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RESUMEN

El presente proyecto confirma los hallazgos previos alrededor de las costumbres y
tradicionalidad ecuatoriana a través de las leyendas, los saberes y la identidad

nacional hallados en los relatos que conocemos como leyendas ecuatorianas.

El principal objetivo del presente estudio de caracter académico recae en la
elaboracion de una demo de motion comic, su desarrollo y produccion estara
concebida de tal modo que pueda vivificar y traspasar de la narrativa hacia la
animacion para promover en un publico joven a partir de los 13 afios en adelante el
interés y entendimiento por las leyendas ecuatorianas como parte de su identidad
nativa mediante el uso de plataformas digitales que ayuden a su difusién por medio
de redes sociales en formatos de video para que tenga una mayor visibilidad con el

publico general.

Gracias a esta investigacion se amplia nuestro conocimiento por la narrativa
ecuatoriana de fantasia oscura y misterio mediante la elaboracion y clasificacion de
un sumario que abarca en su mayoria relatos innatos a su provincia de origen y que

pueda ser de apoyo para proximas investigaciones con fines académico.

Palabras Claves: Antologia, Motion Comic, Leyendas Ecuatorianas,

Plataformas Audiovisuales, Leyendas Urbanas, Cultura Ecuatoriana

XX



ABSTRACT

This project confirms previous findings about Ecuadorian customs and traditions
through legends, common knowledge, and national identity found in the stories we

know as Ecuadorian legends.

The main goal of this academic study lies in the elaboration of a motion comic demo,
its development and production will be conceived in such a way that it can vivify and
transfer a narrative into an animation to promote to a young audience from 13 years
old onwards the interest and understanding of Ecuadorian legends as part of their
native identity through the use of digital platforms, helping its dissemination through
social media platforms by sharing this content as video format, thus having an overall

better reach and engagement.

Thanks to this research, our knowledge of the Ecuadorian narrative of dark fantasy
and mystery is developed through the elaboration and classification of a summary that
includes mostly stories innate to their origin province and that can be of support for

future research for academic purposes.

Keywords: Anthology, Motion Comic, Ecuadorian Legends, Audiovisual

Platforms, Urban Legends, Ecuadorian Culture
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INTRODUCCION

En este trabajo se aborda una revision de la investigacion realizada acerca de
las leyendas ecuatorianas, mitos e historias que antiguamente eran relatos
populares que se transmitian de “boca en boca” con la finalidad de entretener
y reflexionar a través de un mensaje importante al finalizar. Parte de esta
cultura se expandio en la literatura local, con autores como Edgar Alan Garcia
y Mario Conde quienes materializaron impecablemente estos saberes en

textos que se popularizaron en el entorno académico.

En los dltimos afos, ha habido un interés creciente en la animacién, el manga
y los comics, permitiendo su produccion y viralizacion en plataformas sociales
y en webs donde estos contenidos son usualmente vistos, descargados y
subidos. Sin embargo, subgéneros del cémic como el “motion comic” decaen
por sobre las tendencias modernas de lectura entre jovenes y adultos, pocos
espacios digitales buscan promocionar estas producciones y comunmente se

pueden disfrutar de estas obras hechas por fans.

Este proyecto de investigacion quiere enfocarse en la percepcién y el interés
actual sobre las leyendas ecuatorianas en la elaboracién de una antologia con
historias poco conocidas del pais, los medios del entretenimiento popular
como lo son el cOmic y la animacion, pero también contemplar sobre la
difusién del motion comic en sus aspectos generales si se pretende publicar

de forma digital.



1. CAPITULO I.- PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

Dentro del pais las leyendas urbanas se reconocen desde la tradicion oral
convirtiéndose asi mismas, por la difusion de conocimientos, en patrimonio
inmaterial, que es respaldada por la UNESCO, pero de gran importancia en el
traspaso de saberes que heredan las generaciones, remarcando asi una
cultura viva y con identidad. Gracias al apoyo de otros investigadores y
revisando los elementos argumentales dentro de estos relatos, se evidencia
un proceso de transculturacion, ya que hay semejanzas e influencias
extranjeras que probablemente resultaran en la combinacién de aquellos
cuentos que terminaron adaptandose al territorio local, pero por otra parte nos
hace meditar en la emocion y la impresion que dejaron estas historias y su

asimilacion rapida dentro de la cultura colectiva.

Evidenciamos en diversas publicaciones de investigacién abordar este tépico
lo que refleja un auténtico interés, pero al mismo tiempo radican en una
localidad especifica o regién particular. En el caso de la region Sierra que ha
sido la méas popular dentro del pais en lo que respecta a los relatos urbanos y
la regién Costa con historias de mayor popularidad y que son altamente
reconocidas como lo son la dama tapada y el tintin teniendo adaptaciones

incluso en plataformas audiovisuales y sociales.

Para Andrés Mazza, (EI Mercurio, 2021) “La costumbre de consumir
material audiovisual a través de los servicios digitales se ha mantenido, a
tal punto que los habitos de ir al cine se disminuyeron en Ecuador, primero
por la pandemia, y segundo por la diversidad de opciones que tiene la

poblacion”.

Las tendencias actuales reflejan que los cambios en el entretenimiento digital
incrementaron mucho desde el 2019 y mayormente con la pandemia en el
Ecuador, las plataformas como Netflix y YouTube han sido una ruta directa

para el entretenimiento de todas las edades donde incluso existe un



intercambio en la satisfaccion de la experiencia de una sala de cine por la
satisfaccion que brinda la comodidad del hogar y la inversion de una salida
familiar que un pago mensual de una suscripcion. Para ilustrar esta idea se
encontraron datos en la investigacion realizada por la Msc. Yanet Pérez Leo6n
que reflejarian el medio en el que generalmente ven peliculas y de consumo
audiovisual entre adolescentes y jovenes desde los 14 y 18 afios evidenciando
con un 94,6% de regularidad plataformas digitales como Netflix o Youtube y
un 3,1% de la experiencia directa en el cine.
De forma semejante en las plataformas sociales audiovisuales como
Instagram y TikTok con una amplia red de contenido y de creadores han
readaptado un nuevo formato para el motion comic, es el caso del proyecto
18 Dias: The Mahabharata de la productora Graphic India lanzado el 2020.
Sharad Devarajan cofundador y director ejecutivo considera que:
‘Los comics en movimiento permiten que surja un nuevo tipo de
narraciéon utilizando el mismo contenido subyacente. El objetivo es
llevar estas historias a millones de personas nuevas que no estan
regularmente expuestas a los comics y que pueden descubrir el medio
de una manera que les resulte mas facil de identificar ". (Sharad

Devarajan)

1.2 Formulacion del problema

¢, Cual es el grado de interés por parte de los adolescentes y jovenes adultos,
sobre la cultura reflejada en las leyendas urbanas ecuatorianas y el motion

comic en la actualidad?

1.3. Objeto de estudio

Se considera pertinente enfocar el proyecto a una audiencia a partir de los 13
afios para motivar en adolescentes y jovenes la lectura de las leyendas
ecuatorianas usando un formato de motion comic ya que estos estan
mayormente interactuando a través de plataformas digitales, sociales y

audiovisuales ademas de videojuegos y comics. Del mismo modo, se espera
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integrar al puablico adulto entre las edades de 21 a 35 afios que sean fanaticos
de leyendas de misterio y terror, arte, comics digitales interactivos, lectores
del cémic tradicional, mangas, manhwas, consumidores de la animacion
digital, los videojuegos y el cine en general. Igualmente, se informara a la
audiencia a cerca de los contenidos mediante un aviso de clasificacion de
contenidos por edades que se mostrara en una esquina superior cuando el

motion comic inicie.

1.4. Objetivo General

Elaborar una antologia de leyendas ecuatorianas a través de un motion comic

para la difusion cultural.

1.5. Objetivos Especificos

1. Determinar el interés por el consumo del género terror y leyendas
ecuatorianas en adolescentes y adultos jovenes mediante una
encuesta heuristica.

2. Sintetizar y clasificar por provincias las leyendas ecuatorianas.

3. Elaborar un “motion comic” para preservar en medios digitales los
relatos sobre leyendas de Ecuador.

4. Exponer los datos obtenidos del alcance del motion comic con la

audiencia, a través de una muestra estadistica.

1.6. Justificacion y delimitacion

La discusién precedente ha mostrado cémo los medios de entretenimiento
actuales han favorecido la adaptacion del cdmic animado, su facilidad de
alcance, pero también ha sido bien recibido por todo tipo de usuarios que no

solo disfrutan de las historias del cémic clasico, sino que les es practico el



poder desarrollar una historia audiovisual en cuestion de unos pocos minutos
y entre tiempos de cualquier actividad. Para ejemplificar este resultado la
empresa Universal Pictures en abril del 2020 expuso su serie de Jurassic
World en formato de comic animado a través de Youtube contando con 4
capitulos de 3 minutos. Coincidiendo con Universal, la empresa Davis
Entertainment conjunto a Sony Pictures Television a causas de la paralizacion
del rodaje por motivo del COVID-19 decidieron adaptar los 20 minutos
restantes del capitulo 19 de su serie The Blacklist en comic animado.

En el Ecuador a lo largo del 2020 aumento el interés del consumo del comic
animado segun estadisticas de Google Trends, siendo el primero en
bldsquedas relativas al tema a nivel mundial. Mientras que las actividades que
promueven el comic dentro del pais continuaron segun diario El Universo con
la COMIC CON ECUADOR XPRESS 2020, que fue una alternativa “hibrida”
virtual de 2 meses en redes sociales y en su web oficial, asi como presencial

de 2 dias el 5y 6 de diciembre en el Centro de Convenciones de Guayaquil.

Interés por region Region v # <> -::
1 Ecuador
2 Perd
3 Chile

L 4 4 México

5 Colombia

Incluir regiones con un volumen de bisquedas bajo Mostrando 1-5 de 7 regiones  »

Gréfico 1: Analisis de busqueda sobre “comic animado” en paises.
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Gréfico 2: Analisis de busquedas sobre “comic animado”. Google

Se piensa en paralelo que los cambios experimentados por la pandemia
durante el 2020 han estimulado un aumento en la pérdida de la identidad
nacional y un problema de aculturacion a partir de la globalizacion digital ya
que impulsé el consumo de plataformas de entretenimiento audiovisual. Cada
vez es mas dificil ignorar con el uso de YouTube y la popularidad de los
contenidos de fantasia y de terror como las Creepypastas, gameplays de
terror, Fanfiction y contenidos viralizados en paginas externas que siguen
estos géneros, los relatos orales se han visto desplazados por la facilidad con
la que se pueden acceder a estos contenidos en la web y mediante los

servicios digitales.

Este estudio podria ofrecer una vision actualizada y contribuir al incremento
del conocimiento en cédmo se perciben los mitos urbanos dentro del Ecuador
y su via de alcance hoy en dia valorandolos ya que abarcan un area de gran
interés y conocimiento dentro del campo de la cultura, la antropologia y las
artes, a su vez representan la tradicion y la sabiduria de nuestros antepasados
gue buscaban cultivar en la juventud la reflexién y disciplina en sus acciones

separando el bien del mal y el efecto de estas.



Investigaciones desarrolladas desde afios posteriores referentes a la tradicion
oral y la mitologia han estimulado la necesidad en cuanto a la creacion de
proyectos de cardcter artistico y educativo que promuevan en los nifios,

adolescentes y publico en general el conocer sobre nuestra historicidad local.

“‘Es importante implementar y crear nuevos métodos para transmitir
esta informacion a los méas pequefos, con medios mas didacticos e
interactivos que atraigan su interés y a su vez les ayude a comprender
y aprender con mas facilidad su mitologia y las historias del imaginario

ecuatoriano." (Juan Quezada, 2019, P4g.15)

Por ello se produciran una serie de comics animados a manera de antologia
mediante una previa investigacion sobre leyendas originarias del pais que
sean poco conocidas y aportar a la difusibn de estas. La busqueda
contemplara investigaciones académicas, revistas digitales y libros que
puedan apoyar con veracidad la autenticidad de las historias adaptandose a
la actualidad, a los formatos digitales modernos y al enriquecimiento del
proyecto.

Este trabajo busca resaltar la importancia de explorar un enfoque en las
siguientes areas que considera lograr el efecto esperado para la difusién del

motion comic:

- La animacién que dara vida a las ilustraciones.

- La linea grafica debe ser sélida y cautivadora.

- El uso de una voz en off para una edicién alternativa.

- El atractivo visual siendo mas potente que solo una narracion.

- Trasladar el lenguaje verbal del comic al formato audiovisual.

- La percepcion del color de manera psicologica y significativa.

- Destacar los efectos de sonido a diferencia del formato clasico del

comic.



1.7. Marco Conceptual

1.7.1.MITO

Se le considera a manera de narrativa oral con elementos que integran parte
de una ficcién dentro de su narracion realista ya que sirve de respaldo para
preservar las historias de un lugar especifico. Incluye elementos de fantasia
que pueden visualizarse dentro de lugares o hechos histéricos que explicarian
situaciones o0 eventos desconocidos y estos pueden tener peso en la
significacion base para el nacimiento de un ser, la creacion de un suceso, etc.
Son narraciones que se toman como parte de un hecho acontecido

completamente dentro de la realidad para quienes lo escuchan.

1.7.2.CUENTO

Considerada como una etiqueta que abarca todo tipo de relatos fantasticos o
fabulas, el cuento tiene procedencia a partir de sucesos imaginarios, relatos
dentro de la literatura popular. Supone su diferenciacion y peso a través del
tiempo que puede ser un tiempo dentro de un hecho histérico y en transmitir
un mensaje con carga moral que se denomina apologo. También aborda

criaturas de fantasia como monstruos, duendes o aparecidos.

1.7.3.LEYENDA

Es un relato oral que contiene elementos de caracter fantastico similar al mito
y el cuento, sin embargo, a diferencia del mito esta narrativa puede ser tomada
como una realidad ocurrida o no en algun punto de la historia que en el caso
del cuento no ocurre asi. Posee localidades, personajes y situaciones
histéricas reales. Segun Escobar (2012), en el pasado existieron debates
acerca de la diferencia entre los conceptos anteriormente expresados, y la
significacion temporal empezaria en el relato mitico como una expresion
primitiva para transformarse en una leyenda y terminaria en un relato mas

sencillo como el cuento.



1.7.4.LEYENDAS URBANAS

Hoy en dia, conocemos que la concepcién de las leyendas urbanas tuvo su
enfoque desde la tradicion oral en sus inicios pero que durante el pasar de los
afios nuevas vias han ampliado este rasgo de identidad nacional acercando a
publico mas joven a formar parte de un antiguo legado cultural. Pero mas que
solo pertenecer al bagaje popular de una familia, pueblo o una gran ciudad,
estos saberes conforman parte de un imaginario colectivo a nivel mundial
adaptadas a las costumbres de su lugar de pertenencia.

Delgado (2007) sefiala en el prélogo de Historias espectrales, que son
pertinentes y de gran relevancia los componentes de origen folclorico dado
que en la mayoria de estos relatos los elementos fantasticos yacen desde un
lugar incierto, un suceso en particular o caracterizados por criaturas y
espectros, estos se envuelven en un aura de misticismo que atraen y cautivan

a quien los escuche.

1.7.5.LEYENDAS ECUATORIANAS

Este pequefio compendio seleccioné leyendas originarias de la sierra del
Ecuador, es decir, forman parte del folclore Andino nacional. De entre la
mayoria de los relatos existentes se decidi6 fomentar al conocimiento de
aguellas historias que a pesar de no tener un gran reconocimiento tienen un
gran potencial narrativo con fuertes ensefianzas como parte de la significacion
gue las leyendas han evocado por el paso de los afios. En palabras de Beatriz
Castro, (2011)

‘Las tradiciones indigenas, no desaparecieron, mas bien,
evolucionaron y se adaptaron a las nuevas corrientes de pensamiento
espafiol, dando origen a adaptaciones o mitos sincréticos, que retinen
elementos de la sabiduria indigena y conocimientos occidentales
dentro de una sola cultura que mantiene una esencia tradicionalista

ancestral.” (22)
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En términos relativos, aquellas anécdotas, vivencias o lecciones de vida que
habrian experimentado nuestros descendientes pudieron mimetizarse en la
ficcion de nuestros pueblos y personificarse a través de seres increibles y
Unicos compartiendo rasgos propios de la sabiduria y folclore nacional.

1.7.6.MOTION COMIC

En su descripcién etimologica mas exacta proveniente del latin motio,
movimiento y komikos, del griego haciendo referencia a la comedia y a su vez
compartiendo la raiz del latin comicus que en inglés se transformaria en lo
que actualmente conocemos como cémic y su relacién hacia las caricaturas
en diarios y también revistas. Esto supondria la combinacion de la imagen y
movimiento pero que, a diferencia de la funcion del video o la animacion
tradicional, se ajusta a los parametros visuales y las bases del comic. De
acuerdo con Montoya (2017) el motion comic integrara los mismos recursos
del comic en cuanto a los dibujos, sus textos, las infaltables onomatopeyas y
las caracteristicas vifietas esenciales del estilo del comic, sin embargo, la
animacion existiria de manera limitada. De forma complementaria hasta la
actualidad las imagenes que evidenciamos en vifietas de accion del comic
aluden a la nocién de movimiento como si se trataran de un solo fotograma
qgue estimula en la mente del lector de manera subjetiva como la escena

transcurriria en tiempo real.

1.7.7.COMIC NARRADO

Describe la historia y detalla lo que ocurre en el comic o lo que se pretende
informar, se citan los didlogos de los personajes, se describen los efectos de
sonido y eliminan los diadlogos escritos de las burbujas de didlogo. Los estilos

de vifieta varian segun el comic que se esté narrando.
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1.7.8.VIDEO COMIC

Es el propio comic en formato de video, se usaba desde antes de internet en
un formato audiovisual con la simulacion del enfoque de las vifietas de
acuerdo con una lectura normal que tendria el propio lector. Segun la escena
se deben agregar efectos de sonido, onomatopeyas, transiciones, didlogos de
la narracion o un narrador omnisciente segun el estilo del cémic. Se trata de

mantener la esencia del comic por, sobre todo.

1.7.9.AUDIO COMIC

Se trata de escuchar, el medio es la narracion, el sonido y la imaginacién del
gue lo escucha. Es usual afiadir efectos sonoros para lograr un sentido de la
inmersion de la historia y poder adentrarse en la misma, también se puede

describir el comic. Es similar a escuchar una historia radial.

1.7.10. PLATAFORMAS AUDIOVISUALES

Resulta familiar cada dia acceder a plataformas de video, revisar el feed,
buscar, ver, valorar, copiar y compartir casi de manera automata ya sea una
plataforma audiovisual de paga o gratuita. Considerando que en la actualidad
vivimos en la cultura del mass media con mayor intensidad dado que la
informacion se viraliza en cuestién de segundos y los canales de uso comun
son de caracter digital en especial a través de las redes sociales, es muy
frecuente interactuar a su vez con estos contenidos en canales de videos y
también en vivo en lo que conocemos como streaming. Existirian tres bases
importantes para las plataformas de Subscription Video on Demand, la cultura
digital, la globalizaciébn y la mundializacibn de productos (Sosa,2021).
Podemos resaltar la versatilidad del uso social que ofrece el video desde el
entretenimiento, lo economico e institucional, las redes sociales, la
expresividad y la identidad (Diaz, 2009).

Entretenimiento, reconocemos que es un producto de facil consumo que nos

divierte o nos produce algun tipo de placer visual.
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Econdmico e Institucional, la empresa se apoya de los contenidos multimedia
para posicionar su marca, su interés y mejorar su imagen corporativa
mediante la web, canales de televisién propios a dicha empresa o con el trafico
de plataformas como Youtube.

Dentro de las redes sociales, el video es parte inherente, iconico e infaltable
para la interaccion dentro de estos servicios en linea que constituyen una
identidad colectiva.

Expresivo e ldentitario, no solamente pudiendo encajar en un elemento
generacional, el video ha sumado en cientos de personas un medio para poder
conectar al espectador a una nueva realidad. De acuerdo con Diaz, esta
clasificacion no solo dispone una mirada en diversos espacios virtuales-
digitales donde el video ademas de ser un elemento imprescindible, gracias a
la intervencion de las plataformas digitales se ha transfigurado y modificado
de lo visual a ser un discurso, una expresion aprobada socialmente y el estilo

de vida de muchos otros.

1.7.11. PLATAFORMAS AUDIOVISUALES DE

CONSUMO MASIVO

En el presente se consideran con mayor cantidad de usuarios diarios las
plataformas de Youtube y Twitch, siendo la primera un gran repositorio de
acceso gratuito para creadores de contenido y publico en general, Unicamente
se debe mantener una politica de uso del servicio que con el tiempo ha mutado
para mantener satisfechos a sus usuarios. Por su contraparte, la plataforma
popular de emision de directos y videojuegos Twitch, tiene gran alcance hacia
un publico objetivo adolescente que disfrute de la interactiva directa con otra
persona-usuario que comparte gustos similares y puede integrarse

participativamente de una pequefia comunidad.

De acuerdo con documentacion investigada al estudio de redes sociales por
IAB Spain (2021), cada usuario que accede a las diversas plataformas de
entretenimiento consume alrededor de 1 hora a media hora de conexién a
estos canales digitales. La interconexién entre dispositivos y plataformas

también es un punto positivo para la difusion y accesibilidad de los contenidos,
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enlaces a directos gracias a esto cobra sentido el “viralizar” un producto

audiovisual o de entretenimiento.

1.7.12. EDADES DE CONSUMO DE LAS

PLATAFORMAS AUDIOVISUALES

Se estima que alrededor de los usuarios que visitan periddicamente estan los
jovenes de entre 16 a 24 afos, pero no implica que los creadores de contenido
en mayor parte de los casos apunten a esto especificamente, sino que la
direccion de estos contenidos se transmiten mediante un pensamiento
maduro, aunque la mayoria frecuenta contenidos impactantes y de corta
duracion que puedan disfrutar. Es posible que menores a la edad de 40 afios
registran mayor uso de las plataformas, pero cotidianamente y como parte de
un proceso de adaptacion los adultos mayores han mostrado mayor interés
en el uso de dispositivos maviles lo que resulta un acceso directo a las redes

sociales y el uso de estas.
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Gréfico 3: Intensidad de uso de las redes sociales. Fuente: IAB, 2021.

1.7.13. DIFUSION CULTURAL AUDIOVISUAL

En palabras de Ribas, (2010) la difusion cultural pertenece al aprendizaje

informal del diario vivir sobre temas que alimentan nuestro genuino interés por
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el conocimiento de un discurso o producto como tal. Es desde la llegada de
la computadora una herramienta-medio para potenciar la comunicacién con
mayor precision, con esto y el nacimiento del internet se asentaron las bases
como lugar comun y de libre comunicacion, la interactividad para intercambiar
cualquier tipo de contenidos mediante portales web da apertura al consumo
multimedia brindando experiencias mucho mas versatiles que aquellas

propuestas por el entonces mundo artistico tradicional.

Si bien Sanchez, (2009) describe las diversas vias acerca de la cultura, y
como esta es parte integral de la conciencia de la persona se reconoce de
manera directa que la cultura de masas nace a partir de la televisién y en la
actualidad quien consiguié repetir el mismo efecto fue la internet. Como
consecuencia de esto es dificil saber interpretar quien realmente condiciona
este efecto de aculturacion si los canales, la mala programacion, los creadores
de contenidos, las tendencias o quienes se dejan influenciar por estos y
aumentan las vistas a este tipo de productos.

Sin embargo, es estimulante cuando estos mismos creadores se identifican
como representantes culturales y difunden contenidos que sean propicios
para comunicar y compartir responsablemente, temas relacionados a la
actividad patrimonial, espacios destacados a la historicidad y un vistazo de
como ha escalado la actividad creativa y el desarrollo de la cultura actual
situdndose a la par entre los contenidos de ocio y entretenimiento. En el
Ecuador se estipulo una ley que promueve el derecho a la difusion cultural
patrimonial, los esfuerzos por preservar estos conocimientos se mantienen en
multiples medios, pero de la vieja escuela dado que estas leyes estan exentas

en la internet.

1.7.14. DIFUSION EN REDES SOCIALES PARA
PROYECTO DE MOTION COMIC

1.7.14.1.1. REDES VIABLES PARA SU DIFUSION
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1.7.14.1.2. ARTSTATION

Plataforma disefiada para creadores de contenido de A
videojuegos, medios de comunicacién y Concept Art, -
permite el intercambio con otros, al punto de vender ARTSTATION
activos e impresiones digitales. Existen diferentes tipos de modelos de venta
dentro de la web los conocidos bienes digitales, que son productos digitales
para creacion artistica como pinceles, tutoriales y similares, también las
ventas globales donde se ofertan los productos en oferta en su pagina
principal o de inicio, las ventas de impresos o Prints pero se obtienen como
parte de la version Premium y finalmente los cupones de venta, que funcionan
como los cupones tradicionales generados por la pagina para publicitar los

productos de sus usuarios de manera atractiva.

1.7.14.1.3. DEVIANART DEVIANT
ART

mostrar su arte, ser parte de una comunidad con retroalimentacion constante

Es un espacio en el que cada usuario puede

entre artistas. Principalmente los artistas relacionados con las artes visuales
y gréficas, como fotdgrafos, disefiadores gréaficos, pixel artists, o pintores,
aunque también hay obras literarias, fanfics, filmaciones, skins para
programas o paginas, contenido Flash, artesanias y disfraces suelen usar esta
plataforma.

1.7.14.1.4. BEHANCE

Es una gran comunidad y plataforma para compartir

productos artisticos con una vista mas profesional dado

gue pertenece a la empresa Adobe. Un lugar virtual que
le permite acceder a un portafolio de proyectos versatil y de gran alcance a

nivel empresarial.
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1.7.14.1.5. INSTAGRAM

Aplicacion movil que integra todas las funciones de las

redes sociales actualmente y a su vez le permite al usuario
poder editar sus fotos y videos con un amplio catalogo de
filtros integrados. Esta plataforma potencia los pequefios proyectos artisticos

audiovisuales y de ilustracion.

1.7.14.1.6. TIK TOK

Es una plataforma que logro popularidad gracias a las

tendencias, los desafios performaticos y la produccion de
videos cortos y de hasta aproximadamente 10 minutos de Tik Tok
duracion. Proyectos independientes han apuntado por este medio para

promover sus videos e historias en formatos audiovisuales y de motion comic.

1.7.14.1.7. YOUTUBE
Sitio web que contiene una amplia variedad de videos Yo u Tu h e

de diversos géneros y tematicas que van de los programas de television,
musica, videoblogs y YouTube Gaming. Usualmente se encuentran proyectos
amateurs artisticos, cortometrajes animados y motion comic en formato de

video.

1.7.14.1.8. TWITTER

Méas de 300 millones de usuarios utilizan esta plataforma

de microblogging le permite al usuario acceder a
contenidos de temas diferentes de manera rapida o casi inmediata. Uno de

sus atractivos es el escaso nivel o nulo de censura que maneja el sitio al igual
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qgue el uso del hashtag y el trending topic con los temas mas popularizados.
Se pueden comunicar actualizaciones de los proyectos artisticos al momento

en que ocurren.

1.7.14.2. REDES INVIABLES PARA SU DIFUSION

1.7.14.2.1. SNAPCHAT

Aplicacion de fotografia y videos personalizados con
filtros, destaca su sistema de mensajeria siendo
personalizable a gusto del usuario. También se comparten
programacion de contenidos variados que van de la moda, el cuidado

personal, listas y curiosidades.

1.7.14.2.2. TINDER ‘ tinder

gracias a su facilidad para establecer contacto con otros mediante los

Se reconoce el éxito de esta aplicacion de citas

conocidos match. En el campo profesional, muy pocos usuarios frecuentan
darse a conocer por este medio. Permite afiadir imdgenes y descripcion corta
sobre el perfil del usuario.

1.7.14.2.3. ARTSY
‘ ART SY ‘

Plataforma en linea que abarca el mundo del arte

tradicional y las creaciones artisticas de vanguardia y de arte contemporaneo.
Se tiene acceso a caracteristicas de las obras y detalles de eventos, contactos
con artistas y galerias. Tiene una amplia gama de obras de mas de 500.000
en almacenamiento. De acuerdo con su naturaleza es muy poco usual

encontrar proyectos de animacion o de creaciéon de motion comic.
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1.7.14.2.4. WATTPAD

y  wattpad ¥
Se consolidé como una plataforma de escritura

y creatividad, sus lectores conforman una

comunidad que gusta de compartir historias y es de acceso gratuito.

Es una red social que permite a los autores y lectores interactuar, los usuarios
pueden votar por las historias y comentar en cada capitulo o cada frase dentro

del capitulo.

1.7.14.2.5. PINTEREST

Mas que una red social funciona como herramienta para
creacion de tablones de inspiracién, motivacion y gestion

de proyectos con el apoyo de su gran variedad de

imagenes, conectadas directamente desde mudltiples
webs. Se encuentran animaciones, pero es poco frecuente lanzar proyectos

profesionales dentro de este medio.

1.7.14.2.6. FACEBOOK

Siendo lider de las redes sociales, a través de esta
plataforma se puede acceder a contenido audiovisual,

comunidades, entretenimiento y programacion para todos
los publicos. Contactar con gente cercana y la mensajeria destacan, pero a
nivel profesional ademas del soporte con anuncios, es una plataforma que
mueve contenidos virales y pocos proyectos artisticos se focalizan por este

medio.

19



1.7.14.3. FINANCIAMIENTO DE PROYECTOS
ONLINE

1.7.14.3.1. KICKSTARTER

Se trata de una corporacion

radicada en Estados Unidos, K.cK

con el objetivo de que su publico pueda tener una plataforma para el apoyo a
la creacion de productos artisticos. Ha recibido mas de $5.5 mil millones por
19 millones de patrocinadores para financiar 510 000 proyectos, que van

desde peliculas independientes, musica y comics a periodismo, videojuegos,

tecnologia, y libros, segun la informacion de su web.

Kickstarter tiene una politica llamada "objetivo flexible" que le permite la

financiacion del proyecto alcance el objetivo o no.

1.7.14.3.2. CONSECUENCIAS DE NO CUMPLIR

CON LO PROMETIDO EN KICKSTARTER

Usualmente los creadores de proyectos no se les reconoce que infrinjan un
problema si no cumplen en devolver el dinero total o parcial del apoyo recibido,
sin embargo, es muy posible que los patrocinadores puedan iniciar acciones
legales sino reciben la atencién necesaria por la inversion efectuada a dichos

proyectos.

1.7.14.3.3. EJEMPLOS DE PROYECTOS QUE SE

CANCELARON

Limit Theory, proyecto de Josh Parnell se presentd a finales de 2012 en
KickStarter, triplicé el dinero necesario para su recaudacién, con 187.865
dolares en total. A finales de 2018 su creador comunicO que por motivos de
salud emocional, mental y fisica debia cancelar totalmente el proyecto dentro

de la plataforma, aunque a posterior lo mantendria levemente a flote.
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Barkley 2, la secuela de Barkley Shut Up and Jam: Gaiden, tuvo una
financiacion exitosa en 2012 y debia completar su cronograma en 2013 pero
comenzaron a reducir el nimero de actualizaciones de su proyecto hasta
hacerlo completamente en 2017. Anunciaron a posterior que, por motivos de
falta de transparencia, cobardia de sus integrantes y reestructuracion del

equipo el proyecto no pudo seguir adelante.

1.7.14.3.4. INDIEGOGO

Sitio de micro mecenazgo que permite financiar IND'EGOGO
proyectos creativos, empresas y organizaciones sin

animos de lucro. Si bien cada persona puede donar el dinero que desee, existe
un presupuesto minimo de alrededor de $500 ddlares, a cambio la plataforma
toma el 5% sobre cada uno de los pagos que se han contribuido para el
proyecto. A diferencia de su competencia, los anunciantes de proyectos no

pueden cancelar o dejar de emitir actualizaciones del progreso alcanzado.

1.7.14.3.5. PATREON

Es una plataforma donde los artisticas y creadores de

contenidos independientes suelen promocionar sus

proyectos personales periddicamente gratuita o en
suscripciones que varian desde precios muy bajos y accesibles. La
financiacion a estos productos puede ser por cada nueva actualizacion del

artista a su comunidad o por una suscripcion mensual.

1.7.14.3.6. KO-FI

Es un sitio web con una interfaz amigable e intuitiva, les

permite a los artistas financiar de manera accesible con su

publico los proyectos artisticos que esté realizando,
ademas se pueden crear 2 tipos de cuentas, una como donador y otra de
21



artista para recibir este auspicio. De acuerdo con la teméatica de la pagina, en
KO-FI la donacion minima es de $3 dolares dado que a manera de metéafora

logra ser un precio econdémico al igual que un café.
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2. CAPITULO Il.- Descripcion del producto

2.1. Descripcion del producto

En la primera fase de preproduccion, se elabor6 un flujo de trabajo que abarca
el analisis, creacion y desarrollo de las leyendas urbanas ecuatorianas
seleccionadas para el proyecto, por lo cual, se escribié un guion para cada
una de las historias, storyboards, disefio de personajes.

Sumado a esto se realiz6 una investigacion acerca de las posibles plataformas
de difusion con mayor alcance para el proyecto. En la segunda fase de
produccion, se llevo a cabo la ilustracion de los paneles para el motion comic,
tomando como base referencial los storyboards previamente realizados y
conjunto a estos se elaboraron las animaciones. En la tercera fase de
posproduccién y ajustes se hizo una revision para determinar las correcciones

necesarias del trabajo de animacion y los ajustes de la exportaciéon y formatos.

Elaborar una antologia de leyendas urbanas ecuatorianas a través de un
motion comic para difundir las historias populares de caracter ficcional o
fantastico que representan la identidad de las diferentes provincias del
Ecuador. Desarrollado principalmente para la web y plataformas digitales de

CONsSuUmMo masivo.

- NOMBRE: Antologias Urbanas: “El Espectro Furioso.”

- TIPO: Motion Comic

- CAPITULOS: 3

- TIEMPO: 1m (Cada uno)

- GENEROS: Terror paranormal, horror, gore y fantasia oscura
- ANO: 2022

- IDIOMA: Espaiiol

- PAIS: Ecuador
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- COLOR: Color
- RADIO DE ASPECTO: 16:9 (Adaptable al formato)
- STORYLINE:

Cuando lo desconocido deambula entre nosotros, no queda mas que decidir

si enfrentarnos a nuestros miedos mas profundos o sucumbir ante ellos.

2.2. Descripcion del usuario

Difundir a una audiencia a partir de los 13 afos, del mismo modo, se espera
integrar al publico adulto entre las edades de 21 a 35 afios para motivar en
adolescentes y jovenes la lectura de las leyendas ecuatorianas usando un
formato de motion comic ya que estos estdn mayormente interactuando a
travées de plataformas digitales, sociales y audiovisuales ademas de
videojuegos y comics.

Se incluird un aviso de clasificacion de contenidos por edades en una esquina

superior cuando el motion comic inicie.

2.3. Especificaciones técnicas

EQUIPOS

- Tableta Digital (x2)
- Pc

- Laptop

- Monitor (x2)

HARDWARE

- INTEL CORE i7 x2

- NVIDIA GTX 1660

- NVIDIA RTX 2060

- Memoria RAM 16GB x2
- LG — SAMSUNG

- Wacom Intuos

- Huion 1060 plus
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SOFTWARE

Clip Studio Paint
Adobe Photoshop
Adobe lllustrator
Adobe Media Encoder
Adobe After Effects
Adobe Premiere Pro
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2.4. Guion / Storyboard

2.4.1.Guion

(Printed with the demonstration version of Fade In)

ANTOLOGTIA DE LEYENDAS URBANAS ECUATORTANAS A TRAVES DE UN
MOTION COMIC PARA T.A DIFUSTON CULTURAL EN PLATAFORMAS
DIGITALES

Escrito por

Flavia Loayza vy
Diego Gonzalez

Copyright (c) 2022
BORRADOR#1

@flaloayza @Derrygan
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(Printed with the demonstration version of Fade In)

EL PERRO ENCADENADO - CUENCA - ECUADOR

INT./EXT. CUENCA. NOCHE

SE ESCUCHA UN AULLIDO ATERRADOR DE ENTRE EL FUERTE VIENTO
QUE MOVIA LAS HOJAS DE LOS ARBOLES.

(V.0.)
CUANDO LA CIUDAD DE CUENCA NACIA, POR
LAS CALLES DE LOS BARRIOS SE PODIAN
ESCUCHAR PESADAS CADENAS QUE SE
ARRASTRABAN.

UNAS MUJERES SE DIRIGEN A LA IGLESIA.

(V.0.)
QUIENES CON MALA SUERTE SE
ENCONTRABAN CON EL ORIGEN DE AQUEL
SONIDO, QUEDABAN HORRORIZADOS.

PERSONAS ASUSTADAS COMENTAN SOBRE AQUELLA FIGURA DEMONIACA.
SE VEN UNOS CUERNOS Y ESCUCHAN TLAS CADENAS POR LA CIUDAD
NOCTURNA.
(V.0.)
LO DESCRIBIAN COMO UN MONSTRUOSO SER,
UN CAN CON GRANDES CUERNOS Y 0JOS DE
LOS QUE BROTABAN LIAMAS.

LAS LLAMAS INVADEN TODO, LA CIUDAD PARECE EN LLAMAS, LA
GENTE TEME A LA FIGURA DEIL HORRIBLE SER CANINO.

BEATAS
"DIOS HA PERMITIDO QUE ESTA BESTIA
SALTERA DEL INFIERNO PARA QUE SU
FUEBLO LO ESCUCHE."

RETUMBA UN AULLIDO COMO LA MISMA SENAL DE LA MUERTE
ECLIPSANDO LA LUNA LLENA.

LUGARENO
"LAS SENALES DEL MAS ALLA, EL MAL
AUGURIO, SE APROXIMA LA MUERTE."

(V.0.)
PRIMERO EL AULLIDO, LUEGO LAS
CADENAS, Y MIENTRAS MAS LEJOS LAS
ESCUCHAN, MAS CERCA ESTARA EIL CAN.

AT, UNISONO SUENA EL PERRO Y EL BUHO ANUNCIANDO QUE PRONTO
ALGUIEN PAGARA POR SUS PECADOS.

(Printed with the demonstration version of Fade In) 2.

(V.0.)
CON SUS 11 ANOS CARLOS DESCUBRIO QUE
LAS ALMAS EN PENA QUE PASEABAN A LA
MEDIA NOCHE LO CAMBIARIAN
PERMANENTEMENTE .
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(Printed with the demonstration version of Fade In)

LA CAJA RONCA - IBARRA - ECUADOR

EXT. BARRIO SAN FELIPE. NOCHE

DESDE LAS REJAS DEL PORTON UN ROSTRO PARALIZADO OBSERVA UN
CORTEJO RODEADO DE LLAMAS. UN ESPECTRO CON CUERNOS Y
ATEMORIZANTE SE IMPONE GUIANDO A LOS PENITENTES. SE ESCUCHAN
CANTOS EN LENGUA MUERTA. LAS PALABRAS DE CARLOS RESONABAN
DEBILMENTE MIENTRAS SE REPETIAN.

CARLOS )
"JUANJO, NO SEAS MALITO, ACOMPANAME."

UNA FLAMA INTENSA SE ENCIENDE, LA FOGATA QUE RODEA A LOS DOS
MUCHACHOS EN COMPLETO SILENCIO SEPULCRAL SENTADOS FRENTE AL
PORTON.

PENITENTE
*CANTANDO EN UNA LENGUA MUERTA*

UNAS MANOS HUESUDAS CRUZAN EL PORTON CON DOS VELAS HUMEANTES
EN DIRECCION A LOS JOVENES. CADA UNO TOMO UNA VELA. CARLOS
RECORDABA LAS PALABRAS DE JUANJO EN SU CABEZA.

JUANJO
"LAS ALMAS VAN CARGANDO UN BAUL LLENO
DE PLATA BUSCANDO UNAS MANOS QUE LOS
LIBEREN DE SU ANTIGUO DUENO, LA CAJA
RONCA."

EXT. SAN JUAN CALLE. NOCHE

CARLOS SE DIRIGE A CASA DE JUANJO PARA PEDIRLE REGAR LA
CHACRA. JUANJO SE ADMIRA Y SE PONE COMO LOCO PERO AL MOMENTO
CAMBIA DE PARECER PARA ACOMPANAR A SU AMIGO. CARLOS ESTABA
EMOCIONADO POR CONOCER LAS FAMOSAS ALMAS QUE ATEMORIZABAN AL
PUEBLO.
(V.0.)

PERO DE QUE SE ESPANTARIAN LAS BEATAS

AL VER A TALES CHICOS TIRADOS EN EL

FRIO SUELO?

EXT. SAN JUAN CALLE. DIA
LAS BEATAS VIERON UNOS CUERPOS FUERA DE LA IGLESIA QUE SE
RETORCIAN, AL ACERCARSE VIERON COMO LA ESPUMA SALIA DE SUS

BOCAS Y EN LAS MANOS DE AQUELLOS CUERPOS SE AFERRABAN UNOS
HUESOS DE MUERTO.
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(Printed with the demonstration version of Fade In)

EL ESPECTRO FURIOSO - COTOPAXI - ECUADOR

INT. LATACUNGA. NOCHE
SECUENCIA

SILUETA DE PERFIL DEL CORREGIDOR, ENFOQUE EN EL ROSTRO, UN
PAR DE DADOS QUE CAEN EN MOVIMIENTO, UNOS CUBOS DE HIELO QUE
CAEN EN UN VASO DE WHISKEY REBOTANDO EL LIQUIDO HACIA UNA
PARED, SE MANCHA UN CUADRO DE GALLOS (ROJO), PERFIL DEL
CORREGIDOR TOCANDO LA ESPADA, UN PAR DE CARTAS CAEN HACIA LA
MESA DE APUESTAS, SE CIERRAN UN PAR DE PUERTAS DE UNA
TABERNA.

EXT. IGLESIA DE LATACUNGA. DIA

SE ABREN LAS PUERTAS DE LA IGLESIA, EL BRILLO DEL SOL
ILUMINA EL ROSTRO DE UNA MUJER HERMOSA.

CORREGIDOR
"LOS ANGELES HAN BAJADO A LA TIERRA."

EL CORREGIDOR SE ACERCA HACIA LA MUJER PARA TOCARLA, PERO
BAJO LA CABEZA PIDIENDO DISCULPAS Y SE FUE A TODO GALOPE A
SU HACIENDA.

SECUENCIA

GALOPANDO HACIA LA HACIENDA EL CORREGIDOR EMPUNA SU ESPADA
ELIMINANDO TODO AQUELLO QUE SE INTERPONE EN CAMINO HACIA SU
AMADA. CORTA UNAS BOTELLAS, CORTA LA "IMAGEN" DE UNAS
PROSTITUTAS, LOS TIPOS CON LOS QUE GUSTABA PELEARSE, LOS
GALLOS DE LA GALLERA, Y LAS CARTAS. FLOTABA EN EL AIRE, SU
CORAZON GALOPABA DENTRO DE SU PECHO.
(V.0.)
"YIRGINIA NUNEZ ESTA COMPROMETIDA CON
EL GOBERNADOR DESDE NIFNA."

SU CORAZON SE DETUVO DE RAIZ. SENTADO EN UNA HABITACION, SIN
COMER NI BEBER POR DIAS SE MIRABA LAS MANOS CON 0JOS
EXTRAVIADOS. SE ESCUCHAN MURMULLOS INENTENDIBLES. UN HIERRO
CANDENTE LE ATRAVESO EL PECHO Y SE LEVANTO. DE SU CABEEZA
SALIERON ALIMANAS QUE SE REPARTIAN POR LA HABITACION. UN
GRITO PROLONGADO INVADIO LA HACIENDA MIENTRAS UN LIQUIDO SE
RESBALABA DE SU ROSTRO. ABRIO LA PUERTA DE UN GOLPE SECO CON
LA CABEZA Y AZOTO A SUS SIRVIENTES MALDICIENDO CON FURIA.
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(Printed with the demonstration version of Fade In) 2.

EXT. CALLES DE LATACUNGA. NOCHE

EL CORREGIDOR VAGABA POR LOS CALLEJONES CON ROSTRO PERDIDO.
ANTES DEL AMANECER, CANSADO DE SUS PENSAMIENTOS SE DETUVO,
ABRIO LOS BRAFROS FRENTE AL RIO CUTUCHI. SE LANZO HACIA EL
ABISMO.

SECUENCIA

CAE HACIA LAS PROFUNDIDADES. MIENTEAS VA DESCENDIENDC SE
PROYECTAN TMAGENES DE LO QUE SUCEDE DURANTE SU DESAPARTICION:
LOS ALGUACILES DE QUITO, LA BODA DE VIRGINIA, EL CURA, EL
DEMONIO, LAS MUJERES QUE LO SEGUIAN, SU HACIENDA OLVIDADA.
AT, REACCIONAR Y ERGUIRSE YA TODO DESAPARECERTIA.

EXT. PLAZA DEL SALTC. NOCHE

UNOS HOMBRES VEN UMA FIGURA INQUIETANTE QUE SE FORMA (PIES A
CABEZA) ENTRE LA NEBLINA ¥ QUE SE TAMBALEABA MIENTRAS
CAMINAN. SE ACERCAN MAS A ESTE Y SE DAN CUENTA QUE SOSTIENE
CON INTENSIDAD ALGO EN S5U MANO. AL VER LA ESPADA, LOS
HOMBRES SE ASUSTAN PERC AUTOMATICAMENTE DIRIGEMN SU MIRADA
HACTA EL ROSTRC DEL HOMBRE Y QUEDAN HORRORIZADOS AL
RECONOCER A DON ALVARO ESPIN CON EL SEMBLANTE PUTREFACTOC.,
CARCOMIDO ¥ QUE VOMITABA MALDICIONES QUE RESONARON
FUERTEMENTE EN LOS ALREDEDORES.

EL. ESPECTRO
"DEVUELVANME A MI NOVIA.I"

LOS HOMBRES QUE SOBREVIVIAN AL ESPECTRO VOMITAN UNA ESPUMA
ESPESA DE COLOR AMARILLENTO.

EXT. IGLESIA DE LATACUNGA. TARDE

HABITANTES DE LA CIUDAD SE REUNEN A LLENAR DE FLORES A LA
VIRGEM FRENTE A S5U ESTATUA. LA PROCESION PASA POR LAS CALLES
CON HUMO DE INCIENSC ECHANDO AGUA BENDITA FRENTE A LAS
PUERTAS DE LAS CASAS. AL CAER LA NOCHE EL ESPECTRC VOLVIA
DERRAMANDO GRITOS E INSULTOS EN LAS CALLES DESOLADAS.

EL. ESPECTRO
"DEVUELVANME A MI NOVIA MALDITOS."
EXT. RIO CUTUCHI. DIA
UNOS NINOS QUE JUEGAN CERCA DEL RIO. UNC DE ELLOS DIVISA UN

CBJETO BRILLANTE QUE LO MOTIVA A ACERCARSE. ENTRE LAS
FLANTAS SE PUEDE VER UNA OSAMENTA PODRIDA.
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(Printed with the demonstration version of Fade In) 3.

INT. IGLESIA DE LATACUNGA. DIA

EL MENSAJE SOBRE LA MUERTE DE ALVARO ESPIN RECORRIO POR
TODA LA CIUDAD. AL VER LOS RESTOS DE AQUEL HOMBRE EN LA CAJA
DE CEDRO, MUCHOS SINTIERON COMPASION Y PESAR. EL CURA,
VIRGINIA Y TODA LA COMUNIDAD CELEBRAN UNA MISA EN HONOR AL
CORREGIDOR.
(V.0.)
"DESDE ENTONCES, NUNCA MAS VOLVIO A
APARECER EL ESPECTRC FURIOSC DE

LATACUNGA. "

BIELIOTECARIO
ES AST COMO DAMOS PCR TERMINADA ESTA
ANTOLOGIA.

INCLUSO EN LOS LUGARES MAS RECONDITOS
DONDE HAY UNA THMENSA PAER, LOS
ESPECTROS MNUNCA DESCANSAN... HASTA
FRONTO.

Como primera idea para la adaptacion de las historias seleccionadas se
tuvieron reuniones para discutir sobre la estructura narrativa original, ideas
sobre los planos y sobre la composicion de estos en los storyboards. Se hizo
una descripcion sobre tipos de planos, personajes, objetos relevantes dentro
de la historia y locaciones respetando las ubicaciones originales con una
escritura de borrador preliminar y luego se trasladé el desarrollo de los
borradores secundarios usando el software gratuito Fade In que permite
textos y creacion de guiones de forma profesional.

También se considerd si el motion comic tendria un enfoque mayormente
narrativo por su formato clasico o si buscase ser una experiencia audiovisual.
Finalmente se decidié adaptar el motion comic entre una experiencia visual
por medio de un prototipo de aplicacion con referencias clasicas del cine mudo
y un personaje llamado “bibliotecario” como presentador de las historias y

personaje importante dentro de la marca de antologias urbanas.
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2.4.2.Storyboard

Imagen 1: Referencias para storyboard: El espectro furioso, El perro encadenado y La

cajaronca.

La primera fase del storyboard fue elaborada en Clip Studio Paint, tomando
como base los planos y las situaciones descritas previamente establecidas en
cada uno de los tres guiones reescritos.

Cada uno de los storyboards se realiz6 respetando la direccion de los guiones,
pero tomando ciertas libertades creativas a la hora de realizar los planos y las

poses de los personajes resaltando la atmosfera que se buscaba transmitir.

2.4.3.Storyboard narrativo secuencial (con herramienta

de easy pose)

En la fase de construccion del storyboard preliminar se tuvo un enfoque para
su disefio en cuanto a la presentacion del animatic y a posterior completarlo
de manera secuencial conjunto a los detalles de planos y composicién. Se
trabajo con la herramienta Easy Pose, herramienta que permite usar modelos
prestablecidos 3D y darles una pose especifica para realizar trabajos como
ilustracion y disefio, se puede obtener por medio de la plataforma de juegos y

programas Steam. Gracias al uso de esta aplicacion el flujo de trabajo se dio
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con rapidez y la secuencia narrativa para el motion comic resulta practica para

modificaciones de ser necesarias.

Imagen 2: Referencia de captura de la interfaz del programa Easy Pose para la

composicion.

2.5. Disefio de personajes y Fondos

Se crearan los disefios estéticos de los seres ficticios que protagonizaran las
leyendas ecuatorianas abordadas en este proyecto.
Se ilustraran los escenarios en donde se llevaran a cabo las historias, siendo

fieles a las locaciones de origen adaptados a la época actual.
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2.5.1.Personajes

Imagen 3: Referencia para espectros: La Caja Ronca

Imagen 4: Referencia para Demonio: La Caja Ronca
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Imagen 5: Referencia para Can: El Perro Encadenado

2.5.2.Personajes principales

Para el proceso de disefio de personajes se tomd como referencia la linea
grafica de Gendy Tartakovsky, director, guionista, animador y creador de
series ruso-estadounidense como “Titan Sim-Bionico”. En el transcurso de
esta fase se consideraron fusionar elementos tradicionales de la ciudad de
origen de la leyenda con una vision contemporanea y adaptarlos a la
descripcion de los personajes. Se realiz6 en el software de dibujo conocido

como Clip Studio Paint.
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SYM-BIONIC

TITA

Imagen 7: Referencia de disefio preliminar para el personaje del corregidor

Para su disefio se implementaron referencias de otros personajes
coincidiendo con las caracteristicas de personalidad que muestra el personaje
dentro de la narrativa. Con una indumentaria sencilla en blanco y negro, una
camisa larga de estilo colonial, un pantalén ajustado oscuro y botas largas.
Para sus accesorios el sombrero y la espada fueron items necesarios ya que

se integran a la figura del hacendado como muestra de signos de poder.
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E1
Corregidor

Imagen 8: Referencia de disefio final para el personaje del corregidor adaptado al estilo

propuesto

El Espectro

Furioso v

Imagen 9: Referencia de disefio final del espectro furioso adaptado al estilo propuesto
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YY R eV N YVA

Imagen 10: Referencia de disefio preliminar para el personaje de virginia

En la creacion del disefio para el personaje de Virginia se tomaron referencias
en retratos de pinturas antiguas donde la belleza femenina es resaltada de
manera elegante y delicada. También se afiadi6 como vestimenta la mezcla
contemporanea entre un vestido casual blanco con cinturén y modelo clasico
de zapatos. Parte de sus accesorios que incluyen la narrativa y su
personalidad se incluyen un collar con una cruz y el velo representando la

figura femenina religiosa y devota.

Imagen 11: Referencia de disefio final para virginia adaptado al estilo propuesto
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2.5.3.Fondos

Se buscara un balance entre técnicas tradicionales hechas a mano para la
elaboracion de fondos animados y la implementacién de otros complementos
digitales que apoyen el disefio de arte en los mismos.

Las técnicas para considerar seran en acuarelas, tintas y pintura acrilica.

2.6. Disefio de Layout / linea grafica

Los paneles se desarrollaron en el software de dibujo Clip Studio Paint,
tomando como referencia base la segunda versién del storyboard usando
planos en perspectiva y usando el estilo grafico de Genndy Tartakosky,
también se utilizd un lapiz con textura para el lineart y se usaron paletas de
colores de acuerdo con las emociones de los personajes y las situaciones

acontecidas.

2.6.1.Layouts

Se tomaron de referencias los siguientes titulos para un posible uso de sus
vifietas en la integracion del motion comic:

1. Gokushufudou (Animacion)
2. HellBoy (C6mics)
3. Witch Hat Atelier (Manga)
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Imagen 12: Referencias: Gokushufudou (Manga)

Imagen 13: Referencias: Gokushufudou (Animacidn)
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"e00 sENTLEMEN,

REST YE, MBRRY
LET NOTHING YOU DISMAY...

Imagen 14: Referencias: HellBoy Comic
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Chapter 3 ¢ END

Imagen 15: Referencias: Witch Hat Atelier (Manga)
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En el presente proyecto se organizaron dentro de las areas de preproduccién
la creacion de los storyboards y los layouts, en esta ultima los layouts o
paneles se denominan al espacio donde tendra acabo la composicién de las
ilustraciones del comic para luego ser animado. Siguiendo esa premisa, se
elaboraron varios estilos de layouts siguiendo las atmosferas que disponia la
narrativa para realzar las acciones de los personajes y definir una composicion
en conjunto o solitario. El software de lIllustrator permitié un trabajo eficaz y
limpio gracias a las herramientas de vectores y figuras faciles de editar, cortar
y reemplazar. Se uso6 el programa a manera de definir los bocetos de los

layouts y trasladarlos al programa de After Effects.

E ®p &

s

1
e
®
[

Imagen 16: Referencia de captura de lainterfaz del programa lllustrator parala creacion

de layouts

2.6.2.Linea gréfica

Se usara de referencia el estilo visual del artista Genndy Tartakovsky, y a partir
del mismo crear un estilo original que contraste y pueda complementarse
entre personajes y fondos.
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Imagen 17: Referencias de linea gréfica de Genndy Tartakovsky

2.6.3.Animatic

Se realiz6 una investigacion acerca del disefio de layouts implementados en
comics occidentales como en mangas orientales, en base a eso se elabor6 un
primer disefio layout para el motion comic realizado con la herramienta de Clip
Studio Paint. Adicional a eso se produjeron animaciones con el software de
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Adobe Premiere para simular los movimientos de aparicion en conjunto con

los storyboards para elaborar el animatic.

2.6.4.Animaciones

Una herramienta indispensable para la concepcion de las animaciones fue el
software After Effects, se efectuaron usando como referencia los storyboards
y como base los paneles elaborados en el software de lllustrator. Gracias a la
herramienta de Puppet Pin Tool podemos mover y deformar las imagenes a
trabajar usando esta técnica de animacion se puede adquirir una secuencia
de animacién dindmica en poco tiempo con movimientos estéticos y

suavizados.

2.7. Interfaz y marca grafica

La creacion de la linea gréfica se llevo a cabo en lllustrator, engendrando una
marca mixta, que cuenta con un isotipo y un logotipo. El isotipo se realizé en
base al personaje principal de la historia, como la figura de una persona con
sombrero y una cromatica en tonalidades frias.

Por otro lado, el logotipo se realiz6 con la fuente “FREEDAY”, la cual aporta
una mejor percepcion con una atmoésfera de misterio y el slogan denota con

claridad las intenciones de la marca.
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ANTOWGAS URFANAS

REVIVIENDO LAS HISTORIAS GUE ¢ONTABAN TUS ABUELOS

Imagen 18: Disefio final del logotipo en full tamafio

ANTOWGHAS URFANAS

REVIVIENDO LAS HISTORIAS GUE ¢ONT/3AN TUS ABUELOS

Elementos del Isologotipo

1.- Luna
Representa el enigma de las leyendas.

2.- “Hatman”
Representa la insignia de la antologia.

3.- Luz de Luna
Representa el camino hacia el conoci-
miento de las leyendas.

4.- Neblina
Representa el aura de misterio y la
fantasia de las leyendas.

5.- Titulo
Enfasis a la coleccion de leyendas re-
lacionadas entre si.

6.- Slogan
Enfasis en la nostalgia de los relatos
familiares o de infancia.

Imagen 19: Descripcion de los elementos del logotipo
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Caracteristicas del texto

———> Acabados angulares

Detalles xilograficos €«—— Espaciados agudos

Técnica de xilografia

Tipografia Estilo Regular

AF LTV ETFTEHI?KUMNMNDOY

@RSTUOVVWXY Z

Colores para textos

GRSTYVVWXY Z

Imagen 20: Referencias del texto utilizado para la marca graficay la croméatica

2.8. Mapa del sitio / Navegacion / Finales alternativos

2.8.1.Mapa del sitio

Se usaran herramientas practicas de CMS como WordPress o Pubcoder,
paginas que nos permitirdn alojar el proyecto completo y con herramientas

para el montaje final dentro de las mismas.

2.8.2.Navegacion

La pagina principal contara con una animacion de lobby hacia una galeria que
contendran las 3 historias, cada una con una portada representativa que a
continuacion reproducirdn cada historia y al final redireccionaran hacia la

galeria nuevamente.

2.8.3.Finales alternativos

Las leyendas contemplan una unica via narrativa por lo que no tienen mas de

un final, aunque las historias por su oralidad nativa varian en detalles.
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2.9. Testeo del producto

El enfoque metodoldgico empleado para este estudio se ha determinado en
base al desarrollo heuristico mediante el modelo de una encuesta sencilla con
datos obtenidos a través de la herramienta de formularios de Google. Entre la
serie de ventajas que proporciona aplicar esta metodologia se encuentra; en
primer lugar, la comodidad con que los participantes pueden acceder al
formulario, en segundo el manejo de datos sobre los resultados se pueden
medir de manera mas exacta y eficiente, pero también obtener un documento
directo en formato de hojas de célculo de Google, y por ultimo se pueden
gestionar preguntas de manera ilimitada sin costo y que sus participantes
puedan obtener una copia del documento.

Como observaciones destacadas; se sugiri6 usar un estilo de arte mas
atemorizante, ya que el estilo usado no transmitia mucho terror a los
espectadores mas adultos. Asi mismo, se puede implementar una version del
producto que integre narracion con audio descriptivo, en caso de que los
usuarios deseen escuchar las historias en lugar de leerlas.

Por altimo, adicionar una version en inglés para internacionalizar el producto
y contar con un mayor alcance de usuarios, ya que el inglés es el idioma mas

comun a nivel global.

A

_

Imagen 21: Referencia de capturas del prototipo de la aplicacién en el programa de

Unreal Engine
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2.9.1.Desarrollo prototipo de aplicacion

Como idea principal se buscaron plataformas profesionales dentro del tema
de comics y motion comic, sin embargo, la plataforma Madefire que era una
opcion perfecta para su exposicion ya no estaba en funcionamiento. Con estas
limitantes se opté como un proyecto a largo plazo la creacion de una
aplicacion para mostrar la serie de antologias urbanas con formato de motion
comic a través del motor de desarrollo gratuito de Epic games conocido como
Unreal Engine 5, con una programacion realizada a base de blueprints y una
interface minimalista pero sofisticada. Los elementos principales que se
consideraron dentro de la aplicacion incluirian una caratula, menu de inicio,
menu de capitulos, menu explicativo o de recomendaciones, una caratula
introductoria a la leyenda que se presentard, cita del autor ecuatoriano y el

motion comic.

Se llevé a cabo una investigacidbn para el proceso de exportacion de
aplicaciones hechas en Unreal Engine a dispositivos Android, usando el
software Android Studio y realizando las configuraciones pertinentes para una
correcta exportacion. Asi mismo se investigo la compatibilidad de aplicaciones
en dispositivos moéviles de 32 y 64 bits, dando como resultado mayor

compatibilidad en estos ultimos.
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Imagen 22: Referencia de capturas del prototipo de la aplicacion

q@comendaciones

& Espectro Jurioso

Imagen 23: Referencia de capturas del prototipo de la aplicacién
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Conclusiones

Podemos concluir, a partir de los datos anteriores que, aunque el motion comic
carezca de una gran demanda local existe un publico interesado en productos
gue tengan referencias sobre la animacion, la ilustracién y el comic, areas que
durante estos ultimos afios desde el 2019 hacia el presente han tenido mayor
acogida e ingresos a nivel web y fisico dentro del pais. A nivel de internet el
motion comic logra alcanzar un gran indice de consumidores por la facilidad
con la que se pueden compartir los contenidos, en el caso de la plataforma de
Youtube, hubo un gran foco de atencién en produccion de motion comic con
formato de videos y son llamados “fan made” o “hechos por fans”, segun su

traduccion.

Otras alternativas que surgen para la elaboracion de productos creativos
tienen ventajas para recolectar fondos de produccion con las plataformas de
financiacion al gusto de cada artista o empresa. Con los aciertos e
inconvenientes que ocurrieron dentro de la elaboracion del presente trabajo
evidenciamos que los errores mas comunes y donde se toma mayor tiempo
de trabajo suelen ser en la parte de preproduccion, cuando se esta elaborando
la composicién de las escenas para las ilustraciones, el disefio de personajes
qgque sea memorable y el disefio de layouts finales como se presentara

ajustandose al formato seleccionado.

Sobre las conclusiones de los resultados de la encuesta, gracias a los
resultados obtenidos podemos sintetizar que existe un gran interés por la
lectura, a pesar de que no muchos se sienten atraidos por los productos de
lectura nacional, una gran mayoria siente interés por consumir las leyendas
ecuatorianas en un formato como el comic. Por lo tanto, podemos concluir
que; Elaborar un motion comic que narre las leyendas nacionales, impulsara
el consumo por los productos ecuatorianos e incentivara el deseo por conocer
mas de estas leyendas en los lectores.

En la actualidad el Motion Comic es visto como un formato de comic muy
llamativo visualmente gracias a la ventaja de tener animacion en cada uno de

sus paneles y otorgarle al lector una experiencia mas inmersiva.
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Debido al complejo proceso de trabajo para crear un motion comic, las
plataformas gratuitas para leerlos son muy escasas, y las que dominan el
mercado son pertenecientes a grandes casas editoriales como Marvel Comics

o Detective Comics.
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Recomendaciones

Utilizar un software de desarrollo que permita la exportacion a una mayor
cantidad de dispositivos de manera Optima. Dado que el motor de desarrollo
Unreal Engine 5 solo permitié exportar a dispositivos moviles de 64 bits, sin
mencionar que existe una problematica con la deteccion del alojamiento de

los archivos SDK para la exportacion en Windows.

Usar una pagina web para alojar y reproducir el proyecto como alternativa a
una aplicacion puede ofrecer mejores resultados al momento de trabajar con
varios archivos de video ya que estos pueden estar alojados y compartidos
por la nube lo que evita sobre esfuerzo para ciertos programas durante el
desarrollo. Consecuente a ello es necesario mantener el enfoque durante la
etapa del desarrollo del producto dado a los cambios constantes de prueba y
error se invierte mayor tiempo de sus participantes para alcanzar sus objetivos

satisfactoriamente.

Se recomienda puntualmente la busqueda de aplicaciones asociadas a
productos de aplicaciones, si bien Unreal Engine funciona para la creacion de
diversas apps, hay que gestionar apropiadamente la optimizacién y tomar en

consideracion la sobresaturacién de los recursos que deseamos implementar.

Es importante establecer en la interfaz del producto detalles importantes que
reflejen la etapa de produccion y resultados existentes, si se trata de un demo,
por ejemplo, se debe resaltar en el &rea del menu junto al titulo.

Por ultimo, se considera importante actualizar dia por dia el estado de la

documentacion del proyecto, debido a los constantes cambios y pruebas que

aportan al producto final y su ejecucion.
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Anexos

Anexos 1. Storyboards Preliminares
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Anexos 2. Storyboards Secuenciales
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Anexos 3. Layouts
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Anexos 4. Encuesta

RESULTADOS OBTENIDOS

¢,Cuanto tiempo le dedicas a la lectura?

35 respuestas

@® Opcion 1
® Opcion 2

Opcion 3
@ Opcion 4

Porcentaje del tiempo de lectura

Fuente: Encuesta realizada a participantes jovenes adultos de entre 18 a 35 afios

Esta pregunta surgio por el interés de conocer el tiempo que se le dedica a la
lectura regularmente hoy en dia entre la muestra de los participantes.

Los resultados obtenidos de esta pregunta reflejaron que el 60% de los
participantes no leen mas de 2 horas semanalmente, mientras que el 20%
suele leer mas de 8 horas a la semana, un 11,44 % suele leer 4 horas

semanales y por ultimo el 8,6% suele leer 6 horas a la semana.
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¢, Qué clase de libros sueles leer?

35 respuestas

Opcion 1
Opcion 2
Opcién 3
Opcioén 4

Opcién 5

Porcentaje del consumo por géneros literarios

Fuente: Encuesta realizada a participantes jovenes adultos de entre 18 a 35 afios
Realizamos esta pregunta con el fin de conocer cudl era el género que mas

consumen los participantes y determinar en una pequefia escala la

popularidad de entre los géneros seleccionados.

Los resultados expusieron que el género mas popular entre los participantes

fue el de fantasia, seguido de cerca por los géneros de “otros” y terror.

91



¢, Qué te motiva a seguir leyendo?

33 respuestas

el leer tiene heneficios para las personas

Es como vivir otra vida. Mo es como ver una serie o pelicula, la imaginacidn e interpretacién queda acada
uno, no como en las series o peliculas, v eso es lo que mas me gusta de un libro.

latrama
Pues hace gue vuele miimaginacion y me sirve de inspiracion para crear mis propias historias
Como sepuede contar una historia

De acuerdo allibro v que tanto atraiga mi atencion, si es untema de micompleto interés también terminare
de leer un texto entero.

Los giros 360 que suelen tener las tramas

Primero como entretenido del dia a dia, segundo como medio de inspiracion para escribir historias para mis
guiones. i

Descripcién por la motivacion a la lectura

Fuente: Encuesta realizada a participantes jovenes adultos de entre 18 a 35 afios

Esta pregunta permite descubrir la motivacién por la lectura que tenian los
participantes y asi tener un mejor entendimiento de lo que impulsa su gusto

por la lectura.

Los resultados obtenidos reflejan en los participantes un estimulo por la
lectura ya que esta les ofrece conocimiento y un interés genuino por la trama,
a su vez estan predispuestos a interpretar diversas historias con libre albedrio

usando su imaginacion.
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¢ Prefieres leer en fisico o digital?

35 respuestas

@® Opcion 1
@ Opcidn 2
@ Opcidén 3

Porcentaje en la preferencia del formato de lectura

Fuente: Encuesta realizada a participantes jévenes adultos de entre 18 a 35 afios

Se busca determinar el interés por el formato preferido de lectura para los
participantes.

Los resultados arrojaron que la mayoria no tiene problemas en leer en ambos
formatos.
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¢, Te gusta leer comics?

35 respuestas

@ Opcidn 1
@ Opcidn 2

Porcentaje del consumo de comics

Fuente: Encuesta realizada a participantes jovenes adultos de entre 18 a 35 afios

En la presente pregunta, revela el gusto que los participantes poseen por la
lectura de cémics y descubrir que tan viable seria presentar el proyecto con

este formato.

Las respuestas demostraron que el 88,6% disfruta leer comics y el 11,4% no

lo hace.
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¢,Cuantos de estos tipos de comics conoces?

35respuestas

Opcion 1
Opcion 2
Opcion 3
Opcion 4

Opcion 5

20 30 40

Porcentaje del conocimiento en cémics

Fuente: Encuesta realizada a participantes jovenes adultos de entre 18 a 35 afios

Se determind esta pregunta para evaluar el conocimiento de los participantes
en los diferentes tipos de cémics existentes, para comprobar que tan viable

era presentar un motion comic.

Los resultados expusieron que el cdmic mas conocido por los participantes es
el tradicional, seguido por el web comic y el motion comic, dejando muy por

detras al video comic y audio comic.
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¢,Has leido algun comic nacional?

34 respuestas

@® Opcion 1
@ Opcidn 2

Porcentaje de lectura en cémic nacional
Fuente: Encuesta realizada a participantes jovenes adultos de entre 18 a 35 afios

Se elabor6 esta pregunta debido a la inquietud por conocer si los participantes
habian tenido un acercamiento con el contenido nacional.

Los resultados a esta pregunta mostraron que el 58,8% de los participantes

no ha leido un comic nacional, a diferencia del 41,2% que si lo ha hecho.
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cTiene interés en crear un comic?

35 respuestas

@ Opcidn 1
@® Opcién 2
@ Opcién 3

Porcentaje del interés en creacidon de cémics

Fuente: Encuesta realizada a participantes jévenes adultos de entre 18 a 35 afios

Se formul6 esta pregunta para conocer la inclinacion de los participantes por

elaborar un cémic de su propia autoria.
Los resultados de esta pregunta demostraron que el 45,7% de los

participantes no se sienten seguros de querer crear un comic, pero el 31,4%

si tiene interés en realizar uno y el 22,9% no tiene interés alguno.
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¢, Te gusta la animacion?

35 respuestas

@ Opcion 1
@ Opcion2

Porcentaje del gusto por la animacion
Fuente: Encuesta realizada a participantes jovenes adultos de entre 18 a 35 afios

Se generd esta pregunta para analizar el interés que tienen los participantes

por la animacién y sus variantes.

Los resultados mostraron que todos los participantes estdn de acuerdo o
tienen un gusto por la animacion.
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¢, Cuantos de estos tipos de animacion conoces?

35 respuestas

Opcion 1
Opcidn 2
Opcion 3
Opcion 4
Opcion 5

20 30 40

Porcentaje de los tipos de animacion

Fuente: Encuesta realizada a participantes jovenes adultos de entre 18 a 35 afios

Esta pregunta estuvo destinada a poner a prueba el nivel de conocimiento de

los participantes sobre los diferentes tipos de animacion existentes.

La resolucion a esta pregunta expuso que el tipo de animacién mas conocido
por los participantes fue la animacién 2D con una tasa del 100% como
resultado, seguido muy de cerca por la animacién 3D con un 91,4% y Stop
Motion con un 80%, dejando de ultimo lugar al Claymation y la Rotoscopia con

un 45,7% para ambas partes.
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¢ Prefieres la animacidén de occidente o de oriente?

35 respuestas

@® Opcion 1
® Opcion 2
@ Opcidén 3

Porcentaje de preferencia en animacion

Fuente: Encuesta realizada a participantes jévenes adultos de entre 18 a 35 afios

Se pregunt6 acerca de la predileccién de los participantes por la animacion

proveniente del occidente y la animacién procedente de oriente.
La muestra indica que el 68,6% poseen un gusto por ambos estilos de

animacion, y las preferencias en menor grado del 22,9% por el anime y del

8,6% por los cartoons.
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¢, Te gustan las leyendas ecuatorianas?

35 respuestas

@ Opcion 1
@® Opcion 2

Porcentaje del gusto por las leyendas ecuatorianas

Fuente: Encuesta realizada a participantes jovenes adultos de entre 18 a 35 afios

Se realiz6 esta pregunta con la intencion de revelar el gusto de los

participantes por las leyendas nacionales.
El grafico superior muestra que el 82,9% de los participantes gusta de leer y

conocer las leyendas nacionales, mientras que el 17,1% no comparte el

mismo gusto.
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¢,Cuantas leyendas ecuatorianas conoces?

35 respuestas

@ Opcidén 1
@® Opcion 2
@ Opcidn 3
@ Opcion 4

Porcentaje del conocimiento en leyendas ecuatorianas

Fuente: Encuesta realizada a participantes jovenes adultos de entre 18 a 35 afios

Se elaboré esta pregunta para determinar la cantidad de leyendas nacionales

gue son de conocimiento para los participantes.
Los datos observados del 54,3% de los participantes afirman conocer mas de

5 leyendas ecuatorianas, estos resultados son superiores a los del 31,4% de

los participantes que reconoce sélo 2 0 menos leyendas ecuatorianas.
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¢, Crees que las leyendas ecuatorianas son un reflejo de la

cultura nacional?

35 respuestas

@ Opcion 1
@® Opcion 2
@ Opcion 3

Porcentaje sobre leyendas ecuatorianas como cultura

Fuente: Encuesta realizada a participantes jovenes adultos de entre 18 a 35 afios

Se procedi6 a la creacion de esta pregunta con el motivo de indagar acerca
del pensamiento de los participantes acerca de las leyendas nacionales

siendo un reflejo de la propia cultura como tal.

Los resultados a esta interrogativa expusieron que el 62% de los participantes

estan de acuerdo con esto, mientras que el 37,1% estan en duda sobre eso.
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¢,Cual es la leyenda ecuatoriana que usted mas recuerda?

33 respuestas

La damatapada

Cantufia

La dama tapada.

La llorona

Levenda del Tesoro de Atahualpa

La Dama Tapada

CANTURAY SUPACTO CONEL DIABLO

laiglesia de San Francisco, La iglesia gue fue construida por el diablo en tan solo una noche.

maria angula

Porcentaje de leyendas ecuatorianas que recuerdan

Fuente: Encuesta realizada a participantes jovenes adultos de entre 18 a 35 afios

Se formulé esta pregunta para demostrar cuales eran las historias mas
recordadas por los participantes y determinar cual era la mas recordada por

la mayoria.
El estudio ha identificado con 33 respuestas sobre titulos de leyendas urbanas

qgue la mas popular culturalmente es la leyenda de Cantufia, seguido de la

dama tapada, la llorona, mariangula y el tintin.
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¢, Te gustaria conocer las leyendas ecuatorianas a través de

un coOmic?

35 respuestas

@ Opcion 1
@ Opcion 2
Opcidn 3

Porcentaje de creacion de motion comic sobre leyendas ecuatorianas

Fuente: Encuesta realizada a participantes jévenes adultos de entre 18 a 35 afios

Se realiz6 esta pregunta con la intencion de descubrir si a los participantes les
agradaba la idea de conocer las leyendas nacionales a través del formato

comic y asi comprobar su viabilidad.

Los resultados mostraron que el 60% de los participantes esta muy interesado
en conocer las leyendas nacionales por medio de un cémic, mientras que el
34,3% no se siente seguro sobre esto, dejando a un 5,7% en desacuerdo con

esta propuesta.
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¢ Tienes en mente crear una historia para ser publicada a

futuro?

35 respuestas

@® Opcion 1
@ Opcidén 2
Opcidon 3

Porcentaje de interés por publicar una historia

Fuente: Encuesta realizada a participantes jovenes adultos de entre 18 a 35 afios

Se desarrollo esta pregunta con el fin de recopilar datos para conocer las
intenciones de los participantes seleccionados sobre querer crear historias

gue puedan ser publicadas por editoriales a futuro.
La gréfica expuso que el 37,1% de los participantes sienten inclinacion por

crear historias a futuro, mientras que aquellos que no sienten interés por crear

historias 0 no estan seguros, conforman un 31,4% cada uno.
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