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RESUMEN EJECUTIVO Y PALABRAS CLAVES

En esta investigacion se ha desarrollado un Cuento Animado sobre la Leyenda Urbana La

Yumba para fomentar las Costumbres Ancestrales de los Adolescentes De Quito.

La misma que surgié como una opcion para incentivar a los jovenes sobre sus costumbres
ancestrales que se estan perdiendo dia con dia. De esta manera se pretende llegar a difundir
las leyendas no solo del barrio Huanajucho sino de mas barrios de la ciudad de Quito que

cuentan con sus propias leyendas.

Para desarrollar y completar correctamente este proyecto de investigacion, se propone una
sugerencia para el uso de herramientas de tecnologia audiovisual, que puedan producir
cuidadosamente productos con altos estandares de calidad y puedan visualizar obras digitales

en diferentes dispositivos. (Computadoras, Tablet, Smartphone, smartTv’s, etc.).

La difusion del cuento animado se lo realizo utilizando la plataforma digital YouTube,
Facebook acomodéandose perfectamente a los medios de difusion digitales mas utilizado por
los habitantes del sector.

Al final, la conclusion es que la historia tiene un impacto enorme en los habitantes de la zona
de Huanajucho, pues a través de este trabajo es posible comprender con mas detalle las
diferentes versiones y localizaciones de los hechos legendarios. Ademas, se puede decir que
la animacion cuenta con innumerables recursos, que han impactado en el publico objetivo,
produciendo una respuesta positiva, y acompafiado de mensajes de reconocimiento al trabajo

realizado.

Palabras claves: animacion, costumbres, cultura, YUMBA.
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ABSTRACT AND KEYWORDS

In this research we have developed an Animated Story about the Urban Legend LA YUMBA

to promote the Ancestral Customs of the Adolescents of Quito.

The same that emerged as an option to encourage young people about their ancestral customs
that are being lost day by day. In this way we intend to spread the legends not only of the
Huanajucho neighborhood but of more neighborhoods of the city of Quito that have their

own legends.

To develop and complete this research project correctly, we propose a suggestion for the use
of audiovisual technology tools, which can carefully produce products with high quality
standards and can visualize digital works in different devices. (Computers, Tablet,

Smartphone, smartTv's, etc.).

The dissemination of the animated story was done using the digital platform YouTube,
Facebook perfectly accommodating the digital media most used by the inhabitants of the

sector.

In the end, the conclusion is that the story has a huge impact on the inhabitants of the area
of Huanajucho, because through this work it is possible to understand in more detail the
different versions and locations of the legendary events. In addition, it can be said that the
animation has countless resources, which have impacted the target audience, producing a
positive response, and accompanied by messages of recognition for the work done.

Keywords: animation, traditions, culture, YUMBA.
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En esta investigacion se ha desarrollado un Cuento Animado sobre la Leyenda Urbana
LA YUMBA para fomentar las Costumbres Ancestrales de los Adolescentes De Quito.
La misma que surgié como una opcion para incentivar a los jovenes sobre sus
costumbres ancestrales que se estan perdiendo dia con dia. De esta manera se pretende
Ilegar a difundir las leyendas no solo del barrio
Huanajucho sino de mas barrios de la ciudad de Quito que cuentan con sus propias
leyendas.
Para desarrollar y completar correctamente este proyecto de investigacién, se propone
una sugerencia para el uso de herramientas de tecnologia audiovisual, que puedan
producir cuidadosamente productos con altos estandares de calidad y puedan visualizar
obras digitales en diferentes dispositivos. (Computadoras, tablets, smartphones,
smartTv’s, etc.).
La difusion del cuento animado se lo realizo utilizando la plataforma digital YouTube,
Facebook acomodandose perfectamente a los medios de difusién digitales mas
utilizado por los habitantes del sector.
Al final, la conclusion es que la historia tiene un impacto enorme en los habitantes de
la zona de Huanajucho, pues a través de este trabajo es posible comprender con méas
detalle las diferentes versiones y localizaciones de los hechos legendarios. Ademas, se
puede decir que la animacién cuenta con innumerables recursos, que han impactado en
Resumen el pUinc_o pbjetivo, progiucien(_jo una respuesta positiva, y acompariado de mensajes de
reconocimiento al trabajo realizado.
In this research we have developed an Animated Story about the Urban Legend LA
YUMBA to promote the Ancestral Customs of the Adolescents of Quito. The same
that emerged as an option to encourage young people about their ancestral customs that
are being lost day by day. In this way we intend to spread the legends not only of the
Huanajucho neighborhood but of more neighborhoods of the city of Quito that have
their own legends. To develop and complete this research project correctly, we propose
a suggestion for the use of audiovisual technology tools, which can carefully produce
products with high quality standards and can visualize digital works in different
devices. (Computers, tablets, smartphones, smartTv's, etc.).
The dissemination of the animated story was done using the digital platform YouTube,
Facebook perfectly accommodating the digital media most used by the inhabitants of
the sector.
In the end, the conclusion is that the story has a huge impact on the inhabitants of the
area of Huanajucho, because through this work it is possible to understand in more
detail the different versions and locations of the legendary events. In addition, it can
be said that the animation has countless resources, which have impacted the target
audience, producing a positive response, and accompanied by messages of recognition
for the work done.

Descripcion: 87 hojas: dimensiones, 29 x 21 cm + CD-ROM 6162

URI:

XVi



INTRODUCCION

Las leyendas urbanas son narraciones sobre hechos sobrenaturales, naturales o una mezcla
de ambos que se transmite espontdneamente de generacion en generacion entre numerosas
personas de quiénes la relatan ya sea de forma oral o escrita, estos relatos u narraciones
populares permiten que adultos y jovenes despierte el interés a estas historias

sobrellevandolos asi a conocer mas sobre el pasado de nuestros ancestros.

Se busca abordar a las leyendas urbanas como mensajes propios de oralidad, asi como la
tradicion oral que estas conllevan durante su difusién por el paso del tiempo, el tema de las
leyendas urbanas es parte fundamental en la vida cotidiana del ser humano forma parte de
todas y cada una de las conversaciones entre una persona y otra, pasando de boca en boca
diversificandose en su totalidad y tomando un sentido diferente del cual comenzo ya sea un

hecho tétrico o un acontecimiento social en donde nadie conoce la realidad.

Las leyendas urbanas existen en todas y cada una de las sociedades, asi como en ciudades,
paises y continentes pueden atravesar fronteras y convertirse en un tema masivo en donde
todo el mundo conoce, este tipo de leyendas urbanas van perdiendo énfasis ante los
adolescentes porgue la tecnologia cada vez va abarcando mas el interés en ellos y a su vez

genera que estas costumbres con el pasar de los afios vayan perdiendo su énfasis.

Por eso el tema mencionado anteriormente sobre las leyendas es aquel que se tomara en
cuenta para la elaboracion del cuento animado La Yumba la misma que esta ubicada en el
sector de Huanajucho de la ciudad de Quito, en este caso se ha escogido esta historia porque
estd basada en amor, suspenso y terror la historia relata la relacion amorosa entre un

comunero y el espiritu que nace en la vertiente de la montafia Ungui.

Este proyecto va dirigido para adolescentes de la comunidad de Huanajucho en la ciudad de
Quito.



CAPITULO |
CONTEXTUALIZACION DE LA INVESTIGACION



1.1. Problematizacién

1.1.1. Analisis del problema

Las leyendas urbanas hoy en dia se van debilitando debido a que las tradiciones ancestrales
dia a dia van perdiendo su interés por parte de nuestros antepasados y mas aun por parte de
los jovenes de esta era, de tal manera que va quedando atras esas historias las cuales nuestros
abuelos o adultos mayores nos describian dando a conocer las creencias populares que

existen en nuestros barrios.

Estas leyendas contadas oralmente van perdiendo su énfasis debido a que los nifios y jovenes
de la actualidad han sido invadidos por la tecnologia la cual se esta apoderando poco a poco.
Estos relatos cuentan con personajes fantasticos teniendo en cuenta que son historias

sensacionales o terrorificas.
Diagnostico de la situacion

El poco interés por las cosas ancestrales en la actualidad nos esta dejando un vacio en gran
parte de nuestras costumbres debido a que los intereses por las historias antiguas estan
quedando en el olvido. Por otro lado, un factor que incide al problema es la falta de interés
por parte de los lideres comunitarios al no tratar de rescatar dichas leyendas recopilando la

informacion adecuada que ayude con esta misma.

Para no perder los mitos y costumbres de nuestros abuelos ante la realidad que se vive es
necesario ir recopilando informacién para ello se enfocard sobre la leyenda urbana La

Yumba.
Pronostico de la situacion

De no encontrar una herramienta adecuada que permita difundir, transmitir y a su vez
fomentar la identidad cultural continuarian en el anonimato los mitos y leyendas de los
antepasados y estariamos privando a las nuevas generaciones de la riqueza multicultural que

existe en la ciudad de Quito.



1.1.2. Formulacién del Problema

¢De qué manera se podria implementar una estrategia multimedia que permita dar a conocer

la existencia sobre la leyenda urbana LA YUMBA de la ciudad de Quito?
1.1.3. Sistematizacion del Problema

e ;De qué manera podemos obtener informacidn confiable sobre la leyenda urbana LA
YUMBA de la ciudad de Quito considerando que es reducido el nimero que conocen

sobre esta manifestacion cultural?

e ;Como podriamos construir los bocetos para la respectiva creacion de cada uno de

los personajes de la leyenda?

e ;De qué manera se podria ejecutar la herramienta tecnologica para la produccion del

cuento animado de la leyenda urbana LA YUMBA?



1.2.

1.2.1.

1.2.2.

Objetivos
General

Desarrollar un cuento animado sobre la leyenda urbana LA YUMBA para fomentar
la cultura en los adolescentes del barrio Huanajucho de la ciudad de Quito.

Especificos

Recopilar informacion de las personas de la comunidad que contribuyan con relatos
para ampliar la historia de la leyenda LA YUMBA.

Disefar los bocetos de personajes y paisajes para la narrativa del cuento animado.

Elaborar estrategias multimedia para la difusion de la leyenda en fortalecimiento del
acervo cultural de los adolescentes.



1.3. Justificacion

Dentro de esta investigacion se ha podido evidenciar que las leyendas urbanas son muy
interesantes tanto para los nifios, jovenes y también adultos debido a que son instrumentos
muy esenciales al momento de incentivar a que no olviden las costumbres de nuestros

antepasados y las mismas sean trasmitidas de generacion en generacion.

La difusion de leyendas urbanas orientadas a la instruccién moral es un medio para educar
al publico en valores, la leyenda Quitefia La Yumba a m&s de mostrar sus costumbres
ancestrales existentes en la época colonial contribuye a iniciar a la reflexion y

concientizacion de las personas para la nueva era en la que nos encontramos.

El estudio de la historia y la cultura son fundamentales para el entendimiento de la sociedad,
ya que el hombre que posee las virtudes Unicas de transmitir y preservar el conocimiento que
genera, entiende que necesita retransmitirlos de generacion en generacion. Son estas
précticas las que han hecho del ser humano la especie mas adaptativa sobre el entorno que

lo rodea.

El presente estudio tanto hecho en bocetos como en diferentes herramientas multimedia
pueden ayudar a llenar el vacio en los adolescentes debido a que no existen muchos trabajos
tecnoldgicos que desarrollen el tema de las leyendas urbanas desde una perspectiva diferente

conllevando asi a despertar el rendimiento de estos mismos.

El interés central en trabajar en dicho proyecto se enfoca basicamente en desarrollar un
cuento animado sobre la leyenda urbana La Yumba el cual les permita recordar y persuadir
al target a que no se pierdan dichas costumbres ancestrales que se viene dando muchos afios

atras dejando en claro que volver a recordar es volver a vivir.



CAPITULO II
MARCO TEORICO



2.1. Fundamentacién Teorica

2.1.1. La narracion

La narracion puede ser historias, relatos, anécdotas y muchos otros términos mas especificos,

y a menudo puede haber diferencias técnicas entre ellos.

Es uno de los usos mas antiguos del lenguaje, y el arte prehistdrico que se encuentra en las
paredes de las cuevas también puede ser narrativo. Asi lo destaca Pérez A. donde dice que
“El género narrativo abarca todas aquellas obras que no utilizan una estructura métrica fija;
es decir, estdn escritas en prosa y cuentan hechos pasados, presentes y futuros. Sus

subgéneros son: fabula, leyenda, mito, epopeya, cuento, novela y ensayo.” (Pérez, 2014)

2.1.1.1. Leyendaurbana

Las leyendas urbanas son las tradiciones de los barrios o pueblos, desde el inicio de la
sociedad las narraciones de estos hechos se basan en la ficcion y la realidad las mismas que

transmite las costumbres y creencias de la comunidad.

Las leyendas urbanas suelen hablar de un problema que afecta a muchas personas. Suelen
contar historias basadas en peligros potenciales que amenazan la vida diaria. Todas estas
historias contienen hechos falsos o se basan en algunos hechos reales. Por lo tanto, se puede

decir: La gente suele decir que la leyenda urbana es cierta.

(Gennep, 1943) Describe que “la leyenda es una narracién oral o escrita, con mayor o menor
proporcién de elementos imaginativos y que generalmente quiere hacerse pasar por

verdadera o fundada en la verdad, o ligada en todo caso a un elemento de la realidad.”

2.1.1.2. Diferencia entre mitoy leyenda

Mito

De acuerdo con Mircela Eliade el mito “constituye la historia de los actos de seres
sobrenaturales, el mito se refiere siempre a una creacion, cuenta como algo ha llegado a la
existencia 0 como un comportamiento, institucion, una manera de trabajar se han fundado;

esta es la relacion por la que los mitos constituyen los paradigmas de todo acto significativo.



Al conocer el mito se conoce el origen de las cosas y, por consiguiente, se llega a dominarlas

y manipularlas a voluntad.

No se trata de un conocimiento exterior abstracto, sino de un conocimiento que se vive
ritualmente, ya al narrar de manera ceremonial el mito, sirve de justificacion. De una
manera u otra el mito se vive en el sentido de que estd dominado por la potencia sagrada

que exalta los acontecimientos que se rememoray se realizan.” (Eliade, 1992)
Leyenda

Una leyenda es una narracion de eventos sobrenaturales o naturales, una mezcla de los dos
transmitidos de generacion en generacion en forma oral o escrita, por lo general, la historia
es vagamente entre él y el evento real, lo que le da singularidad, esta ubicado en un tiempo

y lugar para los miembros de una comunidad, lo que aporta algo a la historia.

En leyendas que presentan elementos sobrenaturales como los milagros, la presencia de
criaturas magicas o el mas alla, y estos eventos son presentados como reales, son parte de la

cosmovision de la comunidad de la que nace.

La fabula es un proceso de transmision a traves de la tradicion oral, las leyendas a menudo
sufren eliminaciones culturales, adiciones o modificaciones que dan origen a cualquier

mundo lleno de variantes.
Cultura

La cultura es el conjunto de valores, costumbres, creencias y que constituyen lo mismo
pensamiento compartido por los miembros de la organizacion y que ensefia a los miembros
nuevos la forma de un grupo especifico, permitiendo que alguien desarrolle sus criticas. Es
el resultado y efecto del cultivo del conocimiento humano y el ejercicio de las facultades
intelectuales del hombre.

Identidad

La identidad se puede expresar como la entidad en si, es decir, lo que existe méas su entidad,
su esencia, forma y valor. En este contexto, podriamos decir: “ldentidad es la expresion de

un conjunto de rasgos particulares que diferencia a un ser de todos los demas”.



Segun Etkim y Schvarstein; “La identidad se entiende en una dimension antropolégica por
estar enmarcada en la atmésfera cultural del medio social global y en una dimensién
sociologica por tratarse de una construccion que emerge de las relaciones entre individuos
y grupos”’ (Etkim & Schvarstein, 1992).

2.1.2. El aporte del disefio grafico y la cultura

Hoy, la produccion del disefio esta fuertemente integrada en la vida cotidiana, reflejando una
cultura contemporanea en la que interviene, no solo en la produccion de bienes y objetos la
componen, sino también en el universo de discursos, de producciones visuales que nos
incitan a pensar en la corriente del disefio como un fenémeno anclado en lo visual,

influenciandolo y recrearlo.
2.1.2.1. El concepto de disefio y su aplicacion en la cultura

El disefio comprende principalmente la creacidn de objetos partiendo de la influencia de una
idea de tal manera que comprende una proyeccion a la solucién de un problema que requiere

la insercion eficaz por parte del disefiador.

Asi lo afirma Maldonado diciendo que “El artista posee la capacidad de infundir un alma al
producto inanimado de la maquina, su fuerza creadora continta viviendo como fuerza vital.
Por ello, su participacién no es un lujo, un afiadido benévolo, sino que ha de ser parte

fundamental, esencial, del proceso general de la industria moderna.” (Maldonado, 1993)

De la misma manera lo afirma Maria Ledesma ella plantea que “el disefio es una actividad
de proyeccién en un doble sentido: se proyecta internamente sobre la obra a partir de
sistemas semidticos que le son propios, y en esa proyeccion, proyecta un tipo de relaciones
sociales”. (Ledesma, 2005)

2.1.3. Hustracién

La ilustracion es un dibujo o expresion artistica que tiene una finalidad informativa, de la
cual el objetivo principal es la comunicacion. La ilustracién se encarga de aclarar, iluminar,

decorar o representar un texto escrito, independientemente de su género.

El llustrador Steve Heller manifiesta que ilustracion “entrega una dimension visual mas alla
del alcance del texto” (Heller, 2007)
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Por otra parte, Terence Dalley menciona caracteristicas que permiten decir que la produccion
de ilustraciones de imagenes se utiliza para la comunicacion de informacién a través de
técnicas y materiales artisticos, y ha sido complemento narrativo de libros y textos de todo
tipo. (Dalley, 1992)

2.1.3.1. llustracion digital

La ilustracion digital va de la mano con la ilustracion tradicional de tal manera que el
ilustrador puede crear una alta gama de imagenes partiendo del uso de programas que
simulan técnicas tradicionales, pero en un ambiente digital para asi conseguir un estilo
propio donde se puede expresar nuestra imaginacioén la misma que serd transmitida al

publico.
2.1.3.1.1. Tipos de ilustracion digital
Narrativa

Muestra un evento 0 una secuencia de eventos segun el guion literario, este tipo de ilustracion
debe ser consistente con el contenido y los detalles del texto ilustrado, manteniendo un

equilibrio entre el mundo personal del ilustrador y el imaginativo del lector.
Conceptual

Las ilustraciones conceptuales son representaciones poco realistas de objetos, ideas o teorias,

laimagen puede contener realidad, pero en su conjunto deben formar diferentes significados.
2.1.4. Animacion

La animacidn es la secuencia de imagenes o dibujos las cuales dan la ilusion de movimiento
a través de fotogramas, esta secuencia se lo realiza de fotograma a fotogramas es decir 24
fotogramas por segundo hacen la simulacion de movimiento de las imagenes las mismas que
tienen un intervalo regular de tiempo teniendo como resultado final los movimientos

deseados para recrear un dibujo animado u otro tipo de actividad relacionada.

Segun el animador (Robi, 1981) la animacion es “el lenguaje visual universal, que se
presenta un mensaje de forma compacto y firme, gracias a que es la visualizacion de la

musica y la poesia”
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2.1.4.1. Boceto

El boceto puede considerarse como un estudio preliminar de otro tipo de obras. Por ejemplo:
un dibujo puede ser el primer paso en una obra arquitectdnica o escultural. En el campo de
la pintura, el boceto puede marcar el comienzo de la creacion mural, y en este caso el boceto

es la representacion de ideas las mismas que conformaran la creacion del cuento animado.

2.1.4.2. Storyboard

Es grupo de ilustraciones las cuales se representan de forma esquematica siendo de
apariencia sencilla y con distintos elementos, constituyen la guia de elaboracién ya sea de
una escena de cine, elaboracién de publicidad y/o marketing, Para desarrollar este contenido
correctamente, debemos seguir algunas pautas que se pueden representar en una de estas

ilustraciones, a modo de secuencia.
2.1.4.3. Illlustrator

Es uno de los integrantes de familia Adobe programa en el cual se puede crear arte digital,
ya que cuenta con diferentes herramientas para poder elaborar piezas graficas en una mesa
de trabajo las mismas que se utilizan para la creacién de personajes o la elaboracion de
publicidad. (Figueroa, 2019)

2.1.4.4. Animaker

Esta es una aplicacion en linea que puede crear animaciones en formato de video.
La animacion se compone de diferentes escenas, y en ellas se colocan el fondo, el titulo, los

objetos de animacién y el audio.
Las principales caracteristicas que contiene Animaker es:

e Personaje: Proporciona mas de 100 personajes animados: hombres, mujeres, nifios y

animales.
e Accidn: Cada personaje tiene diferentes acciones 0 movimientos.

e Objeto: Se proporcionan varios elementos.
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e Dinero: Fotos e ilustraciones de fondo de la escena.
e Titulo: Puede agregar texto, burbujas y titulos animados.
e Mdsica: Proporciona clips de musica como fondo.

e Transiciones y efectos especiales. Se pueden aplicar diferentes transiciones entre

escenas.
2.1.5. Las técnicas de promocion

2.15.1. Lapublicidad

La publicidad son cosas diferentes para cada persona, para algunos es un arte, para otros es
un fendmeno, aunque la publicidad es un esfuerzo sufragado, transmitido a los medios de

comunicacion, para persuadir.

Cuando se habla de publicidad se refiere a “aquella comunicacién impersonal pagada por un
patrocinador identificando, que utiliza los medios de comunicacidén masivos para persuadir

o informar a una audiencia” (Wells, 1996)

Para lograr una publicidad efectiva es recomendable realizarla con el modelo de
comunicacion, a través de los medios de comunicacion masiva, donde las dos variables

principales son la produccién y la recepcién.

Durante la produccién se elabora el contenido de cualquier comunicacion masiva, al
trasladarse al &rea de recepcion, los miembros de la audiencia interpretan el anuncio
basandose en un conjunto de factores sobre la familia, los amigos, la experiencia y las
motivaciones; dando el significado que le dej6 el anuncio.

2.1.6. Plataformas digitales
2.1.6.1. Facebook

Facebook es una red social que fue creada en 2004 por Mark Zuckerberg la misma que se ha
consolidado a lo largo del tiempo como un propulsor de difusion de informacién de una
manera oportuna. Empleado en el campo turistico se debe utilizar Facebook, ya que se puede

proyectar informacion y contenido audiovisual llegando a cubrir millones de personas
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debido a su gran margen de adherentes a esta red social. Facebook permite que las
publicaciones de anuncios o cualquier tipo de contenido promocional aumente los “me

gusta” ampliando la visibilidad, nimero de fans y alcance de la informacion. (ARAKAKI,
2017).

2.1.6.2. YouTube

Creado el 14 de febrero de 2005 como canal continuo que incentiva la participacion de sus
suscriptores, por ende, es el lider digital, y es en esta plataforma, que se pueden cargar

videos, dejar comentarios y agregar informacion de forma de expandir colectivo.

YouTube esté creciendo dia a dia de alguna manera debido al hecho de que los usuarios de
Internet pasan mas tiempo viendo videos en Internet, lo que ha provocado que varias

organizaciones generen interés en la publicidad dentro de esta plataforma.

En el marco de la viralizacién de videos, del marketing digital o de la comunicacion digital

se utilizan incluso el rumor digital que acaba por la poblacion. (MENDEZ, 2015).

2.2. Descripcion de area de estudio
2.2.1. Huanajucho

El Comité Pro-mejoras Huanajucho perteneciente a la parroquia la Magdalena “Chilibulo”,
fue fundada en el afio 1979, establecida juridicamente en mayo de 1985 mediante acuerdo

ministerial 422. Es un barrio perteneciente a la ciudad de Quito provincia de Pichincha.

El territorio del sector esta ubicado en una zona topograficamente irregular encontrandose

en las faldas del Ungui el mismo que colinda con la montafa llamada Cruz Loma.

2.2.2. Creacion

El Comité Pro-mejoras fue creado el afio 1979, establecida juridicamente en mayo de 1985

mediante acuerdo ministerial 422.
2.2.3. Ubicacion

El sector Huanajucho esta ubicado a 3.174 metros de distancia del barrio la Magdalena la

misma que pertenece al sur de la ciudad de Quito provincia de Pichincha.
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2.2.4. Caracteristicas técnicas para subir videos a Facebook
e Esrecomendable usar el codec H.264 para obtener un formato MP4.

e En cuanto a la dimension, se aconseja que sea 720p (720 px tanto de ancho como de

largo, es decir, de forma cuadrada).

e Los videos podran tener como maximo una velocidad de 30 cuadros por segundo (30
fps). Si se sube un video en un formato superior a los 30 fps, Facebook lo reducira a

esta velocidad.

e En cuanto al sonido del video, mejor optar por un sonido estéreo con un rango de
44,100 Hz (44.1 kHz). (Wanatop, 2021).

2.3. Marco referencial

La historia de la animacion se remonta desde los siglos antiguos como es la edad de piedra
0 en si los egipcios los cuales plasmaban en forma de secuencia todos los ejercicios o
actividades cotidianas que se practicaba en aquel entonces, de acuerdo a esto se podria decir
que la creacion de la animacion ha venido existiendo desde la era prehistérica donde los

humanos realizaban dibujos y de esa manera se podian comunicar entre grupos o tribus.

Basandose en la publicacion de (Vilamitjana, 2011) el primer gran grupo es la animacion
bidimensional en la que encontramos las técnicas de dibujo animado, animacién con arena

y pintura y todas aquellas técnicas que proviene del dibujo y de la pintura.

En un segundo grupo tenemos la animacion tridimensional o también conocida como stop
motion término acufiado por el cineasta George Mélié quien lo descubri6 tras un accidente
filmico en el que se le atascd una pelicula de su cdmara y se dio cuenta de que podia provocar

la sensacion de aparicién y desaparicién al detener la pelicula y sustituir el personaje.

Como ejemplo de animacion tridimensional se podria situar a la creacion de personajes con
plastilina un ejemplo muy claro de ello es la pelicula “MI NOVIA CADAVER” la misma
que se realiz6 con marionetas de plastilina, y su creacién para llegar al producto final fue a
través de fotogramas los cuales eran digitalizados en la computadora para dar la sensacion

de que cada uno de los personajes tienen movimiento propio.
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Alvaro Rodriguez Carballeira, director del Departamento de Psicologia Social de la
Universidad de Barcelona dice de las leyendas urbanas que son un tipo especial de rumores
que versan sobre personas o0 hechos que se estan narrando aun pareciendo especificos, son
abstractos y generales. Lo sustancial de las leyendas es su contenido, pero los protagonistas
son sustituibles. Son historias transmitidas verbalmente, sin comprobar, dirigidas

generalmente a advertir de algin peligro o amenaza.
2.3.1. Experiencias de animaciones para jovenes.

En este mundo de las herramientas digitales para jovenes hay algunas empresas que han
desarrollado trabajos muy importantes como ejemplo Google Autodraw es una aplicacién
que permite a los jovenes crear dibujos libremente utilizando un sin ndmero de texturas

permitiéndoles desarrollar su creatividad y capacidades artisticas que poseen.

Existe otro tipo de herramienta llamada Celebriti esta es una plataforma de juegos educativos
que puede ser utilizada en varias edades por lo consiguiente Storybord es una aplicacion que
permite al joven aprenda a leer y a su vez pueda mejorar la redaccion en él haciendo que esto

los lleve a crear numerosos cuentos que después podrian ser impresos por ellos mismos.

Por otra parte, la herramienta Smile and learn (sonrie y aprende) es una plataforma
compatible en computadoras y en teléfonos inteligentes su objetivo principal es que los
jévenes aprendan de una manera muy divertida otorgandole asi los recursos necesarios para
su aprendizaje. Supersaber es una pagina de matematica y ortografia lo cual esta disefiada

en forma de comic (Sergio, 2013)
2.3.2. Experiencias en la utilizacién de software tecnolégico

Con el rapido progreso de las nuevas tecnologias el desarrollo de las animaciones se ha
venido convirtiendo en una eleccion al alcance para cualquier persona su gran uso y facilidad
de diferentes herramientas de software ayudan a varios trabajos a tener un buen desemperio
a la hora de crear las animaciones en una parte la herramienta Goanimate es un software de
video animado atractivo que facilita la creacion de las narraciones de voz, ya que accede a

diferentes plantillas y un sin nimero de personajes para su respectiva animacion.

Por otra parte, el programa Crazytalk se centra en la animacion facial sus principales
funciones es la creacion de animaciones en 3D basado simplemente en una fotografia, ya

16



que esta permite acomodar directamente la voz del usuario con solo mover la boca 0 a su
vez los labios. Toon Boom Harmony fue pensado para la creacion de materiales educativos
como diversas funciones de dibujos hibridas y disefios avanzados en 2D y 3D, es utilizada
por profesionales en otras industrias audiovisuales una de sus desventajas de este programa

es que es dificultoso a la hora de utilizarlo y su costo es muy alto. (Realinfluencers., 2020)
2.3.3. Normas de Copyright en la Red Social Facebook

En Estados Unidos Facebook se rige por Digital Millennium Copyright Act, que es la ley de
derechos de autor y propiedad intelectual y por la Online Copyright Infringement Liability
Limitation Act (Esta ltima es la que protege a los proveedores de servicios on-line, que les
quita responsabilidad, y les da un plazo para eliminar contenidos protegidos por derechos de
autor). (FACEBOOK, 2012)

Basadas en estas leyes muy restrictivas se mueven todas las acciones en estas tres empresas
a las que nos estamos refiriendo, que no debemos olvidar, son empresas con animo de lucro.
Eres el propietario de todo el contenido y la informacion que publicas en Facebook, y puedes
controlar como se comparte a través de la configuracion de privacidad y aplicaciones.
Ademas (FACEBOOK, 2012):

1) Parael contenido protegido por derechos de propiedad intelectual, como fotografias
y videos (en adelante, “contenido de PI”), nos concedes especificamente el
siguiente permiso, de acuerdo con la configuracion de privacidad y aplicacion: nos
concedes una licencia no exclusiva, transferible, con posibilidad de ser sub-
otorgada, sin royalties, aplicable globalmente, para utilizar cualquier contenido de
P1 que publiques en Facebook o en conexion con Facebook (en adelante, "licencia
de PI"). Esta licencia de PI finaliza cuando eliminas tu contenido de P1 o tu cuenta
(a menos que el contenido se ha compartido con terceros y estos no lo han
eliminado).

2) Proteccion de los derechos de otras personas.

3) Respetamos los derechos de otras personas y esperamos que tu hagas lo mismo.
(FACEBOOK, 2012)

4) No publicaras contenido ni realizaras ninguna accion en Facebook que infrinja o

viole los derechos de otros o que viole la ley de algin modo.
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5) Podemos retirar cualquier contenido o informacion que publiques en Facebook si

consideramos que viola esta Declaracion,

6) Te proporcionaremos las herramientas necesarias para ayudarte a proteger tus
derechos de propiedad intelectual; para obtener méas informacion, visita nuestra
pagina Como informar de presuntas infracciones de los derechos de propiedad

intelectual,

7) Si retiramos tu contenido debido a una infraccidn de los derechos de autor de otra

persona y consideras que ha sido un error, tendras la posibilidad de apelar,

8) Si infringes repetidamente los derechos de propiedad intelectual de otra persona,

desactivaremos tu cuenta si es oportuno,

9) No utilizards nuestro copyright o marcas registradas (incluidos Facebook, los
logotipos de Facebook y F, FB, Face, Poke, Wall y 32665) ni ninguna marca que

se parezca a las nuestras sin nuestro permiso por escrito.
2.3.4. Politicas y seguridad de YouTube

Al utilizar YouTube, te unes a una comunidad compuesta por personas de todo el mundo.
Las funciones nuevas e interesantes de la comunidad de YouTube implican un cierto nivel

de confianza. Millones de usuarios respetan esa confianza.
Derechos de autor

Respeta los derechos de autor. Solo debes subir videos si los has creado ti o si dispones de
la autorizacion necesaria para usarlos. Esto implica que no debes subir videos que no hayas
creado ni utilizar contenido cuyos derechos pertenezca a otra persona, como pistas de musica
y fragmentos de programas protegidos por derechos de autor. Tampoco puedes utilizar

videos creados por otros usuarios sin la autorizacion necesaria. (YouTube, s.f.)
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CAPITULO III
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
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3.1. Localizacion

El proyecto tiene como lugar la ciudad de Quito especificamente en el sector de Huanajucho
que esta ubicado a las faldas del Ungui con no més de 300 habitantes, de ahi parte nuestra
investigacion al querer rescatar las costumbres que cada dia se van olvidando poco a poco
como tal el sector cuenta con algunas de las leyendas urbanas, pero que a este tiempo estan
siendo olvidadas por las nuevas generaciones que cada vez se van involucrando en el mundo

de la tecnologia.

La investigacion se la realiza en la ciudad de Quito por la estudiante Fernandez Marjorie de
la carrera de Ingenieria en Disefio Grafico y Multimedia, este proyecto esta enfocado para
los adolescentes del sector Huanajucho

3.2. Tipos de Investigacion

La investigacion ofrecida sera de tipo descriptiva, analitica y exploratoria, ya que nos
permite obtener informacion acerca del conocimiento sobre las leyendas urbanas ademas de

establecer un vinculo entre lo tradicional y lo tecnoldgico.

Debido a que toda la recopilacién tedrica que se haga acerca del tema permitira una
alternativa del disefio de una animacion digital la misma que esta fundamentada en una
leyenda urbana debido al problema que se ha encontrado que es la poca simpatia o curiosidad

que se tiene sobre seguir manteniendo viva una tradicién ancestral.
3.2.1. Investigacion de campo

Se utiliz6 la investigacion de campo dentro del sector para identificar directamente los
lugares donde ocurri6 la historia de la Yumba, para ello se converso directamente con los

habitantes del sector los mismos que dieron su version de los hechos.

3.2.2. Poblacién y muestra

Donde: n: tamafio de muestra P: probabilidad a favor (0.5) Q: probabilidad en contra (0.5)
N: poblacion e: error de muestra Z: nivel de confianza (1.96).

El tamafio de la muestra se aplico en los adolescentes del barrio Huanajucho.
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TABLA 1: MUESTRA DE LA POBLACION

_ zz*p*q*N
n = e2(N—1)+z2xpxq

N = Poblacion
n= Muestra
p= Probabilidad a favor

= Probabilidad en contra
Z= Nivel de confianza

= Error de muestra

1.962 0.5 * 0.5 * 300
1= 0052300 —1) + 1.962 05+ 05

n=29.5=30
3.2.3. Métodos de investigacion

Se hace referencia a la aplicacién de la investigacion, es decir, se hace referencia a todos los
conocimientos, técnicas y destrezas adquiridas a lo largo de la carrera para asi poder realizar

la animacion del cuento animado los mismos que son:

3.2.3.1. Método exploratorio
Este método permite explorar toda la informacion inicial que lleva a cabo toda esta
investigacion donde podremos recabar todos los detalles acerca del tema en si.

3.2.3.2. Meétodo descriptivo

Se evaluaran las caracteristicas de la muestra frente a la problematica a investigar indagando
en las necesidades que representa la difusion de la leyenda orientada a la perdida de

costumbres del Ecuador.

3.2.3.4. Método analitico

Esta técnica nos permite analizar la informacién recopilada posteriormente para ser
plasmada en el documento adamas la misma sera aplicada en el analisis de los resultados de
estudio con el cual se lograra responder con las interrogantes y alcanzar los objetivos

deseados.
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3.2.4. Fuentes de recopilacion de informacion

Primarias

La informacion para el desarrollo del proyecto se elaboré mediante encuestas hacia los
adolescentes para tener conocimiento si ellos saben sobre alguna leyenda que haya sido

contado por sus padres o dicha por sus abuelitos.
Secundarias

Las fuentes que se utilizaron para el proyecto fueron extraidas mediante guias y sitios web
para asi poder tener conocimiento sobre las leyendas urbanas que existen en los antepasados
y sobre tener en cuenta los diferentes métodos de software que se podrian utilizar para la

elaboracion del cuento animado LA YUMBA.
Encuesta

La medicion por encuesta puede ser realizada, de hecho, es el procedimiento mas comun,
esporadicamente y para la opinidn pablica sobre un asunto de interés. Gracias a las encuestas
podemos conocer las opiniones, las intenciones de votar, los habitos cotidianos, las

condiciones de vida, etc.

Segun lo expuesto por Fernando Garcia: “Una encuesta es una investigacion realizada sobre
una muestra de sujetos representativa de un colectivo mas amplio, que se lleva a cabo en el
contexto de la vida cotidiana, utilizando procedimientos estandarizados de interrogacion,
con el fin de obtener mediciones cuantitativas de una gran variedad de caracteristicas

objetivas y subjetivas de la poblacion.” (M., 1993).

3.3. ldeay guion literario

3.3.1. Idea

Realizar un guion literario de un cuento animado nombrado “cuento animado sobre la
leyenda urbana LA YUMBA para fomentar las costumbres ancestrales de los adolescentes
de quito” para promover las costumbres ancestrales en los adolescentes de la comunidad y

demas habitantes del sector.

22



3.3.2. Guion literario
LA YUMBA

Al sur de la ciudad de Quito se encuentra un cerro imponente,
majestuoso llamado Ungui el mismo que en sus entrafias esconde
una leyenda de amor suspenso y terror.

Bajo las faldas del Ungui se encuentra ubicado el barrio
Huanajucho, con pocos habitantes y dénde nace la leyenda la
Yumba.

La Yumba es un espectro fantasmagbérico en forma de mujer que
tuvo un amor de otro mundo con uno de los habitantes del
sector.

De la montafia nace una vertiente de agua limpia y cristalina
la misma que al pasar los afios fue descubierta por los
habitantes del sector.

Y es aqui, en esta misma vertiente que habita el espiritu de
esta bella mujer. Las abuelitas de ese entonces relataron una
historia que ocurridé con uno de sus vecinos llamado Segundo.

Una tarde Don Segundo caminaba por el cerro muy cerca de la
vertiente cuando vio una bella mujer sentada alli la miro
fijamente quedando aténito ante tanta belleza, ella
correspondidé su mirada y fue en ese instante que los dos
quedaron enamorados.

Desde ese entonces Don Segundo cada tarde sube hacia 1la
vertiente con la finalidad de encontrar a su amada y poder
pasar junto a ella.

Con el paso del tiempo los vecinos empezaron a murmurar sobre
Don Segundo y sus frecuentes caminatas.

Un domingo por la mafiana todos los moradores del sector se
reunieron a realizar una minga para poder recolectar el agua
de aquella vertiente que la montafia les brindaba entre 1los
vecinos del sector habia tal confianza y amistad que con un
toque de picardia bromeaban los unos con los otros, y fue al
término de aquella minga que un grupo se reunid a descansar un
momento y seguir bromeando en los tanques de agua recién
construidos alli se encontraba dofia Maria vy también se
encontraba Don Segundo los mismos que se hacian chistes sin
parar al rato se despidieron y se regresaron cada quien a su
casa.

Al llegar a su casa dofia Maria empezd a sentirse un poco
extrafia le dolia el cuerpo, la cabeza, sentia nduseas y mareos,
pero todo eso ella lo atribuydé al cansancio de la minga y no
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le tomdé mucha importancia, al cabo de un buen rato ella no
mejoraba y siguid empeorando ella luego se tumbd en la cama y
no se pudo volver a levantar, al dia siguiente su hija 1llegd
a la casa y vio a su madre tumbada en la cama con mucha fiebre
y delirando se impactd y corridé a llamar a una de sus vecinas
la misma que era conocida en el barrio por ser curandera.

Dofia Martina, la curandera del barrio bajo corriendo a la casa
de dofia Maria al entrar al cuarto le dijo su hija que la ayude
a levantarle y quitarle la ropa, ambas al desnudarle a dofia
Maria quedaron impresionadas al ver gque dofla Maria tenia
moretones por todo su cuerpo como que si alguien le hubiera
golpeado con tanta fuerza y violencia.

Dofla Martina le preguntéd:
-iiiHuy!!! ;::Mi vecinita donde se golped???
A lo que ella respondid:
-Yo? En ninguna parte.

Entonces ellas pensaron gque su marido habia sido el causante
y por eso eran los moretones en el cuerpo de dofia Maria.

Pero dofia Maria le dijo:
-No mi marido no fue él1 se encuentra de viaje.

Entonces dofia Maria empezd a relatar todo lo que hizo en la
tarde y ahi es cuando dofia Martina cayd en cuenta

Al ver eso dofia Martina dijo:
-Dofla Mariita cuénteme quien noméds estuvo en la minga-?
A lo que ella respondibd:
-Mm... La verdad estuvimos varios moradores en la minga.
Y dofia Martina le dijo:
¢Y usted por si acaso hablo con don Segundito?
-Maria: ¢si la verdad, pero porque la pregunta?

Dofia Martina empezd a contar sobre la Yumba y la relacidédn con
don Segundo, ellos son amantes y ella es muy celosa y no le
gusta ver a ninguna mujer acercarse a él, fue en ese momento
que se dieron cuenta de gque los moretones fueron causados por
la mismisima Yumba.

En ese momento dofia Martina se apresurd a pedirle a la hija de
dofila Maria que le consiguiera un cuy negro para limpiar a su
madre.
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Dofia Martina le dijo:

-iiiHuy!!! Sefiora Mariita usted corrid con mucha suerte, si
no hubiera llegado a tiempo ese espiritu la hubiera matado ..

Al pasar los dias ya en Huanajucho se sabia lo que ocurrid con
dofia Maria, los moradores tenian miedo de subir a la vertiente,
ya que alli habitaba la Yumba y sabian que ella era duefla y
sefiora de aquel lugar.

Con el paso del tiempo las personas ya veian con recelo a don
Segundo al verlo pasar cada tarde hacia la vertiente sabian
que iba a encontrarse con su amada.

Los afios seguian y don Segundo nunca dejé de ir cada tarde
hacia esa vertiente..

Su amor fue tan grande gque hasta el Gltimo dia de su vida aquel
enamorado fue a visitarla, lo Ultimo que supieron los vecinos
es que aquella mujer tomd la mano de su amado y que se lo llevd
al més allé.
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3.1. Briefing

CLIENTE DISENADOR
Adolescentes del sector Huanajucho Fernandez Padilla Marjorie Alexandra
ENCARGO FECHA DE ENTREGA

Elaboracion de un cuento animado sobre la leyenda urbana LA YUMBA para
adolescentes del sector Huanajucho.
Tabla 1 Briefing (Autora: Fernandez Marjorie)

26 De marzo

3.1.1. Briefing: requisitos del disefio

Realizar un cuento animado promocionando la leyenda urbana LA YUMBA del sector Huanajucho ubicado en la ciudad de Quito, el propdsito de

este proyecto es dar a conocer a los adolescentes de esta comunidad sobre una leyenda la misma que al pasar de los afios se va olvidando.

De tal manera que esta narracion ha sido innovada en una animacién donde nuestros jovenes se interesan mas por el cuento, ya que va de la mano

con la tecnologia.

3.1.2. Contenido del Briefing

Cliente: Comité Pro-mejoras Huanajucho fundada en el afio 1979 cuenta actualmente con unos 300 habitantes.
Nombre: Sector Huanajucho, Quito

¢ Quiénes son? Adolescentes del barrio Huanajucho entre edades de 12 a 18 afios
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3.1.3. Catélogo de productos del cliente

Nombre: Huanajucho

Slogan: “sin slogan”

Tema: Cuento animado sobre la leyenda urbana LA YUMBA para fomentar las costumbres ancestrales de los adolescentes de Quito.
Caracteristicas principales: Entorno comunitario

Presupuesto: $20 usados en pasajes y viaticos.

Tiempo (fecha limite): 26 de marzo.

El soporte: Archivo de video y audio

Lineas creativas: El escenario contara con paisajes ademas de los personajes animados

Distribucion de servicios: Se expondra la leyenda LA YUMBA mediante un cuento animado

Competencias: Ninguna.
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3.1.4. Publico objetivo
¢A quién nos dirigimos?
El cuento animado va destinado a los adolescentes del sector Huanajucho y demas habitantes del sector.

¢ Cudles son nuestros problemas?

o Corresponder a la informacion mediante la animacion.
o Los mensajes dados lleguen a los usuarios
o La informacidn sea persuasiva ante los consumidores

Respuesta esperada del consumidor
o Corresponda a la informacion efectuada mediante el proyecto realizado (i Actitud positiva al ver el cuento animado.

o Compresion de la informacidn transmitida.
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3.1.5. Estrategia publicitaria

CUENTO ANIMADO

¢ Cuantas veces sera transmitido?

El usuario tiene la libertad de decidir cual es el mejor
momento para visualizar el cuento animado.

¢Por qué medio sera trasmitido?

La animacion se establecera en la plataforma
YouTube, como en Facebook

Tabla 2 Estrategia publicitaria (Autora: Fernandez Marjorie)

3.1.6. Plan de asignacion de trabajo

Briefing 22 de febrero

Story board 25 de febrero

Hoja de desglose 01 de marzo

Pla de asignacidon de trabajo 02 de marzo
Plan de animacion 05 de marzo
Grabacion de la historia 08 de marzo
Edicidn de la historia 08 de marzo
Grabacién del cuento animado 10 de marzo
Edicion del cuento animado 10 de marzo
Entrega del trabajo 26 de marzo

Tabla 3 Plan asignacion de trabajo (Autora: Fernandez Marjorie)
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3.1.7. Hoja de desglose

HOJA DE DESGLOSE

Titulo: Cuento animado sobre la leyenda urbana LA YUMBA para
fomentar las costumbres ancestrales de los adolescentes de Quito.

Secuencia: 1 Presentacion del lugar de los hechos

Escena: Introduccion de la historia

N.° pagina: 1

Fecha: 08 de marzo

Exterior

Dia/ tarde

Reparto personajes
Fernandez Marjorie

Vehiculos / animales / personas adicionales

Ninguno

Sonido / efecto
Voz narrativa del locutor.

Efectos especiales Ninguno

Atrezo
Contenido exterior

Maquillaje / peluqueria Ninguno

Vestuario
Ropa formal

Figuracién
Ninguno

Equipo especial
Ninguno

Tabla 4 Hoja de desglose 1 (Autora: Fernandez Marjorie)
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HOJA DE DESGLOSE

Titulo: Cuento animado sobre la leyenda urbana LA YUMBA para
fomentar las costumbres ancestrales de los adolescentes de Quito.

Secuencia: 1 Presentacion de los personajes

Escena: personajes principales N.° pagina: 1

Fecha: 08 de marzo Exterior Dia/ tarde

Reparto personajes Vehiculos / anlmale_s / personas adicionales Sonido / efecto Voz narrativa del locutor.
Fernandez Marjorie Ninguno

. . Atrezo — T
Efectos especiales Ninguno Contenido exterior Magquillaje / peluqueria Ninguno
Vestuario Ropa formal Flgl_Jrauon Equo especial
Ninguno Ninguno

Tabla 5 Hoja de desglose 2 (Autora: Fernandez Marjorie)
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HOJA DE DESGLOSE

Titulo: Cuento animado sobre la leyenda urbana LA YUMBA para
fomentar las costumbres ancestrales de los adolescentes de Quito.

Secuencia: 1 Presentacion de los personajes

Escena: personajes secundarios

N.° pagina: 1

Fecha: 08 de marzo

Exterior

Dia/ tarde

Reparto personajes Fernandez Marjorie

Vehiculos / animales / personas adicionales

Animales del bosque

Sonido / efecto VVoz narrativa del locutor.

Efectos especiales Ninguno

Atrezo Contenido exterior

Maquillaje / peluqueria Ninguno

Vestuario Ropa formal

Figuracion Ninguno

Equipo especial Ninguno

Tabla 6 Hoja de desglose 3 (Autora: Fernandez Marjorie)
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3.2. Disefio de investigacion
3.2.1. Instrumentos de investigacion

3.2.1.1 Técnicas de la observacion

La observacion constituye una de las formas mas frecuentes para obtener informacion
basandose en la percepcién de la realidad del entorno definiendo asi cuéles son las
necesidades de la poblacidn y en este caso las necesidades del sector educativo en el ambito

ancestral.
3.2.1.2. Observacion indirecta

Este tipo de observacion documental se realizard mediante la obtencion de informacién a
través de libros, referencias bibliogréficas, entre otros. Mediante este tipo de observacion,
permitio ponerse en contacto con hechos del pasado obteniendo asi datos los mismos que

aportaron con la creacion de esta investigacion.

3.2.1.3. Técnica de la encuesta

Se aplic6 una encuesta con opciones de respuestas multiples, para determinar las necesidades
y requerimientos en cuanto al conocimiento de leyendas urbanas, mediante esta técnica de
investigacion experimental se recogerd la informacion tanto de adolescentes y moradores del

sector.
3.2.1.4. Técnica de la entrevista

Se aplicé un listado de preguntas donde se determind las necesidades y requerimientos en
cuanto a las existencias de las leyendas urbanas, ademas se establecieron elementos que
Ilaman la atencion a los adolescentes del sector Huanajucho. Mediante esta técnica de
investigacion experimental se recogeré la informacion de los habitantes las mismas que seran

de gran ayuda para la realizacién del proyecto.
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3.2.2. Tratamiento de los datos

3.2.2.1. Tema de investigacion

Desarrollo de un cuento animado sobre la leyenda urbana La Yumba para fomentar las
costumbres ancestrales de los adolescentes de Quito.

3.2.2.2. Unidad de analisis

Los sujetos de estudio seran jovenes entre edades de 12 a 18 arfios, el planteamiento
primordial consiste en la elaboracion de un cuento animado sobre la leyenda La Yumba,
fomentando asi las costumbres ancestrales que en este caso son las leyendas las mismas que

son transmitidas de generacién en generacion.
3.2.2.3. Levantamiento de la informacion

Se procederé a la elaboracion de los instrumentos de datos (encuesta y entrevista), aplicando
la encuesta a varios moradores antiguos del barrio Huanjucho ademas de entrevistar a los
adolescentes de la comunidad, una vez realizado la recoleccidén de datos se procedera a
respectiva tabulacion comparando cada uno de los resultados y plasmandolos en tablas y

cuadros estadisticos para posteriormente tener una conclusion de los resultados.
3.2.2.4. Recoleccion

Entrevista

Se procedio a recolectar informacién de las preguntas ya establecidas y presentadas a los
adolescentes para tener nocidn sobre sus conocimientos y posteriormente a la aceptacion del

proyecto en cuestion.
Encuesta

Se realizo trabajo de campo donde se entrevistd a las personas mas antiguas del sector las
mismas que aportarian con datos especificos, para tener una nocién mas clara sobre el tema

de elaboracion del proyecto.
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3.2.2.5. Recursos humanos y materiales

Para la realizacion del cuento animado se necesita personal para la produccién y
postproduccion ademas de requerir materiales tecnolégicos como Hardware y software que

se muestran a continuacion:

e Elementos de papeleria: Se requiere para la elaboracion de bocetos, guion literario
y técnico.

e Elementos de oficina: Para el archivado de diversos archivos fisicos.

e Equipos electronicos: Se necesita dos ordenadores, audifonos, caAmara web,

micréfonos y una impresora.

e Software: Se utilizardn varios programas del paquete de Adobe como Illustrator,
Photoshop, Animaker entre otros.

3.3. Materiales y Métodos
3.3.1. Materiales y Equipos

e Hardware

N.° Hardware Costo

Computador de escritorio con procesador Intel
1 $ 1 300,00
Core i7 4.0 Ghz.

2 Disco Duro de 1000 Gb. $ 120,00

3 Memoria Ram 8 Gb. $ 65,00

4 Camara web con microfono incluido $ 20,00
Total $ 1505,00

Tabla 7 Materiales y equipos (Autora: Fernandez Marjorie)
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Software

N.° Software Costo
1 Windows 7 Ultimate $12,09
2 Adobe Illustrator CC 2017 $25,00
3 Animaker $30,00
Total $67,09
Tabla 8 Software (Autora: Fernandez Marjorie)
Suministros
N.° Software Costo
1 Pendrive Data Travel 16 GB $15,00
2 Lapices $1.50
3 Papel Bond $3,00
Total $ 19,50

Tabla 9 Suministros (Autora: Fernadndez Marjorie)
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
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4.1. Resultados de la encuesta realizada

Se realiz6 una encuesta a 30 adolescentes la misma que consto de 10 preguntas las cuales
que fueron separadas en dos partes las primeras 5 trataron temas de conocimiento de
leyendas y costumbres, las siguientes se realizaron posteriormente de haber presentado el
cuento animado, las preguntas abordaron su aprobacion ante aquel proyecto expuesto, donde

los resultados fueron los siguientes:

4.1.1. Encuesta de campo realizada antes de la presentacion del cuento

animado

Pregunta# 1 ;Tiene conocimiento sobre las leyendas urbanas?

Pregunta # 1 ¢ Tiene conocimiento sobre las leyendas urbanas?
Opcidn de respuesta Frecuencia Porcentaje
Si 27 90%
No 3 10%
TOTAL 30 100%

Tabla 10 Resultados de la pregunta 1 (Autora: Fernandez Marjorie)

¢ Tiene conocimiento sobre las leyendas urbanas?

No
10%

uSi
" No

Si
90%

Figura 1 Resultado de la pregunta 1 (Autora: Fernandez Marjorie)

De acuerdo con los 30 encuestados se puede notar que los adolescentes si tienen
conocimiento sobre leyendas urbanas dando asi un resultado favorable de un 90%, con el

10% restante se deberia reforzar su conocimiento.
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Pregunta # 2 ¢En alguna ocasion le han relatado alguna de ellas?

Pregunta # 2 ¢En alguna ocasion le han relatado alguna de ellas?
Opcidn de respuesta Frecuencia Porcentaje
Si 24 80%
No 6 20%
TOTAL 30 100%

Tabla 11 Resultado de la pregunta 2 (Autora: Fernandez Marjorie)

¢En alguna ocasion le han relatado alguna de ellas?

uSi
" No

Figura 2 Resultado de la pregunta 2 (Autora: Fernandez Marjorie)

Como se nota en la gréfica podemos evidenciar que de los adolescentes encuestados el 80%
de ellos ha escuchado sobre leyendas urbanas, mientras que los 6 restantes es decir el 20%

no lo ha hecho.
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Pregunta # 3 ¢Alguna vez vio un video animado sobre las leyendas ecuatorianas que

existen en el Ecuador?

¢Alguna vez vio un video animado sobre las leyendas
Pregunta # 3 ) )
ecuatorianas que existen en el Ecuador?
Opcidn de respuesta Frecuencia Porcentaje

Si 2 7%

No 15 50%
Tal vez 13 43%
TOTAL 30 100%

Tabla 12 Resultado de la pregunta 3 (Autora: Fernandez Marjorie)

¢Alguna vez vio un video animado sobre las leyendas
ecuatorianas que existen en el Ecuador?

mSi
= No

Tal vez
43%

Tal vez

Figura 3 Resultado de la pregunta 3 (Autora: Fernandez Marjorie)

De los adolescentes encuestados se obtuvo el 50% de respuestas en contra, debido a que la
gran mayoria de ellos nunca han visto videos relacionados con leyendas ecuatorianas, donde
se puede observar un gran desconocimiento audiovisual sobre aquel tema, 13 adolescentes

talvez vieron algun video relacionado y un 7% si lo ha visto en algin momento.
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Pregunta # 4 ;Considera usted que en la actualidad se estdn perdiendo las costumbres

ancestrales?

¢ Considera usted que en la actualidad se estan perdiendo las
Pregunta # 4
costumbres ancestrales?
Opcidn de respuesta Frecuencia Porcentaje

Si 18 60%

No 2 7%
Tal vez 10 33%
TOTAL 30 100%

Tabla 13 Resultado de la pregunta 4 (Autora: Fernandez Marjorie)

¢ Considera usted que en la actualidad se estan
perdiendo las costumbres ancestrales?

mSi
= No

Tal vez

Figura 4 Resultado de la pregunta 4 (Autora: Fernandez Marjorie)

Con relacion a la perdida de las costumbres ancestrales el 60% de los adolescentes
concuerdan que efectivamente se estan perdiendo, el 33% de ellos respondié que quiza sea
probable que se esta perdiendo, mientas el 7% refuta aquello diciendo que no se estan

perdiendo las costumbres.
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Pregunta # 5 ¢Les gustaria que las leyendas urbanas se plasmaran mediante cuentos

animados?
Pregunta #5 ¢Les gustaria qu-e las leyendas Ufbanas se plasmaran
mediante cuentos animados?
Opcidn de respuesta Frecuencia Porcentaje

Si 26 87%

No 1 3%

Tal vez 3 10%
TOTAL 30 100%

Tabla 14 Resultado de la pregunta 5 (Autora: Fernandez Marjorie)

¢ Les gustaria que las leyendas urbanas se plasmaran
mediante cuentos animados?

No

3% Tal vez

10%

mSi
= No

Tal vez

Figura 5 Resultado de la pregunta 5 (Autora: Fernandez Marjorie)

Entre la mayoria de los encuestados el 87% respondieron que, si les gustaria que se
plasmaran las leyendas en cuentos, ya que despertaria mas interés por parte de los mismos,
un 10% de los adolescentes alegaron que tal vez les gustaria ver plasmada las leyendas en

una animacién, mientras el 3% restante no tuvo una buena opinion de aquella propuesta.
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4.1.2. Encuesta realizada después de la presentacion del cuento animado

Pregunta # 1 ;Considera usted que las estrategias multimedia sirven de gran ayuda para

recrear el interés de los adolescentes?

¢ Considera usted que las estrategias multimedia sirven de
Pregunta # 1 . )
gran ayuda para recrear el interés de los adolescentes?
Opcidn de respuesta Frecuencia Porcentaje

Si 27 90%

No 0 0%
Tal vez 3 10%
TOTAL 30 100%

Tabla 15 Resultado de la pregunta 6 (Autora: Fernandez Marjorie)

¢ Considera usted que las estrategias multimedia sirven de
gran ayuda para recrear el interés de los adolescentes?

No
0%

Tal vez
10%

uSj
" No

Tal vez

Figura 6 Resultado de la pregunta 6 (Autora: Fernandez Marjorie)

Los adolescentes creen que es de gran importancia las estrategias multimedia implementadas
ya que se acoplan al estilo de vida en la actualidad, obteniendo una respuesta favorable del
90% es decir de los 30 encuestados 27 respondieron a favor, el 10% no esta tan de acuerdo

con lo expresado.
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Pregunta # 2 ;Cree usted que los adolescentes se interesarian por este tipo de leyendas?

¢, Cree usted que los adolescentes se interesarian por este

Pregunta # 2
tipo de leyendas?
Opcidn de respuesta Frecuencia Porcentaje
Si 28 93%
No 0 0%
Tal vez 2 7%
TOTAL 30 100%

Tabla 16 Resultado de la pregunta 7 (Autora: Fernandez Marjorie)

¢, Cree usted que los adolescentes se interesarian por este
tipo de leyendas?

Figura 7Resultado de la pregunta 7 (Autora: Fernandez Marjorie)

mgGj
"No

Tal vez

Tomando en cuenta el tiempo en el que vivimos y la tecnologia es parte de ella el 93%

respondio que si se interesarian los jovenes por este tipo de leyendas, mientras un 7% no esta

tan convencido del interés por parte de los adolescentes.
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Pregunta # 3 ¢ Cree usted que la elaboracion de un cuento animado sirva de ayuda para que

los adolescentes no pierdan las costumbres ancestrales?

¢, Cree usted que la elaboracion de un cuento animado sirva
Pregunta # 3 de ayuda para que los adolescentes no pierdan las

costumbres ancestrales?

Opcion de respuesta Frecuencia Porcentaje
Si 27 90%
No 3 10%
TOTAL 30 100%

Tabla 17 Resultado de la pregunta 8 (Autora: Fernandez Marjorie)

¢ Cree usted que la elaboracion de un cuento animado
sirva de ayuda para que los adolescentes no pierdan las
costumbres ancestrales?

=S
®No

Figura 8 Resultado de la pregunta 8 (Autora: Fernandez Marjorie)

Con respecto a las costumbres ancestrales podemos notar que el 90% de los adolescentes
estan de acuerdo con la elaboracién del cuento, ya que es de gran ayuda para ellos debido a

gue despierta mas interés hacia ellos.
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Pregunta # 4 ;Qué le parece el disefio multimedia y los personajes que se encuentran

plasmado en el cuento animado?

Pregunta # 4 ¢ Qué le parece el disefio multimedia y los p-)ersonajes
gue se encuentran plasmado en el cuento animado?

Opcidn de respuesta | Frecuencia Porcentaje

Excelente 23 77%

Bueno 4 13%

Regular 3 10%

Malo 0 0%

TOTAL 30 100%

Tabla 18 Resultado de la pregunta 9 (Autora: Fernandez Marjorie)

¢, Qué le parece el disefio multimedia y los personajes
gue se encuentran plasmado en el cuento animado?

Malo
0%

Regular
10%

Figura 9 Resultado de la pregunta 9 (Autora: Fernandez Marjorie)

Entre los adolescentes hubo una gran aceptacion disefio del cuento donde a la gran mayoria

les parecid excelente esto significa que el 77% de ellos esta satisfecho con el proyecto

presentado.
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Pregunta#5 (EI cuento animado ha despertado el interés de ustedes?

Pregunta # 5 ¢ El cuento animado ha despertado el interés de ustedes?
Opcidn de respuesta Frecuencia Porcentaje
Si 28 93%
No 0 0%
Tal vez 2 7%
TOTAL 30 100%

Tabla 19 Resultado de la pregunta 10 (Autora: Fernandez Marjorie)

¢El cuento animado ha despertado el interés de ustedes?

No
0%

mSi
®No

Tal vez

Figura 10 Resultado de la pregunta 10 (Autora: Fernandez Marjorie)

El 93% de los encuestados tuvo una gran acogida con el cuento animado despertando su

interés por el proyecto presentado.

47



4.2. Analisis e interpretacion de los resultados

La encuesta constd de dos partes y fue dirigida a los adolescentes del sector Huanajucho
donde la primera parte de la encuesta se aplicaron preguntas para conocer si los jovenes
tenian algin conocimiento sobre leyendas urbanas, costumbres ancestrales ademas de

conocer su punto de vista sobre la elaboracion de un cuento animado.

Al finalizar aquella encuesta la tabulacion de los datos arrojé resultados donde la gran
mayoria de los adolescentes tienen algun conocimiento sobre el tema y las costumbres
ancestrales, ya que los adultos son muy arraigados a sus tradiciones y tratan de mantener
vivas aquellas creencias, aunque en este tiempo resulte dificil por la era moderna, de esta

manera los jévenes desearian que se plasmara la leyenda mediante un cuento animado.

Una vez obtenido los resultados de la primera parte, se procedié a exponer el cuento
animado, terminado eso se realizé la segunda parte de la encuesta donde las preguntas
trataron temas sobre estrategias multimedia teniendo un 90% de aceptacion entre los
encuestados despertando su interés, tratando el tema de disefio de los personajes, paisajes asi
mismo la creacidn del cuento animado se logré obtener un 77% de aceptacion por parte de
los jovenes, ya que concuerdan el 90% de ellos que de esta manera no se perderan sus
costumbres, ya que se establecié una conexion entre las costumbres ancestrales y la era

digital.

Por lo concerniente se obtuvo resultados favorables, ya que los adolescentes mostraron gran
interés por las estrategias multimedia aplicadas para este proyecto, ya que servirian de gran
ayuda para que aquellas tradiciones no se perdieran con el pasar de los afios, ya que quedaria

plasmado en el mundo del internet.
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4.3. Discusion

Después del analisis de los resultados obtenidos de las dos partes de la encuesta podemos
notar un punto muy importante el cual es la era digital (época actual en la que vivimos) ha
transformado el entorno social porque nos ofrece un espacio virtual conocido como internet

dando un vuelco a nuestro estilo de vida y nuestra forma de interactuar.

Entre la era digital y las costumbres ancestrales hay varias desventajas como la pérdida de
identidad tratando en el punto de vista de los jovenes, ya que ellos pierden el interés por
conocer acerca de su cultura quedando en el olvido por ello el proyecto realizado tuvo como
objetivo unir la animacion digital con la cultura ancestral, realizando un cuento animado
para ello se realiz6 un trabajo de campo donde se entrevistd a los moradores mas antiguos
del sector los mismos con lujos de detalles relataron la historia sucedida en las faldas del

cerro Ungui.

Entre el grupo de los adolescentes encuestados que en este caso fueron 30 hay vagamente
un poco de conocimiento sobre leyendas urbanas porque la gran mayoria de ellos alguna vez
han escuchado sobre alguna leyenda, por otra parte nos damos cuenta el gran interés que
tienen los jovenes con el proyecto expuesto, ya que ellos consideran que seria de gran ayuda
para que los demas jovenes y ellos mismos se interesen mas por este tipo de costumbres,
porque piensan que asi seria mas ilustrativo saber como ocurrieron estas leyendas en su

entorno.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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4.1.

Conclusiones

Al ser un proyecto que requirio investigacion de campo, se realizo la recopilacion
de informacién inédita sobre la leyenda a través de una entrevista la misma que
aporto en el proceso de compilacion de los datos, permitiendo de esta manera
elaborar el trabajo audiovisual partiendo de procesos tedricos que contribuyeron

al desarrollo de la propuesta.

Se establecieron varios bosquejos como parte del procedimiento a seguir para la
realizacion del cuento, tomando como punto de referencia los paisajes existentes
en la zona, y los personajes fueron realizados mediante la perspectiva de la
leyenda; con ayuda de programas de ilustracion, se pudo dar forma, de tal manera

que cobrara vida cada una de las escenas del cuento animado.

La difusion del cuento animado La Yumba se realizé a través de plataformas
multimedia de gran impacto como YouTube y Facebook que son las maés
utilizadas por los jovenes, a fin de que tengan acceso indefinido para visualizar

el trabajo audiovisual promoviendo la cultura ecuatoriana.
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4.2.

Recomendaciones

Haciendo uso de las tecnologias, los disefiadores graficos tienen un gran nicho
para desarrollar productos culturales creando propuestas que interesen a los

jévenes y los acerque a valorar estas leyendas que forman parte de la historia.

Los profesionales en disefio grafico deben estar actualizados en técnicas de
creatividad, herramientas ilustrativas acordes al proyecto, cuidando cada detalle
estético en la elaboracion de las ilustraciones tomando en cuenta las
caracteristicas propias de cada personaje, que impliqgue un compromiso

innovador para dinamizar la cultura del disefio.

Llevar a cabo un esquema de disefio estratégico respetando las medidas estandar
establecidas en las plataformas predeterminados como YouTube y Facebook,
para difundir productos culturales y lograr la mayor aceptacion de audiencia

juvenil, los mismos que accederan desde distintos dispositivos electronicos.
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7.1. Minga de los comuneros del sector Huanajucho para la elaboracion

de tanques de agua.

Anexo 1 Fotografia miga de los tanques de agua

7.2. Tubos donde se bafiaba LA YUMBA

e AR I ‘ 4
Anexo 2 Tubos de agua de la comuna
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7.3. Cueva donde se la pudo ver a LA YUMBA

Anexo 3 Cueva donde se vio a La Yumba

7.4. 0Ojo deagua

Anexo 4 Ojo de agua
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7.5.  Montaia Ungui

Anexo 5 Montafia Ungui 1

Anexo 6 Montafia Ungui 2
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7.6. Cruz ubicada en la montafia por comuneros del sector

Anexo 7 Cruz Blanca ubicado por los comuneros del sector

7.7. Bocetos

Anexo 8 Boceto portada
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Anexo 9 Boceto La Yumba
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Anexo 10 Boceto Don Segundo
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7.8. Story Board

Anexo 11 Story Board 1
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Anexo 12 Story Board 2




Anexo 13 Story Board 3




Anexo 14 Story Board 4




Anexo 15 Story Board 5




Anexo 16 Story Board 6




7.9.
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Anexo 17 Pdgina de Facebook
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7.10. Pagina de YouTube
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Anexo 18 Pagina de YouTube

7.11. Video

Anexo 19 Presentacion del cuento animado
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Anexo 20 Captura Cuento animado 1

7.12. Presentacion del cuento animado a los jovenes

Anexo 21 Presentacion del cuento a los jovenes 1
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Anexo 22 Presentacion del cuento a los jovenes 2

7.13. Socializacion del video
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Anexo 23 Socializacion de video La Yumba
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