casita. La Lucinds que fue |a prime-
ra en notars, scudid presurosa a ver quisn ara, ¥ con akpuna zozoba
preguntd: ;Cuidn es? ;Por qué golpea tan duna?

Soy yo... el harmano Juan... jAbre prontal, conbestd de afluera
una voz jadeants.

iAh! Ya voy, dijo & su vez la muchacha.

Ln instante despuds, un religioso franciscano cruzd el umbeal
de |a puera, erimandose luego a la pared con el rostro extremada-
mante pélido, y manifestando una situacidn angusticsa. (Un poco de
agua,..| murmend apenas, [Dame un poce de agua...!

Buena, hermanito Juanito; jpero qué le pasa?, replicd la Lu-
cinda tratando de prestare apoyo.

Viete primero por el agua, insistid el religioss, La muchacha
obedecid v antrd al patio para avisar a los demds del raro suceso. Se
suspendit la diversion y todos acudieron en socome del hermano
Juan, muy conocido entonces por su privilegiada vaz y su asembrosa
habilidad para tocar la guitarra. E| religioso fomd desesperado el agua
apuit | dio la muchacha, y cuando recobnd un poco de Anime, explicd:
Me venia para acd, v me habla separado unas tres cuadras del Con-
vento de San Diego, jjjcuando me sigusd la caja ronca,. Y siento
que ma muaral Haganme el favor de acomganarme al Conveno! jLes
ruegol (Quiero ver al Padre Supenor enseguidal El susto cundid entre
los que escuchaban, y la Lucinda no demord an santiguarse davota-
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las migdres podernas aguantas, sehorl Esle mi hijo &5 muy Duend; pe-
ro log demingos no hay queen e contenga. Aqui abajo hay una plaza;
alé, sahor, all 88 pasa todita la tarde jugando & la pelota con los ami-
Oos; pero ya mismo viena porgue cuando el coge el hambre, no hay
BOUBCEND que valga.

¥ mientras conversdbamos sobre |8 vida que estd cara, sobre
los ejercicios religiosos de San Diego y sobre otros temas populares
que la buena mujer manifestaba conocedos, ving la noche y 1a lluvia
no escampaba,

Pues ya ve que hasta mi hijo me ha fattado shora, continud la
vigjacita, a |la vez gue destapaba una offa que hervia y probaba la sal.
Pero ha de sar solo pomue o aguacen estd cayendo a cantaros, jpor-
que sabe sefor El no babe nunca, Ul Eso si que ol guambra abo-
rrece el aguandiente, |Qué fuera de & s bebleral |Pobrecito! ¥ por es-
1o lugares que son miedosos.

iMiedosos dice?

Si, sedior, porque agul sa ve a cada rato al “mechapesa”; agqui
arrba no mas...

i qué es eso?

Es una luz que vuala de un lado a obros, coma 5 jugaran con
uni pedota de frapo, empapada con querasén, ¥ eso Si ve casi iodas
lzs noches, desde que habéa muerto un leguito de San Frencisoo, por
la caja ronca...

LLa caja ronca?

Si, la caja ronca,

¥ urgida por nuesira curiosidad, la vieecita nos relald esa le-
yenda. Fue asi:

En agquellos tiempoa en que las comunidades religiosas po-
saian grandas haciendas y 5e hacia visible la relacion en el clero, car-
ca del convento de San Déego, existia una casda aslada. Su dueda
BrE una guapa bolsicona llameda Lucinda, que preparabs une chicha
de jora de fama y un caldo da patas que le ponia nuevecio al mas vie-
jo. Al e reunisn 05 quitefios que querian disfrutar de su buen humor
sin recelos. Mo fakaba desde lUBQO &n &Sa5 rewniones, una buena vi-
glela, v el canto melancdlico del tradicional pasilio. Una noche, &l am-
plio patio de |a casita, estaba alumbrado por algunos taroles que que-
maban velas de sabo, en tanto varos safionios bailaban y se conver-
tian con locwra, La Lucinda se habia trajado con su mejor bolsicdn de
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mente. Cuando se disponian a sendire de acompafantes al religioso,
=8 oyd an efecto un sonido funasto, ¥ en ka ladera de alll cenca donde
antas habia un espeso chaparral, se vio daraments una procesion de
encapuchados, con hiébitos vaporosos, gue se esfumaban por el sue-
Io llevando como cifos las canillas de bos muerios en tante el que iba
adelanie daba golpes lentos sobre una especie de tambor, transmi-
tiendo un sonido ronco y acompasado que hacla temiblemente miedo-
26 la estencia. jMisercondial jjPadre benditell, clamd entonces of her-
mano apretando la cruz da su resario, cayendo luego desmayado an
brazos do alguien que le socomsd en ese instants, miantras los demas
hofmorizados musitaban una orecidn. Después, los aparecsdos sa pa-
raron, Pare ensafiar Sus Cuepos vacios de cames ¥ con unos esque-
letos vacilantes cuyos huesos despedian luminosas transparencias,
dejando escapar un coo de voces tremebundas que declan: [jHemma-
ma Juan.,. ! (j|Es hora del recogimiento. . l! A poco rato, la tantdstica
procasidn desaparachd, quadands en ese lugar una luz que jugaba
con ks obscundad, en tanto los que habian presenciado e helante es-
pecticulo, yaclan lividos de espanto. Al ofro dia, muy por ly mafana,
las campanas dal Conventillo de San Diego, doblaban tristemants lla-
mando a los vecings a misa de diluntos. El Harmano Juan, habia
mhuarts, ¥ afade la leyenda, que la hermosa Lucinda se alejd de esos
Isgares, y promeatid hacer vida de penitencia; pero desde antonces, al
mechapuco asoma con frecugncia en las noches obscuras, en el sitio
migmo del linebre acontecimbanto.

La liuvia habia cesado. La visjecita termind su relate. Agrade-
cimos el bondadoso hospedaje. En la calle brillsba o lods, escurrién-
dose por s cunetas el agua de los lejados. Y en tanto camindbamos
con pasos apresurados difgiéndonos al pobre hogar, protegidos por e
Iz de los focos, mirdbamos temerosos por la ladera, buscando al me-
chapuco. ¥ aun nos parecia oir a lo lejos, el compés hdmido de la ca-
2 ronca.



Anexo 4. Modelo de encuesta

UNIVERSIDAD POLITECNICA SALESIANA
CARRERA DE COMUNICACION SOCIAL
VALIDACION DE PRODUCTO COMUNICATIVO

GENERO: Femenino Masculino

EDAD:

ENCUESTA
1. ¢Sabes sobre las leyendas de Quito?

Si No

2. ¢Qué leyenda es la que mas has escuchado?

3. ¢Te gustan los comics?

Si No

4. ¢Qué te parece el comic en 3D sobre la leyenda de la Caja Ronca ?

Excelente Muy Bueno Bueno Malo

5. ¢Te gustaria aprender en tu escuela, colegio o universidad con estos
productos comunicativos? ¢por qué?

Si No
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