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RESUMEN

Con el transcurso de los tiempos las grandes historias y leyendas urbanas han sido
moldeadas para ser comprendidas facilmente; para ello, personajes importantes en todo
el mundo dedicaron su vida en desarrollar un método atrevido de contarlas; volcando
generaciones enteras en un punto de atraccion, la historieta. El actual proyecto presenta
el desarrollo de una leyenda urbana basada en hechos reales que se origind en Taura una
de las parroquias del canton Naranjal. VValiéndose de los conocimientos adquiridos en la
carrera de Disefio Grafico, este proyecto tiene como objetivo comunicar de manera
recreativa el renacimiento de un personaje iconico de la parroquia Taura llamado “El
Pistolero Taurefio”. Segun datos obtenidos tras los métodos de investigacion realizados,
tales como: Entrevista y encuesta, el 100% de los encuestados en este proyecto no conoce
esta leyenda urbana, lo cual lo hace un proyecto muy factible y novedoso. A raiz de la
vanguardia tecnoldgica y una mayor accesibilidad, se la espera presentar en formato
digital.

ABSTRACT

With the passing of time the great urban stories and legends have been shaped to be easily
understood; To this end, important figures around the world dedicated their lives to
developing a daring method of telling them; turning entire generations into a point of
attraction, the comic strip. The current project presents the development of an urban
legend based on real events that originated in Taura, one of the parishes of the Naranjal
canton. Using the knowledge acquired in the Graphic Design career, this project aims to
communicate in a recreational way the rebirth of an iconic character from the Taura parish
called “El Pistolero Taureno”. According to data obtained after the research methods
carried out, such as: Interview and survey, 100% of the respondents in this project do not
know this urban legend, which makes it a very feasible and novel project. Due to the
technological avant-garde and greater accessibility, it is expected to be presented in digital

format.

X1



INTRODUCCION

Breve descripcion del tema:

La historieta 0 comic estd compuesta por un conjunto de disefios que a su vez
crean un relato, este en definicion puede o no tener texto. En la actualidad el comic juega
un papel muy importante junto al cine y la television como uno de los medios de
comunicacion mas precisos al momento de transmitir narraciones, historias, cuentos,
relatos e incluso acontecimientos de la vida real. Al igual que otras ramas del Disefio
Gréfico, dentro de la sistematica del desarrollo del comic existen los fundamentos y los
lineamientos a seguir que forman parte de la narracién de una historia para que esta sea

precisa y comprensible.
Caracteristicas y composicion del tema:

Para determinar las pautas que definen al comic es necesario hacer una breve
indicacion de los elementos esenciales que lo conforman. Segun el libro “Entender al
Comic: El Arte invisible” escrito por Scott McCloud en 1995, detalla con mucho cuidado,
los analisis y los fundamentos de su teoria acerca del comic; empezando por el lenguaje
de los comics: Es la imagen del comic que subyace de la mente de su creador, que decide
el nivel de distraccion que el comic desea tener, es decir que un cdmic puede ser muy
distintivo de otros de acuerdo a su publico determinado. EI manejo del tiempo: Es de
considerar que existe una semejanza con el cine al momento de narrar desde una muy
corta situacion hasta una historia muy larga, ya que las vifietas y los paneles de
conversacion son como fotogramas; en ellas el guionista o autor aprovecha para cargar
de informacion crucial cada ilustracion de una situacion y cada pagina. Otro fundamento
que se tiene del manejo del tiempo es el uso de las lineas que simulan grandes distancias

recorridas y los fondos borrosos.

Los modos de hacer visible lo invisible: Estas son lineas que pueden ser serenas o
afligidas, legitimas, dociles o brutales, a su vez estas lineas transmiten emociones y
sentimientos, cualidades invisibles al ojo humano como: inocencia, locura, dinamismo y

sosiego.

Las imagenes y los textos en el comic: Existen distintos modos de hacer
combinaciones dentro de los apaisados en la vifieta, esto hara que el lector centre con mas

atencion su mirada en la narracion, pues los guiones propuestos a divulgar los personajes



no son suficientes al momento de atraer la curiosidad, es por esa razon que la imagen

comenzo a influir en la psiquis del ser humano junto al texto.

Otra caracteristica muy importante en el comic son el uso de las Vifietas. Es la
unidad minima de la percepcion diferencial del tiempo en el comic. También existe el
encuadre, que son las limitaciones del espacio de la realidad donde la accion se ejecuta
dentro de la vifieta. Segun el espacio seleccionado, los angulos al angulo de vision o su
espacio en el papel (formato). Al igual que en la fotografia en el comic también esta
presente el uso de los Planos y para dar a notar otros puntos de vista, los movimientos y
puesta en escena de los personajes, se dan a conocer los tipos Angulos. Cabe recalcar que

el uso del color en el comic fue muy indispensable a partir del afio 1893.
Breve Antecedente del comic en el macro entorno

Indagando en los antecedentes del comic, las primeras figuras halladas son
petroglifos en piedra que datan de hace més de 5000 afios de antigliedad en el reinado del
rey escorpion del antiguo Egipto. Mas adelante los veinticuatro compartimientos del vitral
de la catedral de Chartres, en la Edad Media europea; luego de esto, en el afio 1446 con
la introduccion de la imprenta se desarrollan las aleluyas y los pliegos de cordel. Mucho
después en 1895 Estados Unidos pasa a ser la cuna del cdmic y la primera vifieta fue
esbozada por Richard Outcault, a donde se desenvuelve una nueva faceta de la
comunicacion y expresion plastica y surge el concepto que define al cémic como tal. La
historieta 0 comic esta compuesta por un conjunto de disefios que a su vez crean un relato.
También puede narrar una historia con graficos en cualquier tiempo (pasado, presente,
futuro) ya que en definicion puede o no tener texto. Fue asi, como Fred Van y el dibujante
Ryan Dunlavey quienes mediante un cOmic transmitieron todo un siglo de
acontecimientos que los estadounidenses resistian para ser reconocidos y aparecer en el
mapa de arte del comic. En Espafia “Tebeo” 1917, fue el nombre con el que se denomind
al comic y transfiguro la comunicacion social masiva junto a la television y el cine,
maquillandola con matices que le darian lugar a su época dorada en 1929. Solo mucho
después pudo tomarse como un excelente medio de comunicacién visual para la nueva
generacion, ademas de poseer un alto grado de distraccion para la recreacion intelectual.
(Luis, 1999) sefiala: “El comic ya no es simplemente un mero entretenimiento, es otra
forma de comunicacion, que se inscribe en el contexto de la civilizacion de la imagen.
También es un sistema que podriamos aprovechar notablemente desde el punto de vista

pedagogico”. (p.172).



Breve Antecedente del comic en el micro entorno

En 1989, Ecuador recibe el comic. Fueron 1000 los ejemplares que M. Ferder, J
Bonilla, L. Barragan imprimieron, luego en la revista Rock Traffic de 1989 y 1990 de la
mano de Eduardo Villacis con su obra “El bicho”, expone una rafaga de personajes y
creacion de guiones humoristicos trascendentales. Después de la pelea con Peru en 1995
Wilo con la ideologia de crear un libro de comics que demuestre lo incoherente de la
violencia fue rechazado por los medios de comunicacién, pero fue gracias a sus ahorros
y a la ayuda de la casa de la cultura que poco después lanzo su libro en 1996. Sus obras

eran un acumulado de grafitis y caricaturas que habian nacido en las entrafias de la guerra.
Antecedentes del micro entorno en el que se aplicara el tema

Situada en la regién de la Costa en la provincia del Guayas encontramos al canton
Naranjal que, en afios anteriores era una de las parroquias del cantén Guayaquil, en los
tiempos de la colonia no tuvo un buen desenvolvimiento en cuanto al desarrollo, a pesar
de esto en 1950 se reivindico, inclinandose casi totalmente a la agricultura y la ganaderia
lo que llevaria a Naranjal a su cantonizacion; las parroquias que conforman el canton son:
Santa Rosa de Flandes, San Carlos, Jesis Maria y Taura. En la actualidad el cantén
Naranjal cuenta con una muy destacada produccion para las exportaciones de banano
arroz, cacao, carfia, tabaco y en los grandes campos y corrales se encuentran diversos tipos

de ganado como el vacuno y el caballar.

En él caton Naranjal se encuentra una de las parroquias mas antiguas de sus zonas
rurales; Taura, fue dividida en mayo de 1878, en la presidencia del Gral. José Maria
Urbina. Segun (Ormaza, 2015) en el “Documentos de Diagnostico que contiene
informacion del GAD Parroquial Rural de Taura, para la Actualizacion del Plan de
Desarrollo y Ordenamiento Territorial Parroquial”.(pag.5.tablal). Segin (SNI, 2010)
Taura tiene una poblacion de 10.786 habitantes y una extension de 826,71 km?. Sus
limites son: al norte: Con las parroquias del Cantdn Duran, Virgen de Fatima, Gral. Pedro
J. Montero y El Triunfo. Al sur: Con las parroquias Santa Rosa de Flandes, Jesis Maria
y San Carlos. Al este: Con las parroquias Manuel J Calle y Rancho Negro y al Oeste: Con

estero del Churute, el rio Taura y la parroquia de Duran.
Descripcion de cuéles son los motivos para hacer el estudio propuesto:

Las razones que causaron el desarrollo del presente proyecto es la necesidad que

tiene la parroquia Taura de fomentar su historia, su costumbre y cultura, en una actualidad



donde el entretenimiento de los jovenes, no se ven atraidos por la lectura o una especie

de educacion nueva para ellos como la incorporacion de la historieta en sus bibliotecas.

En los Gltimos tiempos no se ha tomado en cuenta a la historieta como un aporte
social y cultural para el sector popular y urbano, puesto que otros sectores no tan
importantes han sido de relevancia para la sociedad, es asi, como el uso sin control de la
internet para motivos desfavorables en los jovenes, son una polilla en el tallo del
aprendizaje juvenil provocando la decepcion en las familias que pierden a sus hijos en
juegos y vicios de la red, el mal uso de equipos electronicos y plataformas informaticas
originan desvarios al momento de tomar decisiones. Es por esta razon que se ha decidido

desarrollar este proyecto.

La percepcién de la historieta como un difusor de caracter retroalimentativo
permite al receptor alcanzar conocimientos y doctrinas con nuevas visiones y objetivos,
asi como las de enriquecer la comunicacion, la lectura y la creatividad a fin de dar a
conocer sus caracteristicas. Dentro de los niveles del lenguaje de comunicacion el emisor
y el receptor son los elementos claves de la informacion no obstante el comic es un medio
o canal que puede transmitir contenidos tan humanos que se aisla mas haya de parecer un
inerte libro o folleto didactico. Aun mas que eso, “Contiene un gran potencial como
herramienta pedagdgica por una serie de motivos: Despierta el interés del alumno, ademas
de motivar y fomentar su creatividad, Potencia el valor afectivo, con lo cual se refuerza
el aprendizaje autonomo del alumno”. (Mufioz, 2014 Centro de Lenguas — Universidad
de Chipre). (p.10).

El presente proyecto estara ubicado en la parroquia Taura del canton Naranjal en
la provincia del Guayas. La institucion en el que se publicard, serd en el Gobierno
Autonomo Descentralizad de Taura, (GAD) sera abalada y respaldada por la presidencia

de la misma institucion.
¢Para qué se hace?

Si bien hacemos memoria de las bondades del comic entre sus ventajas, es que
mediante él podemos narrar: historias, leyendas, novelas y cuentos. EI comic también
responde a diversos tipos género, tales como: Ciencia ficcion, humor, superhéroes,
infantiles, fantasia y aventura, sobre natural y paranormal, series detectivescas, bélico,
historico y bidgrafo. Para lo cual se ha referido usar este medio o canal y asi desarrollar

la leyenda urbana “El Pistolero Taureno”. El comic es un producto cultural, ordenado



desde arriba y que funciona segun toda la mecanica de la persuasion oculta,
presuponiendo en el receptor una postura de evasion que estimula de inmediato los
desvarios principales de los creadores, asi, los comics, en su mayoria reflejan la implicita
pedagogia de un sistema y funcionan como refuerzo de los mitos y valores vigentes, para
crear puentes de aprendizaje entre cultura y generacién dentro de la poblacion

determinada.
¢Para queé serd util su aplicacion?

Emplear el comic de manera directa en la poblacién de jovenes de la parroquia
Taura permitira filtrar su arte y cultura, a través de los textos y para textos, el comic
transmite de forma divertida los eventos que se van dando en la vida del “Pistolero”, el
cémic servira para darle un giro radical a la forma de ver una historia en las calles de la
parroquia Taura y denotara en sus escenarios como era Taura en la antigliedad. Este
proyecto también servira de iluminacion para los jovenes que sean afines del arte

contemporaneo y que les guste las diversificaciones en cuanto a aplicaciones.
¢ Cémo debera aplicarse?

El cémic contribuird con el desarrollo mutualista y didactico de los jovenes, a la
vez que recrea de forma sana y divergente a un sector determinado de adolescentes que
eligen los desvarios de la subsistencia para separarse de sus familias, y es asi, como el
comic, narra en parte visual y textual, las paradojas y con yacientes situaciones que José,
hijo de un hacendado, que decide dejar atras a su familia para dedicarse a sus paciones y
desenfrenos, que le darian lugar a una maldicion eterna. Este tipo de mensajes alcanzaria
un grado de aprendizaje significativo en la psicologia intrafamiliar a este sector de jovenes

de la parroquia Taura y de esa manera se aplicara el presente proyecto.
Novedades del tema

Los antecedentes de un tipo de medio de comunicacion retroalimentativo como el
coémic, no existen en la actualidad de la parroquia Taura, ademas de esto el sector
econdmico del pueblo no se encuentra en estado de conciliar un tipo de arte novedoso
como este. Sin embargo, el grado de primicia es muy alto; la historia del “Pistolero
Taurefio” es conocida tan solo por unas cuantiosas personas de entre 70 y 80 afios de edad
y la recopilacion de datos que den con hechos ain mas ciertos de lo que fue la vida de

una persona que existio entre sus pasados, es todavia mas impresionante.



¢ Qué resultados se espera?

Entendiendo las posibilidades y facilitaciones de la aplicacion del tema, se
aguarda desenraizar la desmedida forma de pensar de aquel nicho de jovenes que al
momento de decidir dejar su familia y la comodidad de su hogar por la desvelaria y fria
noche en las calles buscando que comer y a la vez que hurtar para empefiar y luego
comprar estupefacientes que satisfagan sus necesidades adictivas. Por otro lado, se espera
contra restar la deficiencia de caminos hacia la nueva era en la educacion, es decir, los
nuevos medios, métodos y las TIC, que facilitarian de forma reciproca al igual que el

comic.

Se defienden los resultados esperados a la vez que se los vigile para que en su
trayectoria no se opaquen y descuiden, si no que se patenten y evolucionen a medida que

nuevas generaciones y promociones progresan en base a una buena cultura.
Formulacion del problema general

El problema que dio origen al presente proyecto es la ausencia de un medio de
entretenimiento didactico, la misma que albergue un contenido educativo e ilustrativo
para cada uno de los jovenes de la parroquia Taura. Este tipo de aportes a la sociedad
juvenil, ayudara a la junta parroquial a tomar control de este grupo y asi seguir

promoviendo la historia y cultura desde sus raices.

La institucion que acogerd y publicara el presente proyecto es el Gobierno
Auténomo Descentralizad de Taura (GAD), este organismo publico tiene la obligacion
de presentar estrategias y planes de desarrollo, que impulsen a la parroquia hacia un mejor
futuro, por lo cual, esta instalacion cuenta con equipos de computacion y una biblioteca

en el mismo lugar. Por tal motivo es el sitio mas indicado para ubicar el proyecto.
Formulacion del objetivo general

Elaborar un material editorial didactico e histérico para los jovenes en el periodo

2020 — 2021 de la parroquia Taura, provincia del Guayas.

De esta manera, comunicar de manera afectiva, recreativa y entretenida el
renacimiento de la historia de uno de los personajes iconicos de la parroquia Taura, a la
vez que se unan las posibilidades de que el personaje en funcionamiento pueda ser tomado
como una herramienta de atraccion semi6tica e identificativa hacia los demas pueblos; a

su vez, abriendo paso a nuevos caminos Yy estrategias que faciliten el entendimiento sobre



las diferentes formas de aplicar la educacion en un target determinado de jovenes,
manteniendo la libertad de expresion que todos y cada uno de ellos se merece, silenciando
dos paradigmas en conjunto; la necesidad del entretenimiento en nuevos medios y la
curiosidad de ver hacia atras, en los origenes del pueblo y sus personajes. Para bajar la
curva de detenidos por consumo Y trafico de estupefacientes quizas pueda servir en un
porcentaje minimo. Para esto se toma como medio estratégico, el noveno arte en la
actualidad, el desenvolvimiento de 574 afios de experiencia inventando nuevas formas de
narrar las historias. EI Comic, a través de las vifietas y textos, globos y didlogos se prevé
llegar a cada joven de forma directa, consolidando de esta forma una nueva manera de
presentacion que no involucre dafar, distorsionar o cambiar la forma tradicional de

aplicar la ética y estética del comic tradicional.
Justificacion y explicacion del objetivo

El objetivo fundamental del comic “El Pistolero Taurefio” es alcanzar un indice elevado
sobre el reconocimiento de dicha leyenda urbana, para lo cual el proyecto esta dispuesto
a cumplir sus funciones por un lapso indefinido de tiempo. EI comic también podréa ser
expuesto en otras instituciones con la finalidad de solucionar cualquier problema
pedagdgico en las aulas de clase, ya que su alcance en innovacion como una rama mas de
estudio de las materias como Estudios Sociales o Educacion para la Ciudadania, es muy
indispensable. Sus corrientes recreativas desembocan en las gradas de la sociedad adulta
de la parroquia, pues, seran ellos quienes con madures y criterio personal afianzaran y
reconoceran el proyecto elaborado, ya que fueron ellos quienes presenciaron en tiempo
real lo que las vifietas y bocadillos cuentan. La razén por la que se necesita realizar un
comic dirigido a los jovenes por medio del GAD de Taura, es porque actualmente no
existe un conocimiento sobre esta leyenda urbana que, a mas de dejar un mensaje
reflexivo impulsa a los mismos jovenes a seguir adelante con lo que quieren ser en el
futuro. Por lo cual, la importancia del proyecto es de mera razon social y cultural
inclindndose casi a un tipo de mercadotecnia 3.0 y por el juicio del grado de importancia
que en este se representaria, se estima una reconocida publicidad entre las personas
pasando a ser también un tipo de mercadotecnia 4.0. El hecho es que, al propagarse de tal
forma, habria que considerar la inversion en el tema siempre y cuando tenga una gran

acogida por parte de la sociedad taurefia.



CAPITULO I. FUNDAMENTACION

1.1 MARCO HISTORICO
1.1.1 Historia del Disefio Grafico Mundial

El Disefio Grafico nace con la necesidad que tenia el hombre de comunicarse y
dejar informacién a las siguientes generaciones, segun el sacerdote espafiol, (Breuil,
1952) sefiala que: “Las primeras pinturas en las cuevas de Altamira se tratan de magia
simpatica o propiciatoria”, pero el Prehistoriador frases (Leroi-Gourhan, 1965), lo ve
desde otro punto de vista: “No son mas que perfiles de comienzo™. A la par de esto se ha
considerado llegar a una conclusion, pues, si analizamos las sintesis de ambas teorias, que
estan de la mano con el cuerpo y alma de disefio grafico, la entrega de la magia y el
comienzo de los nuevos perfiles creativos, esta idea transvasd de forma manuscrita y
profusa después de unos siglos, con la llegada del libro de kells en el siglo IX surge la
nocion visual del Disefio Gréafico. Se trata de un acumulado de obras que ensefia un nuevo
hito en el camino del disefiador gréfico en la actualidad, pues puede ser incluso mejor que
cualquier otra creacion escrita actualmente, este libro fue hecho por monjes irlandeses del
siglo I1X. La contribucion del orfebre aleman Johannes Gutenberg en 1452, tras la
publicacion de la biblia de 42 lineas en Maguncia, Alemania, deja con preponderancia la
combinacién tipogréafica y la ornamentacion ilustrativa, como un fundamento del Disefio
Gréfico proyectado a nuevas ideas creacionales. Con esto llegaria, en el afio 1800, la
combinacion de dos profesiones que darian lugar a las escuelas de artes y oficios donde
el artesano se caracterizaba por desarrollar obras ornamentarias y al estudio y aplicacién
de fuentes tipograficas; mientras que el oficio del artista era prestar lugar a los compuestos
gréficos e ilustrativos.

“El pasado no esta muerto, vive en nosotros, y estara vivo en el futuro que estamos
ayudando a hacer”. (William Morris,1891), De esta forma fundamentd sus objetivos e
impuso su vision para la nueva era del Disefio Grafico, dividiendo las bellas artes y el
sentido valdrico de la pulcritud estilistica del disefio editorial, aplicando la existencia del
mercado para los trabajos en Disefio Grafico. A finales del siglo X1X denominado fin del
siglo y bella época, caracterizada por su enfoque a la modernizacion y futurismo donde
las corrientes artisticas: Art Nouveau, Dadaismo, Constructivismo, Neoimpresionismo,
Futurismo y Cubismo eran claves para el desarrollo del Disefio Grafico, dandole un giro

dramatico al uso de la tipografia y las ornamentaciones de una forma mas estética y



moderna. Anteriormente los disefiadores graficos eran conocidos como artistas graficos
y una de sus labores era desarrollar todo tipo de medios y estrategias que sirvan para las
comunicaciones visuales que atraigan a las personas, como publicidades, afiches,
volantes, ilustraciones, anuncios, etc. En 1925, Herbert Bayer estuvo a la direccion de
La Bauhaus, una escuela de disefio muy reconocida en Alemania; también propuso la
Publicidad como una rama mas de estudio para el Disefio, ésta consiste en el estudio de
la Psicologia y los canales que permiten transmitir la informacion. Otro aporte muy
relevante en la historia del disefio grafico es la insercidon de nuevas marcas en el mercado,
con ello, diferentes ramas del disefio, como la publicidad, el disefio editorial y la
ilustracion, tendrian més fuerza de adquisiciéon y la demanda que exigia una evolucion y

mejoramiento en cuanto a proyeccion de ideas hacia los clientes era cada vez mas.
1.1.2. Historia del Disefio Gréfico en el Ecuador

El Disefio Gréafico en el Ecuador se dio origen a partir del afio 1970, a pesar de
esto todo empezd en el periodo Precolombino, donde se encontraban restos de piedras
talladas con puntos y lineas que simulaban un estilo de decoracién modernista para el
hogar y que en ocasiones serbia para transmitir una informacion clave. Con la llegada de
la imprenta y la revolucion de la independencia del Ecuador, se remueven los
impedimentos para que el progreso inicial del periddico y la revista fluyan sobre la capital.
En los afios sesenta el Disefio Grafico surge como un movimiento competitivo
encaminado a la creacién de nuevos medios que le permitan a las demas personas del
pais, obtener informacién; el periodismo y las noticias ya empezaban a tener un mayor
interés gracias a los periodicos. De la misma forma, otros tipos de ventajas se empezaron
a ver en el Disefio Gréfico, como un medio de publicidad para empresas e industrias que
a la par del progreso del pais necesitaban ser reconocidos en su micro mercado. Es asi,
como se empezaron a ver las primeras volantes y afiches, donde cada empresa se
diferenciaba de las otras gracias a los logotipos y las estrategias de mercado. En 1970,
aun no existian instituciones ni algun tipo de formacion que se emplee a las personas que
empiricamente demostraban cada dia una idea para comunicar de forma que el lector se
agrade con lo que veia. Ya que el trabajo de Disefio Grafico estaba repartido entre el
arquitecto, el artista plastico y redactores. En 1980 el Ecuador estaba frente al avance
tecnoldgico que se vivia en toda Latinoamerica, las nuevas técnicas de impresion, las
primeras empresas Disefio Editorial y los programas que ayudarian a emplear el Disefio

Gréfico; todo esto daria cabida a un nuevo campo de estudio y de técnicas para transmitir



la informacion. Después de esto, en 1990, se empezarian a implementar distintos tipos de
ilustraciones en las primeras bienales de Disefios Gréafico, los comics, las revistas y los
libros, serian los canales principales a donde se iniciaria la creatividad comunicacional
ecuatoriana. Las primeras rifias entre empresas privadas de Disefio por dar a conocer sus
atributos y fuertes en cuanto a innovacion de estilos, también les darian paso a otras ramas
del mismo Disefio Gréfico, tales como: El Disefio de Empaques o Packaging, Disefio de
Publicidad, Identidad Corporativa y la implementacion de la Fotografia como un medio
expresivo. En el mismo afio nacen las primeras escuelas de Disefio Grafico y una de ellas
fue la Asociacion de Disefiadores Graficos del Pichincha. Desde el afio 2000 hasta el afio
2006, se empieza a evolucionar en los medios digitales; Ecuador trata de expandir el
turismo y su originalidad en cuanto a cultura y patrimonio, usando para esto video clips

y la creacion del logo de Ecuador como Marca de patrimonio y biodiversidad.
1.1.3. Historia del Comic Mundial

Con los origenes del Disefio Grafico sobre la mesa como un medio de
comunicacion masiva que permite dar a conocer a las personas distintos tipos de mensajes
de forma clara y precisa, surgen diversificadas formas de trasmitirlo, con ello aparecen
nuevos medios de informacion tales como: El periddico, la revista, la television, los

afiches, las volantes, la radio y entre ellos se incorpora el comic.

El arte secuencial de los comics se origina tras la aparicion de la prensa en el siglo
XV, junto al gran aporte por parte de Johannes Gutenberg y los tipos moviles, que

facilitaron las formas de reproduccion masiva de los mensajes y dieron paso al comic.

Aungue en muchos siglos mas atras, remontado en la época egipcia donde sus
actividades cotidianas y manifestaciones importantes eran talladas en murales y en
ocasiones esculpidas en piedra o marmol, estas ilustraciones secuenciales dan a conocer
de forma mas clara que querian destacar los hechos ocurridos en aquel entonces,
transformando asi los murales y las paredes de los palacios en una especie de capsula del
tiempo que se abriria en la actualidad. Los pasos que llevaron a los descubrimientos de
nuevas técnicas de ilustracion y formas de plasmar las historias avanzaron con el paso del
tiempo, uno de ellos fueron el uso de los retablos en la edad media, estos eran una especie
de escultura pintada sobre una armadura, que servian para comunicar al pueblo los hechos
y sucesos que acontecian. Otra de las apariciones ancestrales del comic fueron las aleluyas

en Francia, 1820, con la introduccion de dibujos que facilitarian la comprension

10



significativa de toda una odisea de aventuras que a las personas les interesaba conocer.
Con el tiempo las vifietas fueron evolucionando y las tacticas de empleo eran ain mejores
que las iniciativas por parte de las estampas, en un inicio el uso de las vifietas era el
mismo, y no variaban con respecto a los disefios y se mantenia con el mismo tamafio en
todas las paginas y se ubicaba un corto escrito referente a la narracion al pie de cada una.
Sin embargo, en siglo XVII, Inglaterra pondria su aporte al desarrollo del cémic,
implementando por primera vez el globo o bocadillo, aunque sus antecedentes datan del
judaismo en las llamadas filacterias, estas eran unas bandas elasticas de cuero que
contenian un pequefio pasaje por las sagradas escrituras del Exodo y Deuteronomio.
Encontrandonos mas al frente, en 1895 Richard Outcault, crea una historieta con macro
vifietas monocromaticas llamada “El Chico Amarillo”, esta historieta pasaria a ser el
primer arte secuencial que implementaria los globos de dialogo. Con la implementacion
de las onomatopeyas como una descripcién narrada del sonido, y el uso de simbolos que
describen alguna caracteristica de los personajes en las narraciones. EI comic paso de ser
solamente una narracion ilustrativa, a ser un medio de comunicacion independiente de

otros canales.
1.1.4. Historia del Cémic en Latinoamérica

El comic en Latinoamérica nace después de su época dorada desde los afios 40
hasta los afios 50 en Estados Unidos, donde se adopta al comic como un medio de
entretenimiento y fanatismo por los superhéroes; este género de comics seria publicado
en 1938 por Las Publicaciones Nacionales Aliadas y después DC Comic, con su principal
atractivo, Superman que se encontraba en la edicion N° 1 titulada “Comics de Accion”,
la forma en que se aliment6 la imaginacion de los jovenes en aquel entonces se convertiria
en una pandemia que se propagaria por todos los paises bajos de Latinoamérica y que
daria lugar a nuevas ideas creadas a base de historias, cuentos, relatos y narraciones en
tiempo real de aquel entonces; también le daria paso a nuevas oportunidades de

compromiso a los artistas platicos y disefiadores editoriales.

La participacion de los paises Latinoamericanos era inevitable, puesto que la
tecnologia en comunicacién aun no aumentaba como en la actualidad, los medios de
entretenimiento no eran redes sociales, aplicaciones o juegos en linea, si no, la mayor
parte de su tiempo se enfocaba en los trabajos, en los que hacer domésticos, los estudios

y rara era la vez en la que la diversion se encontraba en los periddicos, la radio, los
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deportes o jueguillos de entretiempo, pues la cultura de vida de las familias en la

antigliedad se caracterizaba por una moral de patriotismo y educacion.

Los principales ejemplos que se tomaran en cuenta para sostener el hecho que se
haya sembrado con éxito el comic en Latinoamérica y se haya transformado en una fuente
de entretenimiento 0 como un medio de comunicacion en la antigliedad y la actualidad de
la sociedad; se basan desde la situacion de cada pais y su reaccion, como lo sefiala
(Marino, 2010) en este caso del pueblo chileno: “El publico chileno sentia fascinacion
por los mitos de los superhéroes, las novelas de intriga o los melodramas, y Dorfman
percibia con consternacion como estas historias de facturacion extranjera adoctrinaban a
miles de consumidores sin que ellos se diesen cuenta”.(p.152). El cuentista y novelista
Dorfman se detiene a retirar un poco el velo que tapaba la realidad que no solo Chile ya
estaba viviendo, si no también algunos paises en Sudamérica. Vorazmente el cémic se
fue convirtiendo en la moda del siglo XIX de aquella época en Latinoamérica. Poco a
poco fue apareciendo en cada pais la curiosidad de saber en qué consistia el comic y las

historias que en ellas se podian encontrar.

En Brasil 1869 uno de los paises que abriria la pasta del librillo cdmico
desarrollado por Carlos, Max Yantok y Alfredo Estorni, con el tema “Chiquinho”

inspirado en una de las obras de Outcault.

En México también aparece una de las primeras Novelas Ilustradas, “Rosas y

Federico” creada en 1869 por Villasana y Cuéllar.

En 1961, José Luque aleas “Pepe Luque” pone al mercado boliviano uno de los

temas que sembraria el comic en su pais “Cascabel”.

Otra de las muchas razones por las que el pablico chileno también adopto el cdmic,
fue por el basto material de desinformacion en la politica y las realidades inofensivas
comicas, estos motivos le darian lugar a que, en 1949 René Rios aleas “Pepo” cree una

representacion comica para Chile llamada “El Condorito”.

En Colombia, 1934 una de las creaciones de Adolfo Samper, “Mojicon”, le

permite al pais tomar la idea de acoger al comic como un medio de recreacion.

Argentina encontrd también su lugar recreativo en el comic con el lanzamiento de
“El Mosquito” en el periddico dominguero donde alguna de las ilustraciones més famosa
eran las de Henri Stein y Henri Meyer, estas ilustraciones consistian en dar a conocer

alguna de las situaciones politicas en forma comica.
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En la actualidad algunos de los grandes exponentes del comic se encuentran

también en Latinoamérica.
1.1.5. Historia del Cémic en Ecuador y Naranjal

El comic llega a Ecuador en 1989, y ya se estaba arreglando un colectivo de
artistas y guionistas que representaria a este tipo de arte secuencial. Para 1990, Eduardo
Villacis expondria un excelente sumado de algunas obras caricaturistas, una de ellas fue
“El Bicho” y después Javier Bonilla en 1993 se convertia en el primer precursor de la
caricatura politica humoristica del Ecuador. La pelea con Pert en 1995 también tendria
sus resultados artisticos y permitiria que Wilo un caricaturista ecuatoriano expresara la
innecesaria razon de las peleas entre las dos naciones, usando como medio de
comunicacion al comic, su obra, era un sumario de varias figuras y personajes de la época
ademaés de su contenido reflexivo fue también una inspiracion para otros artistas que

estaban empezando a emprender con nuevas historias.

Si bien es cierto que el comic se presta también como una fuente rica en ficcion,
drama y comedia, esto es porque el origen de su palabra viene del griego (komikos =
relativo a la comedia), en cuadros y vifietas, globos y onomatopeyas la historieta o comic
ha determinado reunir varias caracteristicas que lo definan como un entorno recreativo y
de ayuda al momento de comprender una historia. Sin embargo, el uso que se realizaba
de algunos escasos medios de comunicacion en Naranjal, cabecera cantonal del Guayas,
era asertivamente escasa, el hecho de detenerse a distraer un poco la mente de la muy
cargada agenda de trabajo que tenia el pueblerino en su hogar o trabajo, le significaba en
ocasiones una pérdida de tiempo; pues, si hacemos memoria de los antecedentes del
canton en cuanto al desarrollo, su balanza se inclind hacia la produccion agricola y
ganadera y para ello su esfuerzo estaba enfocado total y plenamente en el desarrollo de la
comunidad y de los pueblos para el cantdén en conjunto con las demas parroquias. Los
paradigmas y formas de pensar que tenian las personas se rompio, con la llegada del
periddico y la prensa en 1755 a Ecuador, aunque su recepcion fue por parte de la iglesia
catdlica, su pronto desarrollo y desplazamiento por todas las provincias y cantones

alcanzaba una acogida muy significativa para el progreso del pais.
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1.2. MARCO TEORICO

1.2.1. El Disefio

El disefio es la parte innovadora e ingeniosa de la persona al momento de
desarrollar un proyecto, con la finalidad de resolver problemas o alcanzar un objetivo
determinado. El Disefio se presta en el momento anterior de la realizacion de una
estructuracion mental conocida como la prefiguracion. Los aspectos claves de considerar
al momento de ejecutar el desarrollo de un Disefio son el conjunto de bosquejos que se

fijan en papel para luego pasarlos al desarrollo.

Segun (Bonsiepe, 2011). Sefiala que: “El Disefio tiene una funcion imprescindible
que es integrar la ciencia y la tecnologia en le vida cotidiana de una sociedad,

concentrandose en la zona intermediaria entre producto e informacion”.

La Cienciay la Tecnologia en la actualidad son las bases sobre las cuales se forjan
las grandes ciudades y los mayores inventos, esto les demuestra a las nuevas generaciones
el camino sobre el cual se seguirdn proyectando sus metas. El Disefio es un tema muy
extenso y complejo, que abarca muchas ramas de las Ciencias y Estudios, tales como:
Disefio Arquitectonico, Disefio de Espacios, Disefio Industrial, Disefio de Interiores,

Disefio de Moda, Disefio Textil, Disefio Interactivo, Disefio Gréafico.

(Moises, 2019) Afirma que: “El Disefio esta encaminado para el reconocimiento
de las personas individual y colectivamente, al igual que el mejoramiento, en general, del

estado del mundo para todos los seres vivos”.

Las variantes que sostienen las capacidades definitivas del Disefio en la vida del
consumidor, estan sobre su lapso diario de vida; puesto que, la esencia del Disefio como
tal es la de resolver la mayor cantidad de problemas posibles en cada lugar donde se

encuentre.
1.2.2. El Disefio Gréfico

Puede considerarse que el disefio grafico busca transmitir de forma legitima y

legible cualquier tipo de mensajes.

Una de las muy importantes definiciones acerca del Disefio Gréafico es la de
(Frascara, 2004).“El Disefio es un pequefio universo, donde el contexto operativo, la
estructura de la totalidad de un disefio y cada una de sus partes y detalles son importantes
e interdependiente”.
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Son por estas razones que las actualizaciones del disefio como profesion y su basta
evolucion en las aplicaciones como proyectos que desarrollan la sensibilidad visual de las
demas personas, se han planteado nuevos campos de estudio, herramientas y aplicaciones
que afianzan al Disefio Grafico como una carrera imprescindible que denota la vanguardia

en comunicacion visual.

(Daniel, 2011) En su exposicion de las treinta mejores frases y sitas de Steve Jobs,

donde se logra apreciar al Disefio Gréfico desde otro punto de vista.

“La mayoria de la gente cree que el disefio es algo decorativo. Para mi, nada es
mas importante en el futuro que el disefio. El disefio es el alma de todo lo creado por el

hombre”.

Sin lugar a duda una de las mas fascinantes herramientas del Disefiador Grafico

para poder crear una composicion, es la creatividad.
1.2.3. Los Elementos del Disefio Grafico
1.2.3.1. Psicologia del Color

En definicion el color es la percepcidon existente de la luz dentro de los ojos esta
es enviada al cerebro y el cerebro se encarga de transmitir emociones y sentimientos a

partir de lo que ve. Segun el profesor (Ricupero, 2007).

“El color es un elemento bésico a la hora de elaborar un mensaje visual. Muchas
veces el color no es solo un simple atributo que recubre la forma de las cosas en busca de

la finalidad reproducida”

También puede ser un elemento clave a la hora de la representacion, puesto que
su uso es indispensable en la mayoria de los disefios que se vallan a desarrollar dentro de

una composicion.
1.2.3.2. LaLinea

La linea son un conjunto de puntos intrinsecos en un sitio determinado, en sentido
vectorial, esta puede sefialar a cualquier direccion dandole un peso significante dentro de
su composicion. Segun (ECOTEC, s.f.) “La linea sirve para conectar dos puntos en el
espacio. Podemos definirla como la union o aproximacion de varios puntos” (pag.5). La
linea juega un papel muy importante dentro del disefio porque en muchas ocasiones el
simple hecho de ubicarla como una division entre textos, es un sinénimo de equilibrio

visual.
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1.2.3.3. La Escala

La escala es el uso que se hace de las dimensiones perfectamente proporcionadas
de un objeto sin distorsionar su forma o pice dentro de un espacio determinado. Segun
(ECOTEC, s.f.). “Todos los elementos visuales tienen capacidad para modificar y
definirse unos a otros, esto es lo que denominamos escala” (pag.8). En varias ocasiones
el uso que se hace de la escala dentro de un disefio es para darle un realce jerarquico entre

los demés elementos de una composicion.
1.2.3.4. La Forma

La forma es el logrado superficial de varios elementos en conjuntos. Literalmente
puede tener volumen y gracias a esto gana un peso visual dentro de una estructura. Segun
la IDEA (Instituo de Ensefianza a Distancia de Andalucia, s.f.) “Todo aquello que vemos,
posee una forma que empleamos para identificar en nuestra percepcion. Es la apariencia
externa de las cosas”. La forma esta dividida en dos partes: Las formas Organicas (son el
conjunto de formas de caracter ilustrativo y semiotico). Las formas Geométricas (son el

conjunto de formas perfectamente alineadas y similares).
1.2.3.5. La Alineacion

La alineacion es aquella habilidad existente de colocar elementos en un sitio
determinado con la finalidad de que exista un equilibrio entre los objetos y la mesa de
trabajo. Esto ayudaria a encontrar un ritmo armonioso dentro del disefio y equilibrado a
lo largo de su funcionalidad.

1.2.3.6. El Contraste

El contraste es la diferencia existente entre dos 0 mas elementos que busca un
interés visual al ojo del espectador. La participacion del contraste dentro del disefio es
muy primordial ya que la diferenciacion que se haga entre formas escalables o colores

degradantes aportaria un valor de calidad a una obra concluida.
1.2.3.7. El Espacio

El espacio es la manera de ver considerablemente los elementos existentes dentro
de la mesa de trabajo; los espacios positivos es el relleno de la forma que se encuentra
perfectamente alineada, escalada y contrasta dentro del espacio que la rodea; los espacios
negativos son aquellos que se encuentran fuera de la forma y esta comprendido desde los

contornos de la forma hasta los limites de la composicion.
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1.2.4. La Comunicacion Visual

La Comunicacion Visual se emplea para mostrar de forma precisa un objeto, que
en definicion puede ser muy dificil de describir, pero al usar los diferentes tipos de
herramientas que vuelven sensible la percepcion de la vista humana, pueden ser

comprendidos de diferentes formas.

Segun (Moroni, 2008). La Comunicacion Visual “Es todo lo que ven nuestros
0jos; una nube, una flor, un dibujo técnico, un zapato, un cartel, una libélula, un telegrama

como tal (excluyendo su contenido), una bandera”.

Otra opinion acerca de la comunicacion Visual es la de (Caibano, 2005) “El
reconocer una organizacion visual implica una operacién semidtica mediante la cual

adscribimos a algo algun tipo de sentido, orden o relacién entre sus partes”.

Esto adjudica a que cualquier tipo de sustancia o superficie puede tener sentido,
si se lo involucra o relaciona con su definicion. Mientras que por otro lado el Critico,
Literario, Semidlogo y Novelista (Eco, 1932) destaca que: “La Comunicacion Visual se
presenta como un proceso donde parecen combinarse y retroalimentarse de forma
compleja, la regulacion convencional y la libertad de ejecucion e interpretacion de

significados”.

Es decir, que la combinacion que existe entre la imagen retorica existente en la
mente y el significado de la misma, son un medio de comunicacion directa y precisa, a su

vez, esta puede ser intencional o casual.
1.2.5. Elementos de la Comunicacion Visual

La Comunicacién Visual esta presente en el diario vivir de la sociedad, desde el
momento en que empleamos un mensaje gestual que esta ligado a la imagen corporal de
la persona, podemos dar a conocer o informar nuestro estado de &nimo. Es asi como en la
Comunicacion Visual también encontraremos los elementos principales para dar a cabo

su ejecucion:
Emisor: Es aquella persona que emite el mensaje a otra.
Receptor: Es aquella persona que recibe el mensaje por parte del emisor.

Mensaje: Es la informacidn que se trasmite entre el emisor y el receptor.
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Cddigo: Son aquellas reglas a seguir en funcionamiento a lo conocido y su

caracteristica.
Canal: Es el sitio donde se aloja el mensaje.
1.2.6. El Disefio Editorial

Segun (Ghinaglia, 2009) sefiala que: “El Disefio Editorial es la rama del Disefio
Gréafico que se especializa en la maquetacion y composicion de distintas publicaciones

tales como libros, revista o periodicos”.

En acuerdo con lo que apunta Ghinaglia, el Disefio Editorial también puede
concebirle a cualquier tipo de informacion una forma maés facil y estilistica de encontrar
dentro de una vasta gama de letras e imagenes, armonia y equilibrio entre lo que se lee y

lo que se ve.

Segun (Eguaras, 2018) en su publicacion acerca de las distintas expresiones del
Disefio Editorial sefiala que: “Cualquier publicacion que pretenda comunicar alguna idea
o0 contar una historia mediante la organizacion de palabras y elementos graficos necesitara

del Diseno Editorial”.

En la narracion de un cuento, en los anuncios publicitarios, en las revistas, en los
comics, en los periddicos y en todo tipo de transmision de algun dato o informacién, es
de considerar al Disefio Editorial como un campo atribuido a la estética del mensaje como
tal.

1.2.7. El Arte y Diagramacion

El Arte y Diagramacion son las bases sobre las cuales, se promueven los principios
estudiados y en constante evolucidn creativa, de todas las formas de diagramar las paginas

o locaciones que albergan todo tipo de informacion.

Segun (Melfi, 2013) “La diagramacién se la define como la figura grafica que
explica un fenémeno determinado o también el arte de distribuir la composicién en una
pagina”.

Sintetizando la definicion de Melfi, la diagramacion tiene como objetivo, alcanzar

el interés personal del lector y promover un estado de relajacion visual a través de una

buena composicion artistica.
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1.2.7.1. Color

El color alude a las personas a prestar mayor interés en el contenido de cualquier
tipo de publicacion. En el disefio de revistas, libros, volantes, afiches y cémics, el color
estd presente como un objeto de atraccion provocativa que produce diversos tipos de
emociones. El uso correcto de los colores dentro de la composicion de un Disefio,
establece una forma mas clara y armoniosa de apreciar sus pautas. En el libro “Arte del
Color” por (Itten, 2019) afirma que: “En nuestro aparato sensitivo optico la armonia
corresponde a un estado psicofisico donde disimilacion y asimilacion de la sustancia
visual son de igual importancia”. En efecto, el uso correcto de los colores entre el resto
de los componentes de una correcta diagramacion, sirven para darle mas sentido al trabajo

realizado.
1.2.7.2. Tipografia

El uso de fuentes tipograficas en los diversos canales empleados, es totalmente
esencial, ya que los puntos que se juegan en este campo de estudio son en su gran mayoria
calificados después de grandes lecturas. Segun (MclLean, 1993). Sefiala que “la
Tipografia es el arte o técnica de reproducir la comunicacion mediante la palabra
impresa”. En esencia, la Tipografia también puede ser encontrada en otros lugares como
en las obras de arte o los comics. Dentro de su composicion anatomica cada tipo de letra

esta dividida en dos partes:

Tipogréfica con serifa: Son todas aquellas letras con terminales y adornos que se

encuentran a los extremos de su apariencia.

Tipografia sin serifa: También conocida como palo seco. Su principal

caracteristica es exponer una apariencia formal que carezca de terminales o adornos.

Literalmente Cuando una persona pretenda leer un texto muy largo, lo que el
disefiador editorial debe utilizar es una tipografia con serifa. Ya que la exposicion ante
grandes cantidades de texto podria cansar con facilidad a la vista. Por otro lado, si en un
disefio editorial pretende usar una fuente sin serifa, puede ser al momento de presentarlos

en titulos o temas de relevancia.
1.2.7.3. La Reticula

La reticula es muy importante al momento de desarrollar una pagina, ya que en

esta encontraremos un apoyo estético entre las columnas, los espacio y los margenes.
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Segun (Mdller, 1998). Sefia que: “La reticula es un sistema de ordenacién que
constituye la expresion de cierta actitud mentales en que el disefiador concibe su trabajo

de forma constructiva”.

Para Muller, laimplementacion ordenada de todos los elementos dentro del disefio
de una péagina, significa que existe un interés por el orden y el equilibrio jerarquico en el

disefiador.
1.2.7.4. Las Columnas

Las columnas son el sitio donde se encuentran los cuerpos de textos, que sirven

como una guia entre los espacios.
1.2.7.5. El Formato

El formato de un disefio es la modalidad dptica de la publicidad en la que se
emplea. Es asi, como podemos encontrar una revista impresa habitualmente en un tamafio
A4 sobre papel cuche o corrugado. Y en otras ocasiones de forma digital en HTML o

aplicativos moviles.
1.2.7.6. Margen Exterior

El margen exterior permite identificar la division existente entre los bordes del

texto y las imagenes utilizadas en la diagramacion de la pagina.
1.2.7.7. Medianil

El medianil son los espacios que hay entre las columnas o entre dos péginas.
1.2.7.8. Mddulos de Imagen

Estos son los lugares indicativos donde se va situar cualquier imagen, ilustracion

o dibujo.
1.2.7.9. Linea Base

La linea base sirve como una regla, extendida en toda la pagina y permite ubicar

todo tipo de textos entre los demas elementos de disefio.
1.2.7.10. La Proporcion entre Paginas

La proporcidon entre paginas permite al disefiador ubicar un peso visual,

equilibrado o desequilibrado, estos también son Ilamados como:
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Proporcién Pasiva: Encontraremos un equilibrio en cuanto a tamafio y posicion

de letras, imagenes, formas o colores.

Proporcién Activa: Encontraremos un desequilibrio y a su vez una armonia entre

ambas paginas.
1.2.7.11. La Jerarquia

Podemos considerar que la jerarquia puede ser hallada en la diagramacion, como

una forma de dividir los elementos de mayor relevancia entre los de mas.

Las jerarquias pueden dividirse por su ordenamiento en cuanto a disefio de

paginacion y equilibrio visual.
1.2.8. El Arte

Leonardo da Vinci cree que el arte es una poesia que se ve sin oirla; y la poesia es
una pintura que se oye y no se ve; son, pues, estas dos poesias o, si lo prefiere, dos

pinturas, que utilizan dos sentidos diferentes para llegar a nuestra inteligencia.

La profundidad del significado de cada palabra en relacién con el arte por parte
de da Vinci, son contundentes, sin embargo, el sentido comun en definicion de la misma,
ayuda a comprender que el arte tiene una relacién mas directa con nuestro intelecto y

nuestras capacidades sensitivas, que con otros aspectos emocionales de la propia mente.
Generalmente las artes estan divididas en tres partes:
Artes armonicas: Estan relacionadas en el campo de la musica.

Artes Plasticas: Estan sujetas a las aplicaciones expresivas gréaficas, esculturales

y arquitectonicas.

Artes Mixtas: Abarcan todo el campo artistico posible y generalmente las

encontramos en el teatro, el cine, la danza, entre otros.
Enfatizandose solamente en la implementacion de las Artes Plasticas:
1.2.8.1. Clasificacion de las Artes Plasticas

Las dimensiones dentro de las artes plasticas, son las encargadas de compartir las

formas de visualizar este tipo de artes.
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En su teoria sobre la relatividad de 1905, Albert Einstein, sefiala que: “La
dimensiéon es algo indispensable para ubicar un objeto en un espacio y tiempo

determinado”.

Es asi, como para observar cualquier tipo de Artes Plasticas, es necesario ubicar

en un lugar especifico, ya sea bidimensional o tridimensional.
1.2.8.2. Las Artes Bidimensionales

Este tipo de arte plastica esta conformada por todos los grupos de herramientas
como, por ejemplo: la pintura en lienzo. Las artes bidimensionales se caracterizan por

utilizar las dos primordiales dimensiones: El largo y ancho.

Segun (Hoffman, 2001). Acerca de las artes bidimensionales sefiala que: “Es la
superposicién de contextos que antes estaban separados, y el alumbramiento consiguiente

de una novedad”.

Las artes bidimensionales estan expuestas a la vista humana desde un solo punto
de vita y no desde varios, ya que, al hablar solamente de ancho y largo, no permite exponer

el resto de dimensiones como el volumen, el peso y masa de una escultura.

Segln (Mogrovejo, 2015) sefiala que: “El arte bidimensional hace referencia a las
expresiones de la pintura, el dibujo, la fotografia, el collage, entre otros lenguajes

creativos bidimensionales”.

Las pautas sefialadas en esta cita, nos indican que las artes bidimensionales
también estan ligadas al lenguaje creativo.

Entre las clasificaciones de las corrientes artisticas bidimensionales
encontraremos: El Dadaismo, Impresionismo, Pop Art, Surrealismo, Expresionismo,

Cubismo, Futurismo, Arte abstracto, Vanguardismo, Fauvismo.
1.2.9. La llustracion Artistica

La ilustracion es el disefio, tallado o impreso de ornamentas que narran y describen un
texto. Esta herramienta resulta ser de mucha utilidad en distintas ramas del Disefio
Grafico al tener como objetivo principal llamar la atencion de un determinado publico.
La ilustracion artistica esta enlazada con el texto del cual se habla, por lo que puede
funcionar tanto con el texto como si él. En la creacion de una historieta la ilustracion
artistica es la base sobre la cual se asientan los guiones y las ideas del autor, para que sean

transformadas, ya sea en un texto ilustrado o comic que narra todas estas ideas. (ANE
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DISENOS, 2012) refiere que: “La ilustracion es un campo fantastico donde puede
desarrollarse un arte figurativo de altisima calidad y con un amplio espectro de
modalidades”. En este aspecto la ilustracion puede ser manifestada tanto como una

percepcion visual de cualquier tema, al desarrollo de un cosmos relacionado al arte.
1.2.10. EI Comic

El comic esta fuertemente ligado a la succion de imagenes que atraviesan un

veértice narrativo. Segun (Aparici, 1992)

“El comic es un medio 0 canal que nos permite expresar nuestras ideas en el cual
se combinan de manera integrada todo tipo de imagenes fijas es decir sin movimiento y

el texto linglistico, que permiten al lector estructurar la historia”.

Es decir, que el comic adopta la forma de un disefio apaisado de imagenes
secuenciales trazadas por lineas, y se funciona con un libro de historia corta para
confirmar lo visualizado entre paginas. Segin (McCloud, 1994), define al comic de la

siguiente manera:

“Ilustraciones y otro tipo de imagenes yuxtapuestas en secuencia deliberada, con

el propdsito de transmitir informacion y obtener una respuesta estética del lector”.

La respuesta estética de parte del lector como lo sefiala McCloud, son aquellas
reacciones influenciadas por el trabajo laborioso y dedicado departe del autor; mientras
que las imagenes yuxtapuestas en secuencia, son las acciones juntas unas de las otras, con

el fin de llamar la atencién del lector con respecto a lo leido en los globos.
1.2.11. Elementos del Comic
1.2.11.1. La Vifieta

La vifieta pasa a ser el lugar donde se aloja la accién de lo narrado en escrito, sobre
o0 debajo de la imagen. Segun. (Garcia, 2014)

“La vifieta, por si sola, expresa matices temporales no solo en el plano visual, sino

también en el plano verbal”.

Por lo cual, juega un guion como actriz principal dentro de la historieta en accion,
viniendo a ser cabeza del comic en general. Ya que, como es de mencionar, el comic
puede 0 no tener texto, gracias a la correcta reparticion de las vifietas. Otra muy destacada

definicion acerca de la vifieta es la de (Aparici, 1992).
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“La vifieta es la unidad minima de la narracion”. Al igual que la division de las
escenas en un metraje, que se las encontraria como un (frame), segun Aparici, destaca

que se le pude comparar, incluso una pagina de cémic con una breve escena de un rodaje.
1.2.11.2. Tipos de Vifietas

El Cartucho: Es un cuadro de texto donde aparece parte de la historia fuera de

ser tomada como una porcion de un guion para cualquier personaje dentro del comic.

Cartela: Es un cuadro de texto donde el narrador interviene con alguna

informacion adicional a la narracion.

Vifieta Rota: La vifieta rota exhibe un dibujo congruente a las escenas entre

vifietas. En otros casos puede parecer un rompe cabezas.
Macro vifieta: Son un acumulado de escenas de parte del autor

Vifieta Psicoldgica: Da una sensacion que le permite al lector comprender un

contexto determinado.

Vifieta decorativa: Los espacios de la pagina son usados para diagramar de forma

artistica.

Vifeta Exterior: La ilustracion se encuentra aislada de las demas sin hacer uso

de alguna vifieta en especifico.

Vifieta Interior: Sirve Para dar a conocer acciones ocurridas en el mismo lugar

al mismo momento.

Vifeta Diagonal: Esta vifieta puede ser encontrada en forma vertical u horizontal

dentro de la pagina.

Vifieta Ortogonal: Esta vifieta solo puede ser encontrada de forma horizontal

dentro de la pagina.

Vifeta Abierta: Sirve para darle mas realce al personaje, permitiéndole salirse de

la vifieta.

Vifieta Cerrada: Esta vifieta es semejante a una portada cinematografica,

ocupando por completo toda una carilla.
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1.2.11.3. El Globo o Bocadillo

El globo o bocadillo esta dirigio claramente a llevar una comunicacion continua
entre personajes dentro del comic. (Boronat, 2013) sefiala que: “Efectivamente contiene
el texto(lettering), cuyo tamafio y caracteristicas pueden cambiar segin el volumen,
intensidad o emotividad, de las palabras y se encuentran elanzadas a través de un delta”.

De esta forma se describe al globo o bocadillo como un lugar donde se aloja el dialogo.
1.2.11.4. Tipos de Globos o Bocadillos

De Dialogo o Conversacion: En este se encuentra lo que el personaje esta

diciendo y es con frecuencia el mas utilizado.

De Pensamiento: En este se muestra lo que el personaje esta pensando y no lo
habla.

De Grito: Se lo utiliza cuando el personaje alza la voz o esta gritando.

De Sollozo o Sudor: Es usado cuando el personaje habla mientras esta llorando o

sudando.

De Conversacion Seguida: Este se usa cuando el personaje habla de corrido y no

para.
De Susurro: Lo encontramos en el personaje cuando esta hablando en voz baja.
1.2.11.5. El Encuadre

Al igual que en la fotografia, el encuadre presta al comic la variante de jugar con
los planos de una figura en composicidn, esta ventaja ayuda a que el comic cobre un
mayor peso en interés proyectado hacia cualquier figura o personaje a la que se le quiera

dar.

Segun (Iranzo, 2017)“El encuadre es la eleccion del momento, la duracion interna

de la situacion presentada”.

Por esta razdn el congelamiento de una situacion apice de la narracion, es ain mas
imprescindible, ya que se puede decidir en qué plano se va a ubicar, con la finalidad de

darle menos o mas realce.
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1.2.11.6. Tipos de Encuadre

Gran Plano General: Es el gran uso que se hace del espacio dentro de la vifieta
para destacar un lugar u objeto de grandes dimensiones. Los personajes dentro de este
plano no se los haya visibles, debido a la larga distancia.

Plano General: Muestra una proporcion entre espacio y personaje a una distancia

considerable para dar a conocer una situacion o exponer una accion determinada.

Plano Entero: Es usado para mostrar personajes especialmente, y el espacio que
recorre es desde la cabeza hasta los pies. El resto del escenario no tiene mucha

congruencia, ya que los espacios estan ocupados mayormente por el personaje.

Plano Americano: Esta dirigido a mostrar al personaje dentro de un espacio con
limitaciones, desde el espacio de arriba de la escena hasta las rodillas, dejando otro
espacio entre los laterales de la misma figura. Este tipo de plano fue creado por Western

para destacar el arsenal de los pistoleros dentro de las escenas cinematogréficas.

Plano Medio: Este tipo de plano secciona al personaje desde la altura de la
cintura, y es encontrado con frecuencia entre el dialogo de dos personas a una distancia

promedio, también caracteriza una imagen de proximidad.

Primer Plano: Es usado con frecuencia para darle mas énfasis al personaje en si.

Este plano ocupa toda la vifieta desde la cabeza hasta los hombros.

Primerisimo Primer Plano: El plano ocupa toda la vifieta, y es usado para crear
un asombro en el lector, es un tipo de acercamiento ofensivo que destaca, ya sea la mirada

o la sonrisa del personaje en conjunto.

Plano Detalle: Sirve para darle énfasis a un objeto determinado dentro de las
demas escenas en comic. El lector fijara su mirada en el objeto y entonces sabrd que
guarda un significado importante dentro del a historia.

1.2.11.7. Los Angulo en el Cémic

El angulo en el comic nos presenta una forma muy diversa de ver las escenas
dentro de las vifietas. Nuevamente Roberto Aparici en su libro “El Comic y la Fotonovela
en el aula”. Nos destaca la importancia y relevancia del uso del angulo en el comic, ya
que este es el punto de vista de donde se aprecia la accidn. De este modo una persona o

cosa dentro de la vifieta puede verse o muy pequefia 0 muy grande.
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1.2.11.8. Tipos de Angulos en el Cémic

Angulo Picado: Desde el punto de vista superior el personaje puede verse un poco

pequefio y el movimiento esté ilustrado desde un punto alto a un punto bajo.

Angulo Contrapicado: Este tipo de angulo ofrece una vista baja del personaje,

dandole un valor jerarquico mayor o superior.

Angulo Cenital: Le da al lector un angulo totalmente vertical desde la altura del

personaje. Sirve para dar a conocer una direccion que el personaje va a tomar.

Angulo Nadir: Es un angulo que, por lo contrario del cenital, demuestra la parte

baja total del personaje.

Angulo Semisubjetivo o Dorsal: Este 4ngulo nos presta una vista posterior o
intima del personaje, con la que demuestra lo que esta viendo o la situacion en la que se

encuentra.

Angulo Escorzo: Este tipo de 4ngulo muestra al personaje en primer plano a 45°
en cualquier lado de la vifieta y sobre el espacio restante de la vifieta la situacion en la

que se encuentra.

Angulo Holandés: Es muy parecido al encuadre inclinado en Fotografia, y sirve

para enfatizar un estado de desequilibrio dentro de la vifieta.
1.2.12. Caracteristicas del Comic

Las caracteristicas del comic son aquellos atributos y cualidades que retnen sus
capacidades al momento de ejecutar su funcionamiento. EI comic conlleva un alto porte
de transmision de ideas al momento de narrar una historia que no se haya visto en la
realidad. Literalmente el comic, al ser una fusion entre Literatura y Arte, adjudica a
[lamarse a si misma un medio casi completo de proyeccion de técnicas creativas al igual

que el cine. A continuacion, se destacaran algunas de sus principales caracteristicas:

Una de sus principales caracteristicas es llamar la atencion de forma recreativa a

todo tipo de personas.

El comic es de caracter representativo, es decir, que la esencia de su contenido es

dar a conocer una historia en cualquier tiempo (pasado, presente, futuro).

El comic hace uso de iméagenes y textos con la finalidad de dar a conocer una

informacidn en especifico. A este tipo de lenguaje se le llama iconico-verbal.
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Para dar a entender un mensaje con precision, el comic hace uso de cddigos

determinados, estos son: cadigo verbal, codigo visual y codigo gestual.

Dentro de los codigos verbales encontraremos a los globos o bocadillos y los

cartuchos; en estos se alojan todo tipo de textos.

Dentro de los codigos visuales encontraremos a las vifietas y todos los tipos de

encuadre.

Dentro de los codigos gestuales encontraremos todos los tipos de gestos de parte

del personaje, congruentes a la situacion narrada, ya sea en los globos o cartuchos.

El cdmic es un medio de informacion grande, proyectado a grandes masas.

1.2.13. El Personaje en el Comic

La creacion de personajes dentro del comic es la parte esencial de toda historia,
que por ende debe llevar. El concurrido debe estar ligado a una historia y un futuro con

el fin de que las mismas sean contadas a través de las vifietas.

Segun (Jerez, 2015) en su exposicién acerca de los personajes, sefiala que: “Son
el centro de la accidn, los que llevan la voz cntante. Cumplen funciones decisivas para el

curso de la narracién.”

Es por este motivo que el personaje estd combinado en su mayoria con el
protagonismo y liderazgo de la historia. El personaje principal es la figura en el cual gira
una narracion y se exponen la mayoria de las escenas, haciendo énfasis en los episodios
de maés relevancia, el personaje empieza denotar un rango mayor entre los demas en la

historieta.

1.3. MARCO CONCEPTUAL

1.3.1. Arte: El arte es la capacidad de dar a conocer diversos tipos de sentimientos

y emociones a partir de diferentes manifiestos.
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1.3.2. Disefio Gréfico: El Disefio gréafico es la aplicacion de técnicas y estudios
del mismo, direccionada al mejoramiento de la informacion para facilitar su comprension

hacia un publico en especifico.

1.3.3. Disefio Editorial: Es una de las manifestaciones estéticas y artisticas del
Disefio Grafico que se encuentran por lo general en revistas, afiches, manuales de

identidad, entre otros. Estos pueden ser hallados en impreso o digital.

1.3.4. Arte y Diagramacion: Son un conjunto de procedimientos a seguir para la
organizacion de los elementos dentro de una composicion, con la finalidad de que el

mensaje sea atractivo y comprensible.
1.3.5. Elementos bases del Disefio Gréafico

1.3.5.1. Elementos Conceptuales: Los elementos conceptuales son aquellas
bases sobre las cuales se construyen la mayoria de los disefios. Por ejemplo: El punto, la

linea, el contorno, el volumen, entre otros.

1.3.5.2. Elementos Visuales: Los elementos visuales son aquellas figuras que no

solamente tienen largo y ancho, sino que también tiene un color y una textura.

1.3.5.3. Elementos de Relacion: Este tipo de elementos dentro del Disefio
Gréafico juega un papel muy importante, ya que son las que muestran la direccion, el

espacio, ubicacién y gravedad que existen en un disefio.

1.3.5.4. Elementos Practicos: Los Elementos Practicos son todos aquellos que se

encuentran ligados con el nivel de distraccién del mensaje y estan mas alla del mensaje.

1.3.6. Emisor: El emisor es aquel sujeto encargado de remitir un mensaje al

receptor dando inicio al proceso comunicativo.

1.3.7. Receptor: El receptor, como su propia palabra lo dice, recepta el mensaje

que es enviado por el emisor a través de un canal.

1.3.8. Mensaje: ElI mensaje es aquella informacién adecuada, transmitida del

emisor, por un canal, hacia el receptor.
1.3.9. Canal: Es el medio por el cual es entregado el mensaje o informacion.

1.3.10. Cdmic: Es el conjunto de imagenes y textos secuenciales que narran una

historia 0 un suceso para un publico determinado.
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1.3.4. Vifeta: Son los recuadros de una serie que, con sus dibujos y textos, forman
una historieta. EI concepto también refiere a la escena impresa en una publicacion que

puede ir acompafiada de un comentario y que, por lo general, tiene caracter humoristico.

1.3.5. Globo o bocadillo: Es una convencion especifica de los comics y
caricaturas, destinada a integrar graficamente el texto de los dialogos o el pensamiento de

los personajes en la estructura iconica de la vifieta.

1.3.6. Didascélica: Es un bocadillo especifico, generalmente de forma
rectangular, colocado en la parte superior de la vifieta.

1.3.7. Onomatopeya: Es la representacion grafica del sonido o una imagen.

1.4. MARCO JURIDICO

1.5. CONSTITUCION DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR
TITULOII

DERECHOS

Capitulo Segundo

Derechos del Buen Vivir

Seccion Tercera

Comunicacion e Informacion

Art. 16.-
Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen
derecho a:
1. Una comunicacion libre, intercultural, incluyente, diversa 'y
participativa, en todos los ambitos de la interaccion social, por
cualquier medio y forma, en su propia lengua y con sus propios

simbolos.
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2. El acceso universal a las tecnologias de informacion y comunicacion.
3. La creacion de medios de comunicacion social, y al acceso en
igualdad de condiciones al uso de las frecuencias del espectro
radioeléctrico para la gestion de estaciones de radio y television
publicas, privadas y comunitarias, y a bandas libres para la

explotacion de redes inalambricas.

Art. 17.-

El Estado fomentara la pluralidad y la diversidad en la
comunicacion, y al efecto:
2. Facilitara la creacion y el fortalecimiento de medios de comunicacion
publicos, privados y comunitarios, asi como el acceso universal a las
tecnologias de informacion y comunicacion en especial para las
personas y colectividades que carezcan de dicho acceso o lo tengan de
forma limitada.
TITULO I
DERECHOS
Capitulo Segundo
Derechos del Buen Vivir
Seccion Cuarta
Culturay Ciencia.
Art. 21.-
Las personas tienen derecho a construir y mantener su propia
identidad cultural, a decidir sobre su pertenencia a una o varias
comunidades culturales y a expresar dichas elecciones; a la libertad
estética; a conocer la memoria historica de sus culturas y a acceder a su

patrimonio cultural; a difundir sus propias expresiones culturales y tener
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acceso a expresiones culturales diversas.
No se podra invocar la cultura cuando se atente contra los derechos

reconocidos en la Constitucion.

TITULO VI

REGIMEN DE DESARROLLO

Capitulo Sexto

Trabajo y Produccion

Seccion Segunda

Tipos de Propiedad

Art. 322.-
Se reconoce la propiedad intelectual de acuerdo con las
condiciones que sefiale la ley. Se prohibe toda forma de apropiacion de
conocimientos colectivos, en el ambito de las ciencias, tecnologias y
saberes ancestrales. Se prohibe también la apropiacién sobre los recursos

genéticos que contienen la diversidad bioldgica y la agro-biodiversidad.

TiTULO VII
REGIMEN DEL BUEN VIVIR
Capitulo primero
Inclusién y equidad
Seccion Primera
Educacion
Art. 347 .-
Seré responsabilidad del Estado:

8. Incorporar las tecnologias de la informacién y comunicacién en el
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proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las
actividades productivas o sociales.

TiTuLo vil

REGIMEN DEL BUEN VIVIR

Capitulo primero

Inclusién y equidad

Seccion Quinta

Cultura

Art, 377.-
El sistema nacional de cultura tiene como finalidad fortalecer la
identidad nacional; proteger y promover la diversidad de las expresiones
culturales; incentivar la libre creacion artistica y la produccion, difusion,
distribucion y disfrute de bienes y servicios culturales; y salvaguardar la
memoria social y el patrimonio cultural. Se garantiza el ejercicio pleno de
los derechos culturales.

Art. 379.-
Son parte del patrimonio cultural tangible e intangible relevante
para la memoria e identidad de las personas y colectivos, y objeto de
salvaguarda del Estado, entre otros:
3. Los documentos, objetos, colecciones, archivos, bibliotecas y museos
que tengan valor historico, artistico, arqueologico, etnografico o
paleontoldgico.
4. Las creaciones artisticas, cientificas y tecnologicas.
Los bienes culturales patrimoniales del Estado seran inalienables,
inembargables e imprescriptibles. El Estado tendra derecho de prelacién

en la adquisicion de los bienes del patrimonio cultural y garantizara su



proteccion. Cualquier dafio sera sancionado de acuerdo con la ley.
7. Garantizar la diversidad en la oferta cultural y promover la
produccion nacional de bienes culturales, asi como su difusion

masiva.

1.6. LEY ORGANOICA DE COMUNICACION

TITULO II

Derechos a la Comunicacion

Seccion Primera

Derechos de Libertad

Art. 17.- Derecho a la libertad de expresion y opinién. -
Todas las personas tienen derecho a expresarse y opinar
libremente de cualquier formay por cualquier medio, y

seran responsables por sus expresiones de acuerdo a la ley.

TITULOV

Medios de Comunicacion Social
Seccion Primera

Medios de Comunicacion Publicos
Objetivos

Art. 80.-

6. Promover la produccion y difusion de contenidos audiovisuales nacionales
7. Ofrecer contenidos educativos, culturales, de recreacion y entretenimiento que

contribuyan al buen vivir.
1.7. PLAN DE DESARROLLO TODA UNA VIDA
Objetivo 2

Afirmar la interculturalidad y plurinacionalidad, revalorizando las identidades

diversas

2.4. Impulsar el ejercicio pleno de los derechos culturales junto con la apertura y

fortalecimiento de espacios de encuentro comun que promuevan el reconocimiento, la

34



valoracion y el desarrollo de las identidades diversas, la creatividad, libertad, estética y

expresiones individuales y colectivas.
Objetivo 8

Promover la transparencia y la corresponsabilidad para una nueva ética

social lectivas.

Impulsar una nueva ética laica, basada en la honestidad, la solidaridad, la
corresponsabilidad, el didlogo, la igualdad, la equidad y la justicia social como valores y

virtudes que orientan el comportamiento y accionar de la sociedad y sus diversos sectores.
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CAPITULO II. FUNDAMENTACION

2.1. TIPOS DE INVESTIGACION

2.1.1. Descriptiva

Segun el autor (Arias, 2012), adjunta que la investigacion descriptiva: “Consiste
en la caracterizacion de un hecho, fendmeno, individuo o grupo, con el fin de establecer

su estructura o comportamiento”.

Esto quiere decir, que este tipo de investigacion se encuentra enfocada a al analisis
y complementacion de las caracteristicas de un objeto de estudio al que se quiera llegar.
Por lo cual, en el presente proyecto, se utilizara la investigacion descriptiva para indagar
en las historias, los escenarios y los personajes principales del Cémic, con el objetivo de

hallar su funcionamiento y una mayor credibilidad.
2.1.2. Explicativa

Segun el autor (Diaz 2006), sefiala que: “La investigacion explicativa responde a
la interrogante ¢Por qué?, con el fin de conocer el porqué de un hecho o fendmeno de la

realidad tiene tales, y cuéles caracteristicas, cualidades, propiedades, etc.”

En el presente proyecto se adjuntardn los conceptos que responderan a la
interrogante, del ¢Por qué? de su desarrollo, sacando a la luz los por menores cualitativos

y caracteristicos del mismo.
2.2. Enfoque de la investigacion
2.2.1 Enfoque Cualitativo

Segun el autor (Mesias 2010), define: “El enfoque cualitativo es aquella que
encuentra un espacio para hacer énfasis en un enfoque estructural, sistémico, gestaltico y
humanista, preocupandose de la descripcion de los resultados con la respectiva riqueza

de sus detalles.”

Relacionando la opinion de Mesias acerca del enfoque cualitativo, como una
herramienta de investigacion tedrica que junta resultados de una investigacién minuciosa
para dar a conocer sus detalles con precision. En el proyecto, de igual forma se
encontrardn los parametros que daran con los resultados cualitativos del enfoque a

investigar dentro del campo de estudio propuesto.
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2.2.2. Enfoque Cuantitativo

Segun la Revista Académica de Investigacion (TLATEMOANI 2013), define
que: “” (pag. 7).

En acuerdo con la definicion de la Academia, se incluird asi mismo las estadisticas
que encuentren las resoluciones a las hipotesis propuestas en relacion con el nicho de

poblacién al cual esta dirigida la historieta, con el objetivo de encontrar y dar a conocer

el tamafio de muestra de jovenes y adultos dentro de la parroquia Taura.
2.3. METODOS DE INVESTIGACION
2.3.1. Métodos Teoricos

En el siguiente apartado se describiran los métodos de investigacion excedentes
para el desarrollo y conclusién del presente proposito, con el fin de dar a conocer los
métodos, las observaciones, las entrevistas y encuestas, las estadisticas, el universo y

muestra; afiadidos por los cuales se delimita su funcion para su correcto cumplimiento.
2.3.1.1. Método de Analisis y Sintesis

Los métodos de andlisis y sintesis que se emplearon en el presente proyecto,
fueron a partir de libros, revistas, informes, proyectos y sitios web; en los cuales se
hallaron informacion veraz. Luego de analizarlas y fusionarlas con el proyecto, se
destacan solo las ideas esenciales con el objetivo de concretarlas y sintetizarlas para su

respectiva comprension.
2.3.1.2. Método Historico Ldgico

Segun Rodriguez, A. y Pérez, A. (2017). En los Métodos Cientificos de
Indagacion y de Construccion del Conocimiento. “Lo Historico se refiere al estudio del
objeto en su trayectoria real a través de su historia, con sus condicionamientos sociales,

econdmicos y politicos en diferentes periodos” (pp.189).

Por otro lado, sefiala que: La parte l6gica interpreta lo historico e infiere

conclusiones”.

Por lo cual en el presente proyecto se aplica el método Histdrico Logico para
encontrar aquellos antecedentes que le dieron inicio al tema de estudio propuesto, en este
caso el comic, sus raices y origenes en el cual se forjaron. Con el fin de llegar a

conclusiones logicas y con bases firmes a través su la historia.
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2.3.1.3 Método Inductivo Deductivo

El método inductivo se utilizo para observar las generalidades de la naturaleza del
tema propuesto y llegar a conclusiones finales. Mientras que el método deductivo se
utiliz6 para acotar aquellas pautas generales a soluciones razonables en temas

individuales.
2.3.2. Métodos Empiricos

Este tipo de método esta dirigido principalmente al enfoque que esta basado en

las experimentaciones.
2.3.2.1. Observacion no Participativa indirecta

Este tipo de informacidn se obtiene a partir de la observacién de los resultados
generales dentro del sector de estudio, con la finalidad de obtener varias respuestas que
vayan de la mano con el tema propuesto. En este asunto, la observacion no participativa

indirecta se valdra de archivos.
2.3.2.2. Entrevista

Segun el autor (Bravo, 2013), “La entrevista es una técnica de utilidad en la
investigacién cualitativa para recabar datos; se define como una conversacion que se

propone un fin determinado distinto al simple hecho de conversar.”

En el desarrollo del presente proyecto la entrevista se efectda con la finalidad de
encontrar un estado de acogida en la institucion en donde se ubicara la historieta, ademas
de conocer otras formas de ayuda a la parroquia Taura.

2.3.2.3. Encuesta

Segun los autores (Quispe y Sanchez, 2011), “El disefio de encuestas es una
técnica de investigacion que se efectia mediante la elaboracién de cuestionarios a una
poblacion (grupal o individual,) con el proposito de encontrar informacion variada de la

realidad”.

Con el uso de la encuesta como una herramienta de ayuda para obtener
conclusiones en el tamafio de muestra exacto y dar con la validez de la ejecucion del
proyecto, sus beneficios, sus ventajas y su cooperacion con el desarrollo socio — cultural

de la parroquia Taura. (Ver anexo 1: Preguntas de encuesta pag. 62)
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2.3.3. Métodos Estadisticos

El muestreo que se manejo en el presente proyecto es probabilistico y la técnica a utilizar

es aleatorio simple.
2.3.3.1. Universo

El Universo de la investigacion esta constituido por 4.000 jovenes, dentro del

territorio que comprende la parroquia Taura.
2.3.3.2. Muestra

Con la resolucion de la siguiente formula se determin6 cual fue el tamafio de la

muestra a encuestar.

Ng?Z*
n=
e2(N — 1) + ¢*Z*

En donde:

n= Es el tamafio de la muestra

N= Es el tamafio de la poblacion

Z= Vale 1,96 para una confiabilidad del 95%

q= Es la proporcion poblacional que deseamos estimar

e= Es el error maximo que estamos dispuestos a cometer en la estimacion
Reemplazo de valores y resolucion del problema:

~ 4,000(0,5)%(1,96)?
1= 0.05)2(4,000 — 1) + (0.5)2(1,96)?

4,000+ 0,25 * 3,84
M= 0,0025(3,999) + 0,25 * 3,84

~ 3,840
"= 999 + 0,25+ 3,84

3,840
"= 7095
n = 351
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2.4. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

2.4.1. Andlisis de la observacién

En el siguiente apartado se detallaran los resultados que se obtuvieron tras las
observaciones ejecutadas, en este caso la observacion no participativa indirecta fue el
método de investigacion que se empled para desarrollar posteriormente los analisis, ya
que de esta manera se estaria introduciendo en la sociedad juvenil de Taura sin influenciar
el tema a proponer hasta la respectiva encuesta. Se aclaré también que los jovenes de

Taura optan por un contenido digital divertido que por libros o integraciones.
2.4.2. Analisis de los resultados de encuesta

1. ¢ Has leido alguna vez una Historieta o0 Comic?

Tabla 1.Conocimientos sobre la Historieta

Valor Porcentaje Cantidad
Si 97% 340
No 3% 11

Conocimientos de la Historieta o
Comic en general

= Si

= No

Gréafico 1.Conocimientos sobre la Historieta

Segun los datos obtenidos en la encuesta realizada respecto a la primera pregunta,
solo un 3% de los jovenes no ha leido ningn género de historieta, por otro lado, el 97%
de jovenes si ha leido una historieta. Es importante resaltar que la gran mayoria posee un
dispositivo movil en el cual puede encontrar digitalmente una gran variedad de historietas,
pero que en su totalidad suelen tener un contenido extranjero. Sin embargo, los que no
han leido una historieta corresponden al grupo de jévenes que aun piensan en un material
didéctico fisico como en la mayoria de las ocasiones es visto. Por esta razon, Se concedera

implementar el Comic en un formato digital en el cual pueda ser adquirido facilmente.
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2. ¢ Tiene algun conocimiento sobre los Cémics basados en hechos reales?

Tabla 2. Conocimientos sobre la Historieta basada en hechos reales

Valor Porcentaje Cantidad
Si 43% 86
No 57% 265

Conocimientos de Historietas
basadas en hechos reales

| pEnTom 5
- m Si
y 7

Graéfico 2.Conocimientos sobre la Historieta basada en hechos reales

Con respecto a los resultados que se han obtenido en la segunda pregunta, el 57% de
los jovenes no ha conocido una historieta basada en hechos reales, mientras que el otro
43% asegura haber leido una historia de este tipo. Hay que destacar que el nimero de
jévenes que no conoce este género narrativo, es debido a la falta de lectura y curiosidad
con respecto a culturas anteriores, también existe el hecho de enfrentar una crisis
actualmente que evita la exploracion de nuevas formas de entretenimiento en internet.
Los alcances que tienen las historias ficticias siguen siendo mayores con respecto a las
historias reales, puesto que la gran mayoria de jovenes opta por super héroes que por
hechos reales. Mientras tanto, el impulso educativo, los medios digitales y las variantes
narrativas, han tenido aceptacion por parte de los que han alcanzado un principio con
respecto al origen de una historia o personaje. Este andlisis se calcula a partir de los
nuevos enfoques que los guionistas estan implementando, lo cual les da un giro radical y
mas emocionante a sus historias, allanando las debilidades del espectador, el guionista
ajusta los mecanismos de atraccion, implementando la credibilidad de una historia a partir
de la biografia del personaje principal y la ficcién en escenas principales con acciones
que denoten conmocion. Todo este trabajo pone en ventaja a las historietas de ciencia

ficcion, aunque una historia basada en hechos reales puede ser igual de interesante.
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3. ¢Crees que es buena idea desarrollar una Historieta o Comic en la parroquia

Taura que aporte con el desarrollo cultural en los jovenes?

Tabla 3. Desarrollo de una Historieta en la parroquia Taura

Valor Porcentaje Cantidad
Si 100% 351
No 0% 0

Desarrollo de una Historieta en la
parroquia Taura

mSj

mNo

Graéfico 3.Desarrollo de una Historieta en la parroquia Taura

En el analisis de la pregunta numero tres, se enfatiza una respuesta positiva por
parte de toda la comunidad juvenil de la parroquia Taura. Con un total de 351 resultados
a favor del desarrollo de la historieta, se comprueba definitivamente que existe un interés
con respecto a la aplicacion del actual proyecto. Esto se debe a que no ha existido una
historia que haya sido narrada de esta manera o que se haya utilizado un medio de
comunicacion iconico verbal como la historieta. Por otra parte, el Gnico medio por el cual
seria mas asequible la ejecucion del proyecto para cada joven es en formato digital, ya
que en la actualidad este medio es el mas allegado a cada joven, ya sea en aplicaciones,
programas, redes sociales, videos y muchos otros tipos de entretenimiento. Ademas de
conservar los objetivos de entretenimiento para cada joven, a partir de estos resultados,
se estima una acogida muy complaciente en respecto a la historia, personaje, reparticion
de guiones y el medio. De esta manera, se pretende ayudar a la sociedad actual de jovenes
en la parroquia Taura en cuanto a cultura e historia de una forma divertida y entretenida
para que no sea monotono y que sea olvidada la forma tradicional de ver las leyendas,

rescatando los resultados de esta pregunta, se obvia la aceptacion y acogida del proyecto.
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4. ¢ Te darias un tiempo para leer y observar una historieta?

Tabla 4. Disponibilidad de tiempo para leer la Historieta

Valor Porcentaje Cantidad
Si 100% 351
No 0% 0

Disponibilidad de tiempo para
leer la Historieta

= Si

®No

Graéfico 4. Disponibilidad de tiempo para leer la Historieta

Relacionando los resultados obtenidos entre el analisis de observacion y la
encuesta, con respecto a la cuarta pregunta. El tiempo de un joven promedio de la
parroquia Taura esta dividido en cuatro partes: Socializacion familiar, entornos sociales,
ocios inadecuados o adecuados y tareas generales. Cada parte corresponde a un tiempo
determinado en el dia a dia de un joven Taurefio, estas observaciones permitiran colocar
en el sector-tiempo mas indicado a la Historieta. EI 100% de los encuestados aseguran
disponer de un tiempo para observar la historieta. esto es en el sector de ocios adecuados
que pretenden distraer un poco sus mentes del resto de tareas en dia, por otra parte, si el
tiempo destinado a la observacién de la historieta es relativamente corto, se estima que el
nivel de impacto no sea grande y no se impregne en la mente del joven; favorablemente,
la posicion de tiempo flexible, accesible y entretenido de la historieta, son factores
cruciales a la hora de llegar al publico. Esto apunta a un nivel mas alto de acogida e intriga
por conocer mas acerca de dicho personaje. Sin embargo, la Gobernacién taurefia
selecciona un conjunto de actividades deportivas que también ayudan a mantener un
estado entretenido y relajado, lo cual, también contribuye a un 6ptimo desempefio sano y
educativo para sus jovenes. Es importante recalcar que todos estos esfuerzos valen para

el desarrollo de la parroquia y por consiguiente del cantén, provincia y pais.
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5. ;Has escuchado acerca de la leyenda del “Pistolero Taureiio”?

Tabla 5. Conocimientos de la leyenda “El Pistolero Taureiio”

Valor Porcentaje Cantidad
Si 0% 0
No 100% 351

Conocimientos de la leyenda
"El Pistolero Taureno"

m sl
B NO

Gréfico 5. Conocimientos de la leyenda “El Pistolero Taurefio”

Con respecto a los resultados obtenidos en la quinta pregunta, el 100% de los
encuestados niega conocer con veracidad la leyenda del Pistolero Taurefio, pues, como
ya fue dicho anteriormente en la introduccién del proyecto, la leyenda solo es conocida
por ancianos de entre setenta y ochenta afios. En algunos casos son los mismos ancianos
quienes cuentan este tipo de historias o narraciones cortas, a mas de esto se considera que
hay muchas otras leyendas que no se estan tomando en cuenta como para desarrollarlas
atreves de historietas, las cuales también funcionarian en conjunto con el presente
proyecto. Por otra parte, la disminucion del conocimiento de leyendas urbanas en la
parroquia Taura va en aumento, esto se ve en el resultado de esta pregunta, ya que esta
leyenda no hace muchos afios era muy conocida, pero en la nueva generacion que esta
surge con tecnologias nuevas, juegos, aplicaciones y nuevos entretenimientos, se olvidan
facilmente de todas estas historias. Con el tiempo los ancianos, al igual que las historias
que cuentan van cayendo y que mejor forma de encapsular que hacerlo por medio de la

historieta.
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6. El Comic es uno de los inicios para dar lugar a buenas practicas y costumbres

proyectadas al desarrollo de una poblacion determinada. ¢Crees tu lo mismo?

Tabla 6. La historieta como un medio de desarrollo para los jovenes taurefios

Valor Porcentaje Cantidad
Si 100% 351
No 0% 0

La Historieta como un medio de
desarrollo para los jovenes
taurenos

mSi

® No

Graéfico 6. La historieta como un medio de desarrollo para los jovenes taurefios

Con un resultado totalmente notorio del 100%, se muestra un grado de disposicion
bastante alto, lo cual es favorecedor para la aplicacién del proyecto, ademas el desarrollo
de una poblacion determinada, en este caso la parroquia Taura, es sumamente
indispensable en la actualidad. Para ello, exponer nuevos métodos de difusion en el
entretenimiento y la comunicacién, es una forma de introduccion al camino del progreso.
Con el tiempo el GAD parroquial de Taura vera nuevas formas de difusién cultural, como
la distribucion de un diario en el cual se expongan datos importantes y noticias relevantes
del cantdn, la provincia y el pais, todo esto gracias al compromiso de nuevos medios o
canales de difusion que apelen al progreso de los jovenes y del pais en general. Con todos
estos resultados obtenidos en general, se destacan el interés y el optimismo por conocer
el desarrollo de la leyenda urbana “El Pistolero Taurefio” por parte de la comunidad
juvenil de la parroquia Taura. También se toman en cuenta los esfuerzos que hace el GAD
parroquial para que los jovenes aparten su atencidon de los habitos que los alejan del

aprendizaje cultural.
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2.4.3. Anadlisis de los resultados de entrevistas

Segun los resultados obtenidos en las preguntas realizadas durante la entrevista al

Sr. Presidente de la Junta Parroquial Taura, se indicaron los siguientes analisis.

Es una buena forma de implementar la historia de “El Pistolero Taurefio”, ya que
de esta manera se les esta dando una mejor idea del personaje. Algunos moradores de la
parroquia Taura conocen la leyenda, pero es posible que ya la hayan olvidado en ciertos
aspectos. Impulsar un tipo de entretenimiento recreativo es lo que la Junta Parroquial ha
venido haciendo desde hace unos afios. Como las canchas deportivas y los parques, sin
embargo, implementar este nuevo método de difusion cultural marcara un nuevo camino

de aprendizaje en los jovenes y en la comunidad.

2.5. HERRAMIENTAS DE ANALISIS
2.5.1. Analisis PEST

Factores Politicos

Registro Oficial No 320 Ley de Propiedad Intelectual.
Sefiala que:

Art.1. El Estado reconoce, regula y garantiza la propiedad intelectual adquirida de
conformidad con la ley, las Decisiones de la Comision de la Comunidad Andina y los

convenios internacionales vigentes en el Ecuador.
2. La propiedad industrial, que abarca, entre otros elementos, el siguiente:
b. Los dibujos y modelos industriales.

La presente ley es la que ampara la elaboracion del proyecto y también protege al autor
junto con sus obras. De esta manera, en efecto con la obtencion del titulo de propietario
se sujetan entre los principales derechos los siguientes: Compilacion de obras,
distribucion, derechos conexos, editor, emision, fijacion, licencia, obra de arte aplicado,

obra inédita, programa de ordenador (software), Reproduccion, Publicacion.
Factores Economicos

En el afio 2019 el Ministerio de Inclusion Econdmica y Social junto a BanEcuador,
implementaron un proyecto denominado “Impulso Joven”, el cual esta dirigido a todos

los jovenes emprendedores con ideas y proyectos innovadores. Vale recalcar que en la
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actualidad sigue vigente este proyecto, por lo cual la presente propuesta puede apoyarse

de este plan de desarrollo econdmico para llevarse a cabo.
Factores Sociales

Entre los medios que ayudan a promover la propuesta del comic, esta la biblioteca fisica
del GAD parroquial de Taura, También podria encontrarse en las redes sociales del
mismo. Las revistas, el periddico y la pagina web.

Factores Tecnologicos

En cuanto a la tecnologia el pais si cuenta con las herramientas necesarias para llevar
implementar este proyecto.

Entre los factores tecnoldgicos se encuentran dos principales:
El internet: Es un elemento fundamental para investigacion e incursion a nuevas ideas.

Ordenadores: Para llevar a cabo el proyecto del comic es fundamental contar con estas

herramientas, capaces y versatiles al momento del desarrollo artistico digital.
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CAPITULO I1l. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

3.1. TITULO DE LA PROPUESTA

Desarrollo del comic "El Pistolero Taurefio™ leyenda urbana como medio de
entretenimiento para los jovenes del Gobierno Auténomo Descentralizad de Taura (GAD)

Canton Naranjal - Ecuador.
3.2. OBJETIVO DE LA PROPUESTA

Realizar un comic como instrumento de informacion histérica y de
entretenimiento para la difusion de hechos historicos con el apoyo del GAD de la

parroquia Taura.
3.3. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

Con el uso de la propuesta se prevé exponer los puntos claves del cdmic como

medio de entretenimiento para cada joven en la parroquia Taura.
3.3.1. Estado Inicial del Proyecto

Actualmente la parroquia Taura, recibe como una estrategia de comunicacion e
imparticion de cultura a la historieta, ya que en tiempos anteriores no ha existido una
aplicacion o método de exposicion de este tipo. Sin embargo, en el macro entorno que en

este caso es la poblacion de Naranjal ya se lograron impartir métodos similares a este.
3.3.2. Requerimientos de Desarrollo

Los requerimientos de desarrollo son aquellas érdenes a seguir, tras las
investigaciones realizadas. Estan ligadas a ofrecer informacion veraz, sobre las

intimaciones que se necesitaran para el correcto empleo del comic.

3.3.2.1. Requerimientos Técnicos

Tabla 7. Requerimientos Técnicos

Cantidad item Descripcion

PC de escritorio completa
Procesador Core i5

1 Computadora
Memoria RAM de 8GB

Tarjeta Gréafica de 2GB
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Mouse, teclado, monitor.

Tableta Grafica

1 Internet Velocidad de 6Mbps
1 Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, Adobe
Paquete Adobe )
InDesing.
1 iPad 0 Wacom, lapiz Xpen 8k o Apple

pencil.

3.3.2.2. Requerimientos Operativos

Tabla 8 . Requerimientos Operativos

Cantidad

Descripcion

Funciones

Disefiador Gréafico

Indagar en la historia de Tom Mix.
Desarrollar los guiones a partir de las
investigaciones y material de apoyo.
Seleccionar los momentos adecuados
que apareceran dentro de las vifietas.
Diagramar las formas y estructuras
de las vifietas.

Recrear los escenarios y personajes
para el Comic.

Realizar los bocetos requeridos para
el entintado.

Entintar los bocetos.

Colorear los dibujos ya entintados de

forma digital.
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3.3.2.3. Requerimientos Econdémicos

Tabla 9. Requerimientos Econémicos

. - . Precio Precio
Item Descripcion Cantidad Unitario Total
PC de escritorio
completa.
Procesador Core i5
Memoria RAM de
Computadora | 8GB 1 $1000,00 $1000,00
Tarjeta Gréafica de
2GB
Mouse, teclado,
monitor.
Internet Velocidad de 6Mbps | 3 meses $34,00 $102,00
Paquete Adobe Illustrator
Adobe Photoshop 6 meses $30,00 $30,00
Adobe Adobe InDesing
Tableta iPad Pro 1 $800,00 $800,00
Lapiz dptico Apple pencil 1 $140,00 $140,00
Disefador llustrador de
Gréfico historietas 1 $1000,00 $1000,00
TOTAL | $3.072,00

3.4. Fase 1: Planteamiento de Idea

3.4.1. Recopilacion de Informacion

El presente proyecto fue desarrollado en base a las entrevistas realizadas a
diferentes personajes que estuvieron desde aquella época hasta la actualidad. Estas
personas fueron las que estuvieron allegadas al actor en el que gira la historieta, ademas
ayudaron con una descripcion cualitativa de los lugares que mas frecuentaba y los hechos
que lo hicieron un “tipo” muy reconocido en aquel entonces. Vale recalcar que la historia
de “El Pistolero Taurefio” es extensa, segin la informacion obtenida desde su
adolescencia y su madurez. Por lo cual la historieta estara dividida en tres capitulos y las
paginas desarrolladas en el actual proyecto corresponden al primer capitulo inicialmente.

(Ver Anexos 2: Recopilacion de informacion pag. 59)
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3.4.2. El Prdlogo

El prélogo de la historieta “El Pistolero Taurefio” esta constituido por ... palabras,
las cuales son una introduccién a la leyenda del personaje. En dicha introduccién se
encuentra ubicado el titulo, el nombre del personaje, el cuerpo o desarrollo de la
introduccion y el desenlace o conclusion. El prélogo ayudara al lector a dirigir su
imaginacion hacia el tiempo y espacio en el que se desenvuelve la historia, asi como los

hechos més relevantes. (Ver anexo 2: Prologo pég. 64)
3.4.3. Los Guiones

Los guiones en la primera fase del desarrollo son el conjunto de dialogos y
descripciones de escenas, iniciando desde la portada hasta la tltima pagina, se tomé como
referencia las descripciones obtenidas en la recopilacion de la informacion. (Ver anexo 2:

Guiones pag. 64-72)
3.4.4. Desarrollo de los bocetos

Con la descripcion fisica del personaje y de diferentes escenarios ofrecido por
parte del Sr. Manuel Alvarado, quien fue uno de los servidores, familiar y buen amigo de
José Alvarado. Se procede a realizar los bocetos respectivos, teniendo en cuenta los
escenarios, personajes principales, secundarios y los agregados. (Ver Anexo: Bocetos
pag. 73-76)

3.4.5. Entintado de los bocetos

El entintado del boceto inicia con el recubrimiento de las areas trazadas por el
lapiz con un marcador de tinta negra nimero 0.5. Después se procede a escanear cada
pagina en alta resolucién y con una configuracion de contraste del 20% en el mend de
digitalizaciéon. A continuacion, cada pagina es procesada en Phothoshop limpiando el
fondo del lapiz para delinear los trazos correspondientes a cada vifieta las cuales

permitiran posteriormente seleccionarlas y pintarlas en el programa Phothoshop. (Ver
Anexo: Entintado pag. 77-79)

3.4.6. Coloreado digital

Para llevar a cabo este procedimiento se dividio en tres etapas:
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Color Base

Esta etapa consiste en darle un color neutral a todos los elementos de cada vifieta,

con el fin de esclarecer su nivel de atraccion en contraste con el resto de elementos.
Sombras

La etapa de sombras consiste en definir las zonas mas oscuras que anteriormente
fueron sefialadas por el lapiz en la etapa de bocetos, a diferencia del sombreado a mano,
el sombreado digital consiste en dibujar la sombra con la herramienta lazo y luego pintar
de acuerdo a la tonalidad correspondiente al color neutral, después, con la herramienta de
desenfoque repasamos varias veces en el contorno hasta que los bordes de la sombra

desaparezcan para crear un degradado conforme a la intensidad de la luz existente.
Luces

Las luces dentro de la composicién de los personajes y escenarios forman un papel
fundamental. En esta parte, al igual que las sombras, también se dibujaron y después se
pintaron conforme al color base, después, de la misma manera se difumind con la

herramienta desenfoque. (\Ver anexo 5: Coloreado pag. 80-83)
3.4.7. Desarrollo de globos y ubicacién de dialogos

En esta etapa se toman los principios tedricos del comic para colocar los globos
con sus respectivos didlogos. Es asi como un dialogo hablado con naturalidad por
determinado personaje, es ubicado en un “globo de texto” y un pensamiento definido en
un “globo pensamiento”, de esta manera se logra separar el guion y repartirlo a cada
personaje dentro de la historieta. (Ver anexo 7: Desarrollo de globos y ubicacion de

dialogos pag. 84)
3.5. Fase 2: Planteamiento de Idea

En esta fase se muestran los programas que se utilizaron para llevar a cabo la
historieta, también se detalla la cantidad de péaginas, el formato, las tipografias, los

colores, entre otras caracteristicas principales.

Software

Phothoshop CC 2018: En este programa se corrigieron los errores de escaner, las
tonalidades de grises a blanco y negro. Después se procedio a darle vida a las vifietas

través del color.
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Ilustrator CC 2018: En este programa se relizo la maquetacion de cada pagina de la

historieta, se crearon los globos de dialogo y se introdujeron las cajas de textos.
Material Impreso

El papel que se implemento en la cubierta de la historieta es estucado brillante de
300 g. Mientras que en el resto de hojas se utilizd estucado brillante de 115 g.

Estructura

La estructura de la historieta en conjunto es asimétrica, por lo que existen vifietas
rotas, las cuales se caracterizan por sobresalir entre las demés dentro de una pégina,
rompiendo con la simetria y entregandole un valor jerarquico mayor al personaje dentro

de la escena.

Formato de Paginas

Las dimensiones de la historieta son 29,7 cm (297mm) en el eje “Y” y 21 cm

(210mm) en el eje “X”. Su orientacion es vertical.
Partes de la Historieta

Portada: O también llamada cubierta frontal, es muy importante en la elaboracion
de la historieta. En ella se ubica un mensaje simbdlico que enlaza al lector con su

contenido, demostrandole una idea sobre lo que va a observar.

Contraportada: O también llamada cubierta posterior, abarca cierta informacion
sobre la historieta tales como: El autor, el editorial, la fecha de elaboracion, un resumen
sobre el contenido de la historieta, datos adicionales del autor, cédigo de barras en el caso
de que la historieta salga a la venta; Actualmente se podrian encontrar otros elementos

como cddigos QR o redes sociales.

Lomo: Es aquel espacio vertical entre la portada y contraportada en el que se ubica
el nombre de la historieta u otra informacion como el autor o el editorial (Ver anexo 8:

Formato de la Historieta pag. 86).

Tipografias

La historieta esta compuesta por dos tipografias, las cuales se diferencian por su
denotacion y connotacion dentro de la historieta. Ambas tipografias cumplen la funcion
de atraer al lector gracias a sus formas y al sentido que conecta con la historia del

“Pistolero Taureno”. (Ver anexo 8: Tipografia pag. 87).
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Tabla 10: Tipografias

TIPOGRAFIAS | DENOTACION | CONNOTACION UBICACION COLOR
Alesandra _ _ _
Regular e Dinamismo e [Escritura a mano e Portada L
e Irregularidad | e Caligrafia ] i
Al 4 e Contraportada
esandra e Intriga. e Disefio
Regular g . # ff0000
Comic Sans MS | e Diversion e [Escritura solida e Globos
e Informalidad e |Imprenta .
Comic Sans MS P e Cajas de texto .#oooooo
e Atrevida e Disefo

Color

El color que predomina en la historieta es el negro seguido por el rojo y el blanco.

Se utilizo estos colores porque reflejan seriedad, misterio y elegancia en conjunto (Ver

anexo 8: Color pég. 88).

Tabla 11: Color

COLOR DENOTACION | CONNOTACION UBICACION CODIGO
e Titulodela
e Laluz e Armonia historieta.
Blanco e Las nubes e Equilibrio * Relleno de los # AT
e Elvacio e Pureza globos (85% de
opacidad).
¢ Revolucion e Movimiento |4 Titulo de la
Rojo e Atraccion e Velocidad historieta. # 110000
e Sangre e Agresividad
L idad e e Portada
e Laoscurida e Fuerza « Contraportada
Negro e Lastinieblas | e Firmeza e Lomo # 000000
e Elluto e Elegancia e Textos en globos
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3.6. Fase 3: Planteamiento de ldea

Para tener una idea de cual seria el costo de la imprecién de la historieta por unos
mil ejemplares, se realizaron dos cotizaciones en las cuales se muestran las siguientes

proformas.
Primera Proforma

(Ver anexo 9: Proformas pag. 90).
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CONCLUSIONES

Para concluir con la presentacion del proyecto “Disefio Editorial de Leyenda
Urbana para la parroquia Taura”, se define que es un proyecto muy importante que
proporcionara nuevas ideas a los jovenes e impulsara a encontrar mejores formas de

recreacion, aislandolos de malos habitos para el futuro.
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RECOMENDACIONES

1. Se debe tomar en cuenta el desarrollo de un diario para la comunidad de Taura

en el cual también se encuentre informacion esencial para la educacion.

2. Crear una biblioteca virtual en el cual se junten materiales formativos que

apoyen el derecho a la educacidon superior a través de la historieta.

3. Implementar el mejoramiento de la historieta por medio de la produccién audio

visual para llegar a mas jovenes en el Ecuador.
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ANEXO 1.

PREGUNTAS DE ENCUESTA

Pregunta 1. ;Has leido alguna vez una historieta o comic?

Si NO

Pregunta 2. ; Tienes algun conocimiento sobre los cdmics basados en hechos reales?
Si NO

Pregunta 3. ;Conoces una historieta o0 comic en la parroquia Taura?

Si NO

Pregunta 4. ;Crees que es una buena idea desarrollar una historieta o comic en la

parroquia Taura, que aporte con el desarrollo cultural en los jovenes?

Si NO

Pregunta 5. ¢ Te darias un tiempo para leer y observar una historieta?

Si NO

Pregunta 6. ¢Has escuchado acerca de la leyenda de “El Pistolero Taureno”?
Si NO

Pregunta 7. ElI comic es un inicio para dar lugar a buenas précticas y costumbres

proyectadas al desarrollo de una poblacién juvenil determinada. ¢Crees td lo mismo?

Si NO

f Josue Alvarado .
e 24 deseptiembre de 2020 @

La encuesta ayudara a terminar la Historieta en proceso. Gracias por

su atencion.

SHAREEMCUESTA.COM
DISENO EDITORIAL DE LEYENDA URBANA

Imagen 1. Plataforma de aplicacion de encuesta
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ANEXO 2.

RECOPILACION DE INFORMACION

Imagen 3.Entrevista a Nancy Alvarado
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ANEXO 3.
PROLOGO

José Alvarado es un nifio de trece afios valiente y extrovertido. Su familia ganadera es
muy adinerada y duefia de extensos terrenos sobre las zonas rurales del canton Naranjal.
La historia se origina en el afio 1920, en una época donde el mé&s sabido era el mas temido.
El &pice de la historia gira entorno a la casual y sorprendente suerte prematura de Jose,
una suerte que lo encadenara con el pasar del tiempo a una maldicidn, transformandolo
en una leyenda.

GUIONES

LA LEYENDA

“EL PISTOLERO TAURENO”

PRIMERA PARTE
GUIONES

DISENO DE PORTADA.

En la portada de la historieta se puede apreciar a primera vista al nifio José
Alvarado con una guayabera beige, en un plano medio y &ngulo contrapicado; en la parte
superior, alineado a la derecha, se encuentran las palabras “PARTE 1” y por la parte
inferior, de la misma manera las palabras “EL PISTOLERO TAURENO LA
LEYENDA?”; el fondo de la portada es de color negro.

PAGINA 1.

Vifieta 1. (ocupa doble espacio)
(Se lee el recuadro superior):
Museo Historico de Naranjal ...

(Descripcion de la escena: En la escena se ven a tres jovenes colegiales
dirigiéndose al museo de historia)

Alan: Tenemos que hacer la tarea de historia
Javier: Si, por que es para mafana
Cris: Aprovechemos que estamos cerca del museo

Vifneta 2.
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(Descripcion de la escena: Javier ve a un anciano que los observa en la entrada)
Javier: Que anciano tan extrafio (pensamiento)
Vifieta 3.

(Descripcion de la escena: Estando los Jovenes dentro del museo empiezan a ver

algunos objetos antiguos en exposicion)

Alan: Mmm de la edad de piedra
Cris: Esto no estaba aqui

Javier: Estos no van hacer la tarea
Vifieta 4. (ocupa doble espacio)

(Descripcion de la escena: El segundo joven vuelve a ver al mismo anciano, que

vio en la entrada)

Javier: Es el mismo viejito de la entrada. (pensamiento)

por

PAGINA 2

Vifeta 5.

(Descripcion de la escena: Rostro de misterio del aciano)
Vifieta 6.

(Descripcion de la escena: Rostro de Javier asombrado)
Vifieta 7. (ocupa doble espacio)

(Descripcion de la escena: Alan encuentra un revolver que se ve como derretido

fuego dentro de una vitrina)

fuego)

Alan: jQue rallos es esto! (pensamiento)

Vifieta 8.

(Descripcion de la escena: Rostro de Alan asombrado)
Alan: ;Qué fue lo que sucedi6 aqui?

Vifieta 9.

(Descripcion de la escena: revolver dentro de una vitrina que parece derretido por

PAGINA 3.

Vifieta 10. (ocupa doble espacio)
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En ese momento...
(Descripcion de la escena: Sus amigos al ver eso se asombran.)
Javier: Que sucede
Alan: Miren
Cris: Hay esta la tarea de Historia
Vifieta 11.

(Descripcion de la escena: Mirando a los tres jovenes el aciano les dice):
Anciano: La maldicion de “Patica”, fue lo que le sucedio al revolver.

Vifieta 12.

(Descripcion de la escena: Los jovenes asombrados lo ven y le dicen)
Javier: Hablenos mas acerca de esa maldicion.

Cris: Si, por favor

Alan: Cuéntenos

Vifieta 13. (ocupa doble espacio)

(Descripcion de la escena: Anciano con rostro de misterio y ocultismo)
Anciano: Todo empezo en la hacienda Alvarado hace unos 100 afios atrés...

“Cuando las luces se apagaban por los frios vientos de la noche, y los gallos

anunciaban el nuevo dia por las mafianas™ ...

PAGINA 4.

Vifieta 14. (ocupa doble espacio)
(se lee el recuadro superior)

100 afios atras... Hacienda Alvarado

(Descripcion de la escena: Hacienda con un corral de vacas, casas de madera, cerro
Churute de fondo).

Vifieta 15.

(Descripcion de la escena: En esta escena se encuentra la sefiora Eduvige de

Alvarado sosteniendo una bandeja en el momento que habla con su esposo)
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Sra. Eduvige: Vaya a ver a su hijo, digale que venga porque ya es tarde.
Vifieta 16.

(Descripcion de la escena: Se ve al Sr. Sixto Alvarado sentado en una mecedora,

mientras esta fumando un cigarro)

Sr. Sixto: Enviare a uno de los peones por él.

PAGINA 5.
Vifieta 17. (ocupa doble espacio)

(Se lee el recuadro superior):

Mientras tanto en el corral de vacas...

(Descripcion de la escena: Se ven reunidos un grupo de amigos en un campo

abierto)
Luis: Miren como los animales corren por que me tienen miedo.
José: Eso quisiera ver “mosquito” ...
Vifieta 18.

(Descripcion de la escena: Con rostro de sarcasmo se puede ver a José mientras

uno de sus amigos se burla por detras)
José: Quiero ver como fallas ese tiro de piedra.
Vifieta 19.

(Descripcion de la escena: Se puede ver como Luis lanza la piedra, pero no le da

a su objetivo)
Vifieta 20.

(Descripcion de la escena: Se puede ver la mano de José cogiendo una piedra del

suelo)
Vifeta 21.

(Descripcion de la escena: Se puede ver a José arrodillarse en el suelo, mientras

coge la piedra)
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José: Ahora yo te ensefiare como se tira.

PAGINA 6.

Vifieta 21.

(Descripcion de la escena: Primerisimo primer plano, rostro de José viendo con
precision su objetivo)

Vifieta 22.

(Descripcion de la escena: Primerisimo primer plano, rostro de José viendo con
precision su objetivo, pero esta vez con las cejas fruncidas)

José: jCorran!...
Vifieta 23. (ocupa doble espacio)

(Descripcion de la escena: Se puede ver a José desde un angulo contrapicado
lanzar con mucha fuerza la piedra que tomo del suelo)

Vifieta 24.

(Descripcion de la escena: En esta escena se puede ver como la piedra que lanzo
José, atraviesa un panal de abejas que se encuentra en la rama de un arbol)

Abejas: jBzzz!iBzzz!
Vifieta 25.

(Descripcion de la escena: Se logra apreciar un toro robusto).

PAGINA 7.
Vifieta 26. (ocupa doble espacio)

(Descripcion de la escena: Se puede apreciar a uno de los peones de la hacienda
buscando a José):

Pedn: jJosééé!... (grito)
Vifeta 27. (ocupa doble espacio)

(Descripcion de la escena: Se pude ver la trayectoria de la piedra después de haber
atravesado el panal de abejas, la piedra alcanza a golpear con fuerza la trompa del toro

robusto)
Piedra: jSplat!

Vifneta 28.
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(Descripcion de la escena: Abejas muy furiosas en ataque)
Abejas: iBzzz!iBzzz!

Vifieta 29.

(Descripcion de la escena: Toro muy furioso en ataque)

Toro: jPuff! jPuff!

PAGINA 8.
Vifeta 29. (Vifieta decorativa)

(Descripcion de la escena: Abejas atacando a los amigos de José y al pedn que el
Sr. Sixto Alvarado mando)

Abejas: iBzzz!iBzzz!

Peodn: jAAA! (grito)

Amigos de José: jAAA! (grito).... jAuch!... jAuchl...
Vifieta 30 (ocupa doble espacio)

(Descripcion de la escena: Se puede ver a José en un plano americano sosteniendo
en su mano derecha una estaca mientras su rostro refleja concentracion de ataque).

Jose: Les dije que corran. Ahora yo lo enfrentare y sabran quién soy yo.
Vifieta 31.

(Descripcion de la escena: En esta escena se encuentra el toro arremetiendo contra
José desde arriba, en el mismo momento que José arremete contra el toro desde abajo)

Vifieta 32.

(Descripcion de la escena: El toro con sus patas de al frente, no logra aplastar a
José, mientras que José por el lado izquierdo de su cuello, logra evadir el ataque y le clava
la estaca, dejando al toro desangrarse por completo.)

iCrash!
Vifeta 33.

(Descripcion de la escena: Encontramos a un vaquero guardando su revolver en el
estuche mientras observa lo que acaba de suceder)

PAGINA 9.

Vifieta 34. (ocupa doble espacio)
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(Descripcion de la escena: Se ve a un vaquero con rostro de asombro y sarcasmo.
Al mismo tiempo se lo puede ver en la parte posterior en un plano general)

Vifieta 35. (ocupa doble espacio)

(Descripcion de la escena: En una escena general se encuentran sentados a la
mesa, Jose comiendo manzana, su madre la Sra. Eduvige limpiando el arroz y su padre el

Sr. Sixto fumando un cigarro)
Sr. Sixto: Ahora vas a ver malcriado (pensamiento)
Sr. Sixto: Mujer, déjame solo con José.
José: Pensaba que jamas se iba a dar cuenta. Ahora si ya me fregué (pensamiento)
Vifeta 36.

(Descripcion de la escena: En este momento, José se encuentra viendo a su padre

mientras termina de masticar el bocado de manzana)

José: ¢ Qué serd esta vez? ;El cerdo ahogado, el pedn enfermo por mi culpa ooo...

la vaca marcada con mi nombre? (pensamiento)

Vifieta 37.
(Descripcion de la escena: Se puede ver al padre de José con rostro de enojo)

Sr. Sixto: Desde que naciste tenia la sensacion de que malos augurios traerias a
esta familia.

PAGINA 10.
Vifieta 38. (ocupa doble espacio)

(Descripcion de escena: Se puede apreciar a José aln sentado a la mesa con un
rostro de miedo en el momento que su padre, el Sr. Sixto le toma del hombro izquierdo
con fuerza)

Sr. Sixto: Levantate y quitate la ropa
José: Ya sé porque razon
Vifieta 39.

(Descripcion de la escena: Se encuentra el Sr. Sixto levantando con impetu su
correa para castigar a Jose)

Vifieta 40.
(Descripcion de la escena: Se ve a José arrodillado con ojos de furia y amargura)

José: Te lamentaras haberme hecho esto (pensamiento)
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José)

Vifeta 41.

(Descripcion de la escena: Se aprecia el latigazo rebotando contra la espalda de

Vifeta 42.

(Descripcion de la escena: Se puede ver la espalda de José marcada por la correa

del Sr. Sixto)

PAGINA 11.
Vifieta 43. (ocupa doble espacio)

(Se lee el recuadro superior):
Meses después ...

(Descripcion de la escena: Se puede ver un sendero que va cerca del rio)

Vifieta 44. (ocupa doble espacio)

(Descripcion de la escena: Podemos observar a José cabalgando a gran velocidad)
Jose: jAAARREEE Bestia! (Grito)

Vifieta 45. (ocupa doble espacio)

(Descripcion de la escena: Se pueden ver las piernas fuertes y rapidas del corcel

“Bestia” mientras corre)

Vifeta 46.

(Descripcion de la escena: En esta escena se encuentra una nifia vista desde atras

dirigiéndose a un puente que atraviesa el rio)

Nifia: mmm (simbolos musicales)
Vifieta 47.

(Descripcion de la escena: Ahora, se puede ver a la misma nifia vista de perfil,

mientras al fondo se ve a José aproximandose con gran velocidad en el caballo)

PAGUINA 12.

Vifeta 48.
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(Descripcion de la escena: En la vifieta se puede observar en un plano medio corto,

el rostro incognito de la nifia)
Signo de interrogacion cerrado
Vifieta 49.

(Descripcion de la escena: Ahora se puede ver el rostro de maravilla y asombro

de José)
Signos de admiracion cerrado
Vifeta 50. (Vifeta rota)

(descripcidn de la escena: En esta escena se puede observar el momento en el que
José intenta frenar la velocidad del corcel “Bestia”. En el momento que se ve a la nifia al

frente del caballo mientras deja caer al suelo un canasto que traia en su mano izquierda)
José: jQUIETO AYYY! (Grito)
Vifieta 51. (Vifieta rota)

(Descripcion de la escena: Se puede ver a la nifia decaer del susto en un plano

medio)
Nifia: jAAAYY! (Grito)
Vifieta 52. (Vifieta rota)
(Descripcion de la escena: Se puede ver a José asombrado y asustado)
José: jQué hice!l

(Se lee el recuadro inferior):

Continuara...

72



