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B.- CONTENIDOS

Introduccion.

La pérdida de identidad y de los valores culturales en los ecuatorianos no son
temas de actualidad, este problema se lo ha tratado desde hace varios afios atrds y
se los sigue tratando. El gobierno del Ecuador, promueve el rescate de estos
valores e impulsa a los ecuatorianos a fortalecer e incrementar el sentido de
pertenencia.

El Cantobn Rumifiahui no se excluye de esta problematica, por lo que es
necesario ayudar, personalmente en el area de disefio, a solucionarlo, tomando
como base las leyendas del canton para atraer la atencion de los habitantes, con la
ayuda de ilustraciones que complementen las leyendas.

Este trabajo muestra los métodos y técnicas que se utilizaran para crear dicho
producto, ademaés, de la fundamentacion tedrica que sirve como respaldo para la
elaboracion del mismo.

Los invito a seguir paso a paso el proceso de creacion del libro ilustrado que
trata sobre las leyendas del Cantdn Rumifiahui dando el primer paso para la

solucidn de los problemas antes mencionados.



CAPITULO |
EL PROBLEMA



e Tema
Estudio de comunicacion gréafica sobre las leyendas del Canton Rumifiahui
para ayudar al fortalecimiento de los valores culturales en los habitantes del

canton. Elaboracion de producto editorial ilustrado.

e Antecedentes

Temas como identidad y valores culturales se han abordado continuamente
durante mucho tiempo. Para hablar un poco mas de ello se debe conocer el
primero el significado de identidad cultural.

Identidad:
“La identidad es el hecho o circunstancia de ser de una persona o con

ella misma, o la misma con que se compara.” (Real Academia

Espafiola, 2001, p.811)

Segln Edward Tylor (1871) la identidad de un pueblo consiste en reconocer
sus caracteristicas sociales, geogréficas, culturales e ideoldgicas; ademas de
aplicar y aceptar sus costumbres como parte inherente de su vida y de su historia.
Sostiene que es dificil mantener la identidad de un pueblo, sin embargo es
imprescindible e indispensable, sino se perderia el alma humana, la personalidad,

la capacidad de dialogo, de conversacion, de escuchar y mas.

Cultura
“El conjunto de habitos, costumbres y conocimientos cientificos,
literarios y artisticos de una persona, un pueblo, una época, etc.” (Real

Academia Espafiola, 2001, p.409).



Por lo tanto, identidad cultural es el conjunto de tradiciones,
costumbres, simbolos, valores y modos de comportamiento que crean

un sentimiento de partencia en las personas.

IDENTIDAD
CULTURA
Sentido de
Valores tangibles e pertenencia
intangibles de una
sociedad o
g
IDENTIDAD
CULTURAL Y
SOCIAL pm——
4
SOCIEDAD

Grupo humano

Grafico N°1: Identidad Cultural y Social.
Realizado por: Michelle Baldeon A.

Uno de los factores que aporta a la pérdida de interés por mantener o fortalecer
los valores culturales de las personas es la cantidad de productos extranjeros que
han entrado al pais, trayendo consigo formas de vida, tradiciones y costumbres del
exterior, contaminada dia a dia con mensajes y estereotipos, alejados del
conocimiento, valoracion de tradiciones, costumbres, comida tipica, vestimenta,
juegos y el amor propio a su tierra; con esto, no se quiere decir que se deba
prohibir la entrada del exterior al pais, al contario, ciertos productos o servicios
extranjeros han ayuda a mejorar la vida de las personas y ayudan al desarrollo del
pais. Lo que se propone es fortalecer los valores de pertenencia en las personas
usando como medio el disefio grafico, ya que es un facilitador para la trasmision

de mensajes e ideas.

e Planteamiento del problema
El Cantén Rumifiahui estd ubicado al sureste de la provincia de Pichincha, a
veinte minutos del Canton Quito. Ofrece una variedad de atractivos turisticos,

como sus comidas tipicas, su entorno natural y sus casas de hacienda llenas de



historia y leyendas de antafio. Estas leyendas se han transmitido de generacién en
generacion y son parte de la identidad del Canton.

Siendo las leyendas parte de la identidad cultural de un pueblo, es importante
buscar la forma de ayudar a que estas éstas no sean olvidadas; buscar la manera de
Ilamar la atencién de los personas, aportar con el disefio grafico una alternativa
para la difusion de estas leyendas maravillosas que en la actualidad son poco
conocidas.

¢ Como el disefio grafico puede vincularse con las leyendas de un sector?.

¢Es necesaria la aplicacion del disefio gréfico, disefio editorial e ilustracion
para complementar las leyendas del Cantén Rumifiahui?

¢La elaboracién de un producto grafico ayudara atraer la atencién y el interés

de las personas y facilitara la difusion de las leyendas?

e Analisis del Entorno

El tema de identidad siempre ha sido de interés en el Ecuador, forma parte de

la preocupacién cotidiana acerca de lo que es y a donde van los ecuatorianos.
Para Espinosa (1916) las causas que determinan la forma de ser de los
ecuatorianos son espirituales o bioldgicas en lugar de econdmicas; esto a
cambiado con la entrada de productos y servicios de otros paises que han traido
consigo formas de vivir, costumbres, y mas.

Kingman (1999) en su ensayo “La identidad perdida de los ecuatorianos”
publicada en la revista ICONOS de la FLACSO, habla de la identidad nacional
como un resultado de la construccion imaginaria, asi como el ejercicio de la
soberania sobre un territorio y el predominio de una lengua. Cuando se habla de
identidad nacional, no se puede perder de vista el hecho que durante largo tiempo,
lo vinculos mas fuertes de los pobladores fueron una comunidad, localidad, region

antes que con la nacion.

Macroambiente:
Para que una persona se sientan parte de algo, se identifiquen con algo, deben
conocerlo primero, por lo que es primordial el estudio y ensefianza de las

tradiciones de cada pueblo, sus vestuarios, comidas, fiestas, costumbres,



comportamientos y maés; éstos valores culturales forman parte esencial en la
formacion de una persona. Cada region, ciudad, pueblo, tiene su propia historia y
sus habitantes deben conocerlas y valorarlas para sentirse parte de ellas.

Si bien es cierto que por los productos que entran, la publicidad que se observa
en las calles y television, y el acceso al internet, ha permitido la entrada del
exterior al pais, trayendo consigo nuevas formas de vestir, hablar, costumbres,
festividades, y més, y poco a poco los ecuatorianos han ido apropiandose hasta
hacerlas suyas, ya que su falta de identidad y pertenencia las llevan a tomar esa
actitud.

La constitucion del Ecuador expone en su Art. 380 de la Seccion Quinta del
Capitulo Primero del Régimen del Buen Vivir “1. Velar, mediante politicas
permanentes, por la identificacion, proteccion, defensa, conservacion,
restauracion, difusion y acrecentamiento del patrimonio cultural tangible e
intangible, de la riqueza histérica, artistica, linglistica y arqueoldgica, de la
memoria colectiva y del conjunto de valores y manifestaciones que configuran la
identidad plurinacional, pluricultural y multiétnica del Ecuador.

2. Promover la restitucion y recuperacion de los bienes patrimoniales expoliados,
perdidos o degradados, y asegurar el depdsito legal de impresos, audiovisuales y
contenidos electronicos de difusiéon masiva. [...]”

Ademas del Art. 343 de la Seccion Primera del Capitulo Primero del Régimen
del Buen Vivir, expone “[...] El sistema nacional de educacion integrard una
visién intercultural acorde con la diversidad geografica, cultural y linguistica del
pais, y el respeto a los derechos de las comunidades, pueblos y nacionalidades.”

Por lo tanto es obligacion del Estado y de cada ecuatoriano buscar la manera
de restituir y recuperar bienes culturales tales como las leyendas para que no se
pierdan en el tiempo y sean las nuevas generaciones las que las mantengan vivas y
fomenten, motiven o rescaten su amor al pais.

Preservar las culturas que actualmente posee el Ecuador es sumamente vital,
ya que, ademas de ser un atractivo sumamente importante para el desarrollo de la
actividad turistica en el pais, constituyen la cimentacion para el amor propio y

sentido de pertenencia como ecuatorianos.



Microambiente:

El Canton Rumifiahui estd ubicado al sureste de la provincia de Pichincha
ubicada en el Valle de lo Chillos, a veinte minutos del Canton Quito. Ofrece una
variedad de atractivos turisticos, como sus comidas tipicas, su entorno natural con
pintorescos paisajes, destacandose las riberas del rio Pita y sus dieciocho
cascadas; de igual forman se encuentran sus casas de hacienda llenas de historia y
leyendas de antafio. Sus costumbres, fiestas y leyendas que se han transmitido de

generacion en generacion forman parte de la identidad del Cantén.

[’.

M,
Sohsatel
DISTRITO METROPOLITANO o San Pedra dhaboada
DEQUITO
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SANGOLQUI
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PARROQUIA
COTOGCHOA

°
Rumipamba

DISTRITO METROPOLITANO
DE QuITO

PARROQUIA
RUMIPAMBA
MEJIA

MACHACH!

Gréfico N°2: Mapa del Cantén Rumifiahui.

Fuente: [http://promoruminahui.blogspot.com/2011/02/ubicacion-del-canton-ruminahui.htm]

A finales del siglo XIX se crea la parroquia de Sangolqui como parte
integrante del Cantén Quito, parroquia que se eleva a Canton el 31 de Mayo de
1938 por el General G. Alberto Enriquez, con el nombre de “Rumifiahui”, y su
cabecera cantonal Sangolqui. ElI Cantdn cuenta con tres parroquias urbanas las
cuales son San Rafael, San Pedro de Taboada, y Sangolqui, y dos parroquias
rurales Cotogchoa y Rumipamba.

El Canton Rumifiahui celebra sus tradicionales fiestas de Cantonizacion en el
mes de mayo con la eleccion de la reina, desfile Civico Militar, Paseo Chacarero,
bailes populares, la posta Qhapac-Nan (Camino del Inca), entre otros. Y en el mes

de septiembre celebra las fiestas del Maiz y del Turismo iniciando con el desfile



del Chagra donde participan locales y ciudades aledafias, la corrida de toros
populares y exposiciones artesanales y gastronémicas.

El cantdn posee habiles artesanos que se destacan en las ramas de orfebreria,
zapateria, sastreria, talladores en palo de balsa, entre otros. Podemos encontrar
ademés, variada gastronomia, donde se destaca el tipico plato de hornado
acompariado de tortillas, mote, aguacate y el infaltable agrio. En el barrio Selva
Alegre situado a 10 minutos de Sangolqui se puede encontrar varios locales que
exhiben al publico su plato principal, el Cuy, ademas de caldos de gallina,
yaguarlocros y mas.

Ademas de sus comidas Y fiestas, lo que hace al cantdén un lugar maravilloso,
son sus habitantes. Hace algunos afios atras, era muy comun encontrar a los
ancianos del cantdn, reunidos con sus nietos, hijos o amigos contando anécdotas e
historias que aseguraban haberlas vivido o escuchado en alguna ocasion. Las
leyendas del monje sin cabeza de San Pedro de Taboada, la sirena de Fajardo, el
duende del aguacate y muchas leyendas méas eran infaltables en una reunion, a
veces para causar miedo a las personas o simplemente para transmitirlas a nuevas
generaciones.

El objetivo de este trabajo es revivir las leyendas del Canton, dando asi, el
primer paso para el fortalecimiento de los valores culturales que se ven perdidos

en las habitantes de este lugar.

e Justificacion

Mantener viva las leyendas de un pueblo ha sido, es y seguira siendo de mucha
importancia. El siguiente proyecto a realizarse tiene como objetivo aumentar el
interés de los habitantes del Cantén Rumifiahui por las leyendas existentes en este
lugar, dando asi el primer paso para el fortalecimiento de los valores culturales de
las personas.

Se usara herramientas el disefio gréafico, disefio editorial e ilustracion para la
elaboracion de un producto que cumpla con los objetivos planteados. El uso de
software y hardware existentes mejoran y facilitan el trabajo de la persona encarga
de disefio; por lo que la tecnologia sera también un elemento primordial en la

elaboracion de este trabajo y la obtencion de los resultados deseados.



e Objetivo General

Creacion de un producto que trate sobre las leyendas del canton Rumifiahui

a traves del disefio, y ayude al fortalecimiento de los valores culturales en los

habitantes del canton.

e Objetivos Especificos

Definir un problema de disefio grafico en el Cantén Rumifahui a
través del estudio de sus leyendas.

Fundamentar dicho estudio a través de la compilacion de informacion
tedrica sobre disefio y teorias a fines para el sustento de la elaboracion
de un producto.

Presentar y ofrecer un producto que llame la atencién y atraiga el
interés de los habitantes del canton.

Validar el producto con criterio de expertos.



CAPITULO Il
MARCO TEORICO
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e Comunicacion.

La comunicacion es parte fundamental en el desarrollo de una sociedad. Nace
por la necesidad que tiene cada individuo por trasmitir una idea, pensamiento,
mensaje 0 mas.

Se puede enviar un mensaje de distintas formas por lo que existen varios tipos
de comunicacion. Sin comunicacién el estudio de disefio no tendria sentido ya que

no existiria un mensaje que trasmitir.

e Definicién de Comunicacion.

En la elaboracion de un producto grafico la comunicacion es un pilar
fundamental porque permite interactuar con el resto de personas y facilita la
trasmision del mensaje que se desea hacer llegar; ademas que, el proceso de

comunicacion es vital en el desarrollo social humano.

“La comunicacion corresponde a la transferencia de una informacion
de un punto (A) a otro (B), de manera que el segundo (B) pase del
estado de desinformado a informado, pero sin que por este hecho, el

primeo deje su estado inicial de informado” (Nifio, 1998, p.32)

La comunicacién es un acto mediante el cual permite la transferencia de

informacién de un objeto (ser humano o animal) a otro.

e Tipos de Comunicacion.
El mensaje puede ser enviado mediante gestos, signos y mas; esto quiere decir,
gue existe varios tipos de comunicacion los cuales son: la Comunicacion Oral,

Escrita y Visual.
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“Las Ciencias de la Comunicacién y la Semidtica estudian tres
diferentes sistemas de transmision de mensajes: La Comunicacion
Verbal, Escrita y Visual” (Acaso, 2006, pag.24)

Comunicacion Verbal: a través de signos orales y palabras habladas.
Comunicacion Escrita: a través de representaciones graficas de signos.

Comunicacion Visual: se utiliza para percibir informacion por medio de la vista.

e Elementos que intervienen en la Comunicacion.
Nifio (1998) basa su modelo de procesos de la comunicacion en el modelo de
David Berlo (El proceso de la comunicacion, 1977) aumentando el codigo en el

mensaje.

Mensaje

[ Emisor J [ Destinatario j

A A

Retroalimentacion

Grafico N°3: Modelo de proceso de la comunicacion.

Realizado por: Michelle Balde6n A.

Los elementos que intervienen en este proceso de comunicacion son:
- Las fases de produccién y compresion.
- Emisor y Destinatario: Quien manda y recibe el mensaje.
- Cddigo: Facilita al emisor producir el mensaje y al destinatario en
interpretarlos.
- Canal: El medio en que se trasmiten los mensajes.
- Mensaje: Existe el mensaje codificado producido por el emisor y el

decodificado convertido por el destinatario.
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- Retroalimentacion o feed-back: Es la actividad interpretativa del
destinatario.

e Comunicacion Visual o Comunicacion Gréfica.

La comunicacion visual es la base en la elaboracion del producto final y
ayudara en la justificacion del problema. La comunicacién visual percibe toda
informacion por medio de la vista. La diferencia de la comunicacion visual con la

verbal y escrita es el codigo que utiliza.

“Comunicacion Visual: el sistema de transmision de sefiales cuyo

codigo es el lenguaje visual” (Acaso, 2006, pag.24)

Munari (1985) divide a la comunicacion visual en dos tipos:
- La comunicacion casual: no tiene intencidn de transmitir un mensaje.
- La comunicacién intencional: el mensaje es entendido de la manera
como desea el emisor.
Para este proyecto se utilizard la comunicacion intencional ya que se desea
fortalecer los valores culturales de los habitantes del Canton Rumifiahui por

medio de las leyendas del lugar.

e EIl Lenguaje Visual.

Acaso (2006) define al lenguaje visual como el codigo que utiliza la
comunicacion visual. Este lenguaje no se parece a los otros lenguajes (verbal y
escrito) aprendidos a lo largo de nuestras vidas; este lenguaje se lo ha aprendido
automaticamente desde el dia en que nacemos, pero de una forma superficial, por
este motivo el lenguaje visual es el lenguaje mas antiguo que existe y se evidencia
en las representaciones de personas y animales encontradas en paredes de cuevas

muy antiguas.

“Imagen: unidad de representacion realizada mediante el lenguaje

visual” (Acaso, 2006, pag.37).
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El lenguaje visual es un elemento muy util en el aprendizaje, ya que el ser
humano tiene la capacidad de captar iméagenes, procesarlas y después recordarlas

facilmente.

e Herramientas del Lenguaje Visual.

Para construir un mensaje visual se utiliza el cédigo, que en este caso es el
lenguaje visual, ayudandose de ciertas herramientas que ayudan a jerarquizar
organiza y ordenar los elementos que la componen.

Estas herramientas son de configuracidn y organizacion

Herramienta de configuracion.
Para interpretar las diferentes caracteristicas de una imagen, existen cinco
herramientas de configuracion y son:

- Tamano: dimensiones fisicas

Gréfico N°4: Tamarfio.

Realizado por: Michelle Baldeon A.

- Forma: Limites exteriores del material visual.

- Color: Se encuentra cargado de mucha informacion.

Graéfico N°5: Forma y Color.
Realizado por: Michelle Balde6n A.
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- La lluminacion: Se deriva en dos niveles al momento de trasmitir
un significado, el primero es el tipo de iluminacién que se elige en el
contenido intrinseco del objeto, y el segundo el tipo de luz que se

utiliza para iluminar el exterior del objeto.

Mo
:Qs

Grafico N°6: Luz Natural y Artificial.
Realizado por: Michelle Baldeon A.

- La Textura: el material que estd constituido el producto visual

como su representacion visual.

Herramienta de organizacion.
Para interpretar las diferentes caracteristicas de una imagen, existen dos
herramientas de organizacion y son:
- La Composicién: El orden que tiene las herramientas del lenguaje
visual dentro del espacio de un soporte.
- La Retorica Visual: herramienta de organizacion para interconectar

los significados de los elementos del producto visual.

e EIl Mensaje Visual.
El mensaje visual es un elemento bésico en el proceso de comunicacion visual

y Su objetivo es enviar una informacion.

“La comunicacion visual se produce por medio de mensajes
visuales, que forman parte de la gran familia de todos los mensajes
que actuan sobre nuestros sentidos, sonoros, térmicos, dindmicos,
etc.” (Munari, 1985, pag.82)
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La comunicacion visual por medio del lenguaje visual trasmite mensajes que se

componen de la informacion que se desea enviar y el soporte visual.

“El soporte visual es el conjunto de elementos que hacen visibles el

mensaje” (Munari, 1985, pag.84).

En el proceso de comunicacion, el emisor es quien produce y cifra el mensaje,
y el receptor el que lo recibe, lo descifra y da una respuesta a la informacion
obtenida. En la comunicacion visual, el receptor se encuentra en un ambiente
lleno de ruido o interferencias que tergiversan o0 anulan el mensaje, estas
interferencias pueden ser externas (ambiente) o internas (sistema sensorial,
operativo y cultural) del receptor.

En la creacion del producto final se debe tomar en cuenta estos elementos, para
que el mensaje que se desee enviar llegue a los receptores de una forma clara y

concisa.

e Semiotica.

En investigador suizo Ferdinand de Saussure, a principios del siglo XX,
propone estudiar la relacion que existe entre los signos no lingiisticos en la
sociedad, llamado semiologia.

Pierce (1931) propone el término semiotica haciendo énfasis en el estudio de

los signos y sus significados, y sus relaciones logicas.

“La semiotica: La ciencia que estudia el origen, formacion, uso y
razon de ser de los signos en el seno de la vida social” (Nifio, 1998,
p.43).

Segun Morris (1985) la semidtica es una ciencia mas y es un instrumento de la
ciencia.
- Ciencia: Estudia leyes, propiedades, caracteristicas, interrelaciones de

los signos, su significado y su relacién con otras ciencias.
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- Instrumento de la ciencia: desarrolla métodos y técnicas para
entender las relaciones logicas entre signos y su significado.
Por lo tanto, la semidtica es la ciencia que estudia los signos no linglisticos en

la comunicacion y las relaciones humanas.

e Los Signos.

Los signos es la menor parte de una propuesta perceptible perceptual que le
atribuye sentido a algo distinto de ella en el mundo que nos rodea. Los signos
forman parte de los codigos que forman el sentido de él o los mensajes.

En semidtica, los signos son objetos perceptibles que puedes ser, visibles,
tactiles, auditivas, olfativas, gustativas; que representan a otro objeto. Ferdinand
de Saussure define al signo como una combinacién entre el significado y su
significante.

Los signos permiten la comunicacién y se caracterizan por ser convencionales,
por lo que los signos para ser signos deben tener una aceptacion social.

Existen los signos Linguisticos y los No Linguisticos.

- Signos Linguisticos: son aquellos que forman parte principal de los
lenguajes.
- Signos No Linguisticos: Son aquellos ajenos al campo de estudio de

la linguistica.

e Disefio Grafico.

El disefio gréafico tiene como fin trasmitir mensajes visuales que solucionen un
problema de aspecto visual. El disefio se ayuda de varios elementos para que el
mensaje a comunicar sea atractivo y facil de entender, pero el mas importante vy el
que hace que un disefio sea mejor que otro es la creatividad y la innovacion que se

ponga en él.

e Definicion de Disefio Grafico.
Segun Twemlow (2007) el disefio grafico es una clase de lenguaje que sirve
para comunicar y se lo emplea para hablar a alguien sobre algo que quiere, o que

se cree que quiere, 0 que otra persona piensa que quiere.
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“Proceso de concebir, programar, proyectar, coordinar, seleccionar y
organizar una serie de factores y elementos —normalmente textuales y
visuales- con miras a la realizacion de productos destinados a producir

comunicaciones visuales” (Frascara, 2006, p.23).

En conclusion el disefio grafico es una forma de comunicacion que concibe,
programa, proyecta, coordina, selecciona y organiza informacion (texto e
imagenes) para producirlo en objetos visuales que circulen y se desarrollen en
distintos medios (calles, revistas, diarios, libros, television, internet), dirigidos
para toda la sociedad o sobre sectores sociales determinados o especificos.

e Elementos bésicos del Disefio Gréfico.

Los elementos de Disefio Grafico se distinguen en cuatro grupos de elementos:
Conceptuales, Visuales, de Relacién y Practicos

E. Conceptuales: Se caracterizan porque no se los puede ver, pero se los
puede percibir (ideas).

- Punto: EI cruce entre dos lineas y su dimension es dificultosa en relacion

al espacio. Indica el principio y fin de una linea.

- Linea: Sucesion de puntos y solo se lo puede medir en su largo.

- Plano: Sucesion de lineas, se lo puede medir en su largo y ancho.

- Volumen: Sucesién de planos, se lo puede medir en su largo, ancho y

profundidad.

Punto Linea Plano Volumen

Grafico N°7: Elementos Conceptuales.

Realizado por: Michelle Baldeén A.

E. Visuales: Representacion visible de los elementos conceptuales.

- Forma: Todo lo que vemos tiene forma.
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Medida: Toda forma tiene un tamafo.
Color: Una forma se distingue por la intensidad de su color.

Textura: Se distingue por su superficie.

E. de Relacion: Ubican las formas en el espacio.

Direccién: Depende de la posicién del espectador.

Posicion: Depende del marco que lo contiene.

Espacio: Toda forma ocupa un espacio, este puede ser un espacio Real o
llusorio.

Gravedad: Es una sensacion no visual sino psicoldgica.

E. Préacticos: Son conceptos abstractos.

Representacion: Forma de realizar el disefio.
Significado: Todo disefio trasmite consciente o inconscientemente un
mensaje o significado.

Funcion: Para lo que esta creado el disefio.

Principios de Disefio Gréfico.

Son nociones 0 normas aplicadas en la creacion de productos graficos, tratan

de combinar los distintos elementos del disefio dentro de un todo organizado,

estos son:

Contraste: Agudiza el significado del trabajo. Puede producirse el
contraste aplicando polaridades de forma, tamafio, tono, textura y
direccion.

Equilibrio: Existe cuando los elementos estdn colocados con un sentido
de contrapeso, es decir situados que los pesos de los elementos se
contrarresten para que parezcan arraigados al sitio donde estan.
Proporcién: La relacion de un elemento con otro. El disefio entendido
como un todo con dimensiones que reflejan determinado tamafio.

Ritmo: Se obtiene a través de la repeticion ordenada de cualquier
elemento ya sea linea, forma, tono, textura...

Armonia: Es la agradable combinacién o consonancia entre las formas y

estilos de las cosas.
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- Movimiento: Principio de disefio usado para crear la apariencia y
sensacion de accion y guiar la vista del espectador a través del trabajo.

- Unidad: Fundamento estético del orden compositivo y la finalidad que
debe perseguirse con la distribucion y organizacion de los elementos que

se combinan en disefio. Ayuda a la claridad y estabilidad del trabajo.

e Psicologia del Color.

La psicologia del color analiza los efectos que tienes los distintos colores en la
percepcion y la conducta de las personas. Las personas que usan los colores como
un elemento en la elaboracion de sus trabajos deben conocer el efecto que causan
cada uno de ellos en los demas. La relacién que tienen los colores con nuestros
sentimientos, no son coincidencia, viene dado por experiencias universales
implantado en el pensamiento desde la infancia.

Heller (2008) habla del color como un elemento que puede producir varios

efectos en cada persona, en ocasiones pueden ser hasta contradictorios.

“El mismo rojo puede resultar erético o brutal, inoportuno o noble. Un
mismos verde puede parecer saludable, o venenoso, o tranquilizante.
Un amarillo, radiante, o hiriente.” (Heller, 2008, p.17-18).

Cada color tiene un significado o efecto, y para poder definirlo correctamente se
lo debe examinar en su contexto.
“El contexto es el criterio para determinar si un color resulta agradable

y correcto o falso y carente de gusto.” (Heller, 2008, p.18).

20



Los colores y su significado:

Cuadro N°1
Los Colores y su significado

Bl Color frio y distante. El color de la simpatia, la armonia y
la fidelidad. El color femenino y de las virtudes espirituales.
Rojo Color de la pasion, va del amor al odio. Color de los reyes
y del comunismo, de la alegria y del peligro.
Amarillo Color que representa el optimismo y los celos, color de la
diversion del entendimiento y de la traicién.
El color de la fertilidad, esperanza y burguesia. El color
Verde que representa lo saludable y lo venenoso.
El color del poder, la violencia y al muerte. El color de la
Negro negacion y la elegancia.
Color femenino que representa la inocencia. El color del
Blanco i )
bien y de los espiritus.
. Naranja El color de la diversién, lo exético y llamativo.
Violeta Color de la teologia, la magia, el feminismo vy el
movimiento gay.
Rosa Representa lo dulce y delicado.
Oro El color del sol. Representa el dinero la felicidad y el lujo.
Plata El color de la velocidad, del dinero yd e la Luna.
Marrén El color de lo acogedor, de lo corriente y la necedad.
Gris El color del aburrimiento, lo anticuado y la crueldad.

Elaborado por: Michelle Balde6n A

Fuente: HELLER, Eva; Psicologia del Color
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¢ Responsabilidad Social del Disefio Grafico

El disefio grafico se encuentra presente en todos los aspectos de la vida social,
se lo usa para promover, vender, denunciar, divertirse y mas. El disefio procesa y
comunica informacion de interés colectiva dando valores externos al contenido.

El disefio grafico muestra interés en la respuesta que se obtiene del grupo a
quien esta dirigido el producto, y del producto en si; ya que, el disefio ademas de
vender productos vende ideas. El disefio con responsabilidad social hace
referencia al aporte que se puede dar a la sociedad por medio de trabajos de disefio
que busquen mejorar la calidad de vida de las personas.

La responsabilidad social es un tema que atafie a todos, depende de cada
persona, en la actitud que se tome para buscar y dar solucione a los problemas que

existen.

“La importancia de la contribucion que el disefio de comunicacion
visual puede hacer a la sociedad esta solo limitada por la calidad de
los disefnadores.” (Frascara, 2006, p.167).

En el disefio grafico la responsabilidad social no solo se encuentra en el
mensaje sino también en el medio que usa para trasmitir el mensaje, por ejemplo
al usar papel reciclado, para afiches, embalajes de cds, hojas de un libro, y mas,
ayudara a minimizar el impacto negativo en el medio ambiente.

Por lo tanto, la elaboracion del producto editorial a realizarse al final del
proyecto, tendrd un aporte significativo, ya que se motivara a los habitantes del
Canton Rumifiahui a preservar sus leyendas y de esta forma fortalecer los valores

culturales.

e Disefio Editorial

El disefio editorial es una rama del disefio grafico que se encarga de la
diagramacion de textos e imagenes que se encuentran en distintas publicacion
tales como revistas, catalogos, periodicos o libros.

El disefiador editorial maqueta cada publicacién de tal forma que la armonia y

la composicion se encuentre en cada parte de su trabajo; no solo el buen uso de
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tipografia o el trato que se dé a cada imagen es primordial, sino también, el
material en el cual se va a imprimir.

e Definicion de Disefio Editorial
Zandn Andrés (2007) define al disefio editorial como un area del disefio grafico

especializada en la maquetacion y composicion de diferentes publicaciones tales
como revistas, periodicos, libros, catalogos y folletos.

“[...] el disefio editorial persigue un fin forzoso: exhibir las ideas del
autor, no al disefiador;... y que eso se pueda lograr con mucha belleza,
variedad y dignidad” (de Buen Unna, 2008, p.10)

El disefio editorial tiene como objetivo comunicar el mensaje del autor al
lector, organizando el espacio del texto y las imagenes; creando un producto
atractivo que va desde la diagramacion de las paginas internas del libro hasta el
tipo de material que usara para las hojas y el empastado.

Los impresos graficos segun su produccion se divide en:

- Editoriales: Realizados en una editorial: libros, folletos...

- Paraeditoriales: Son publicaciones periddicas: diarios y revistas.

- Comerciales: Publicidad, calendarios, tarjetas de presentacion; suelen

tener pocas hojas

Los impresos editoriales segun el nimero de hojas que tengan se dividen en:

- Hoja suelta: Entre una a cuatro paginas.

- Folleto: Si tiene entre cinco a cuarenta y ocho paginas.

- Libro: Si tiene mas de cuarenta y nueve paginas.
e Elementos Editoriales
En este punto se analizara algunos elementos que se utilizan en el disefio

editorial

Tamano:

Las formas bésicas de tamafio que se usan en las distintas publicaciones son:
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- Cuadrado: Da equilibrio estabilidad y seguridad, aunque la sensacion que
trasmite a el lector es de frialdad y dureza. Apropiado para maquetar texto
e iméagenes, vertical u horizontalmente.

- Vertical: Es el mas utilizado y facil de manejar.

- Horizontales: Se lo usa cuando en la publicacion existe grandes imagenes

panorémicas.

2 B R

Sélo texto Disco Base vertical
13x20 cm 18 x18 cm 20 x 25 cm

n 0

Base horizontal Cubo Grande
25 x 20 cm 30x30cm 33x28cm

Grafico N°8: Tamafios de distintas publicaciones.
Fuente: http://www.tubookeditores.com.ar/img/valoresBIG.jpg

Formato:
Los formatos papel se clasifican por series: A, B C, caracterizadas por las

proporciones de sus lados, donde la serie A es la mas conocida y utilizada.

Cuadro N° 2
Tamafo Serie A

SERIE A Ancho (Mmilimetros) Alto (milimetros)
AOQ 841 1.189
A1 594 841
A2 420 594
A3 297 420
A4 210 297
A5 148 210
A6 105 148
A7 74 105
A8 52 74
A9 37 52

Elaborado por: Michelle Balde6n A

Fuente: ZANON, David; Introduccion al Disefio Editorial.
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El formato méas grade en la serie A es el A0 y el méas usado es el A4. Cada
formato se la mitad del formato anterior, por ejemplo un A5 es la mitad de un A4.

| A6
AT

A4

A5 A2
A3
AO

A1

Gréfico N°9: Formatos Serie A

Realizado por: Michelle Balde6n A.
(La aplicacion del formato y tamafio depende de varios factores, tales como:

el publico objetivo, el tipo de publicacidn, los elementos gréaficos a usar.)

Estructura de las paginas:
Todo trabajo editorial se guia por una estructura previamente analizada,
permitiendo organizar los elementos a utilizar y obtener claridad y legibilidad en

el trabajo final.

La proporcion aurea, definida por Vitrubio, da armonia visual a las paginas de
un trabajo editorial.

“Proporcion aurea o también Ilamada regla de oro, equivale a 1:1,618;
es decir, si el ancho de la caja es de 1, el alto es de 1,618... El nimero
1,618 se obtiene a través de una férmula matematica y sirve para
hallar la longitud exacta de uno de los lados de un rectangulo,
conociendo el otro.” (Zanon, 2007, p.19).

Esta proporcion se consigue con la serie de Fibonacci, esta serie 0 sucesion de

nuameros es llamada la “sucesion de Fibonacci”
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1,1,2,3,5,8,13, 21, 34...

Cada numero a partir del tercero, se obtiene sumando los dos que le preceden.

Grafico N°10: Espiral basada en la secuencia de Fibonacci.

Fuente: [http://mathyear2013.blogspot.com/2013/01/fibonacci-numbers-and-phi-golden-mean.html]

Margenes:

El margen sirven para evitar que se pierda parte del texto al momento de cortar
el papel, para manipular la pagina, para que el encuadernado no dificulte la
lectura.

Segun de Buen Unna (2008) los blancos cumplen funciones cardinales la tarea
de comunicar de manera grata y precisa;, y los margenes bien podrian ser
considerados como los balncos fundamentales en una edicion.

El espacio minimo a dejar para los magenes es de 1,3cm, se aconseja que el
margen inferior sea el doble del superioir, evitar tener la misma medida en los

cuatro lados para evitar monotonia.

Reticula:

Sirve para organizar o estructurar los elementos a lo largo del trabajo y lo
mantiene en una forma ordenada, también ayuda a crear composiciones atractivas.
Existen cuatro tipos de reticulas:

- R. Manuscritas: Es un rectangulo donde los margenes delimitan el
tamafio y la posicion de la reticula en la pagina. Se considera como la
reticula mas sencilla que hay.

- R. de Columnas: Es una reticula flexible. Las columnas pueden ser
independientes o depender una de otra. El uso de dos columnas asimétricas

o el de tres columnas.
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R. Modular: Se usa cuando existe muchos elementos y paginas en la

publicacion. Da orden, claridad y sencillez en la maquetacion. Son

reticulas de columna con un elevado nimero de lineas de flujo que van

formando madulos.

R. Jerarquica: Estas reticulas se las ve en las péginas web. Permite

colocar texto e imagen segun sus necesidades, y son colocadas

intuitivamente dependiendo de la proporcion de los elementos.

Elementos gréaficos en una pagina.

El uso de estos elementos depende del trabajo y del medio en el que se vaya a

reproducir. Estos elementos son:

Caja Tipogréfica: Es la zona que contiene la informacion que se vera
al momento de imprimir la publicacion.

Folio: Es la informacion adicional que va a la cabecera o al pie.

Titulo: Es elemento méas importante en la composicién ya que este es
el que llama a la lectura, por lo que debe ser atractivo y llamativo
Imagen, fotografia, ilustracion o gréafico: Su propoésito es llamar la
atencion visual del lector. Debe existir equilibrio entre el texto y la
imagen. Se debe tomar en cuenta el tipo de material que se usara, ya
que al momento de la impresion el resultado final puede variar.

Pie de Foto: Ofrece informacién detallada de la fotografia que se usa
en la publicacion.

Corniza y linea al pie: Es el encabezado y el pie de pagina que se
repite en toda la publicacion.

Tipografia

“Una tipografia es un conjunto de caracteres letras, numeros,
simbolos, puntuacion (etc.), que tiene el mismo disefio caracteristico”
(Ambrose; Harris, 2007, p.17).

La tipografia permite dar forma visual a algo que se quiera trasmitir (idea,

mensaje) y ayuda en la comunicacién. Se encuentra disponible mucha variedad de
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tipos de letras, por lo que su eleccién dependera del tipo de informacion que se va
a trasmitir, a quien esta dirigida y el medio que se usara para enviarla. Podemos
encontrar tipos de letras formales e informales y cada una de ellas tiene su propia

caracteristica o personalidad.

“Las letras pueden adoptar distinto caracteres. Pueden ser pomposas,
pretenciosas, indecisas, tentativas, alegres, afectadas, duras, baratas o
vulgares. Pero también pueden ser abiertas, ludicas, claras, elegantes,

sencillas o distinguidas.” (Bergstrom, 2009, p.96).

Bo Bergstrom (2009) clasifica a la tipografia en visible e invisible.
- T Visible o Narrativa: Ayuda al mensaje. Sirve para contextos libres y

expresivos.

Towirnixle 2 Beckell
erl ey ZeftmeSytes WALPER
VAN HELSING Yolphins Steepy ftlow
OEEGE Naueewsite Penshunst
€ager Naturalist  FLYW Sowpd 2990309 338
Mabella :iierczei Dagy Soup
FlutedGermonica  ShadowdGermanica HQQPBLPQQ'@P

Gréfico N°11: Tipografia Visible o Narrativa.
Fuente: [http://consejoguia.com/como-hacer-fuentes-tipograficas-en-photoshop/]

- T. Invisible: Establece un lazo directo entre el autor y el lector, sin
refuerzos que estorben este contacto. Se utiliza en textos literarios,

informativos y educativos.

TIMES NEW ROMAN, ARIAL
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Fuente:
La fuente es una tipografia de un estilo y tamafio determinado.

Gréafico N°12: Fuente Tipogréfica.

Realizado por: Michelle Balde6n A.

Familia Tipografica:
Las familias tipograficas son grupos de fuentes relacionadas con diferentes

estilos y cuerpos.
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Gréfico N°13: Familia Tipogréfica.
Realizado por: Michelle Baldeon A.

Las familias tipograficas se dividen en dos grupos tradicionales, las Romanas y
las Sans Serifas, y dentro de cada una existe varias familias tipograficas mas.
Estos grupos se crearon para mantener un orden ya que dia a dia se van creando

nuevas tipografias.
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- Romanas: se caracterizan por sus serifas y las variaciones de rito entre
trazos gruesos y lineas finas. Se dividen en tres familias: romana diagonal,
de transicion y vertical.

- Sans Serifs: Se caracteriza por su falta de serifas y su disefio muy regular
sin cambios de grosor. Las Sans Serifs se dividen en cuatro familias

tipogréficas: Grotescas, Neogrotescas, Geométricas y Humanisticas.

Para elegir correctamente la tipografia que se va utilizar en el trabajo se debe
tomar en cuenta:
- laestructura interna del texto,
- el grupo a quien se lo va enviar,
- buscar la armonia entre el texto y la tipografia,
- analizar el mensaje y capturar su espiritu,
- latipografia debe ser legible para no causar confusion.

e Partes de un Libro.

Se divide en partes exteriores e interiores.

portadilla

pagina de cortesia portada

( P ____’ﬁ/ paginas

sobrecubierta - —

solapa

cubierta rastica

Grafico N°14: Partes de un libro.
Realizado por: Michelle Baldeon A.

Exteriores.
- Tapa: Se llama tapa a cada una de las cubiertas rigidas de un libro.
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- Cubierta rustica: Son cubiertas de cartulina delgada, protegida por una
ld&mina de pléstico transldcido.

- Lomo: Parte del libro opuesta al corte de las hojas que cubre la
encuadernacion.

- Sobrecubierta: También llamada funda es una banda de papel que se
encuentran sobre las tapas de un libro.

- Solapas: Son los extremos de la sobrecubierta o extensiones de las tapas.

- Faja: Es una cinta estrecha que se coloca igual que la sobrecubierta y

funcién es Unicamente publicitario.

Interiores.

P&gina de cortesia: Es la primera hoja de la publicacion que se la deja en

blanco para la proteccion de la portada.

- Portadilla o anteportada: Es la primera pagina impresa del libro.

- Contraportada, portada ilustrada o frontispicio: Es la verdadera cara
del libro y debe estar impresa en una pégina impar.

- Propiedad o pagina de derechos: Se encuentra detras de la portada y
contiene datos técnicos de mayor importancia.

- Indice de contenidos: Se escribe los titulos de las partes que contiene el
libro acompafiado del nimero de péagina donde se encuentra cada uno.

- Dedicatoria: Es la primera pagina escrita por el autor y se encuentra

siempre impresa en una pagina impar.

e llustracion

La ilustracion es la imagen que adorna, complementa o realza un texto. Estas
imagenes estan asociadas con las palabras que ayudan a fortalecer el mensaje que
se desea transmitir. Los textos ilustrados proporcionan informacion visual y ayuda

a la capacidad creativa de las personas.
e Definicion de llustracion

La ilustracion son imagenes que ademas de crear un producto atractivo a la

vista, es un complemento narrativo.
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“Representacion grafica que complementa y explica un texto”

(Diccionario Oceano, 1998, p.843)

En la ensefianza - aprendizaje en nifios, los libros ilustrados son muy valiosos
ya que, al no saber leer, las iméagenes se convierten en el mejor recurso para la
compresion del texto, ademés de aumentar su capacidad creativa. La ilustracion, a
diferencia de la pintura, siempre debe tener una razon para existir.

Los ilustradores son capaces de trasportar a las personas en el tiempo, concebir
mundos maravillosos y crear personajes fabulosos; los Unicos limites de un

ilustrador son los impuestos por su imaginacion.

e La llustracion en el Disefio Editorial

En el disefio editorial el uso del texto acompafiado de imagenes es muy usual,
y se deben combinar bien para que exista armonia, coherencia y equilibrio. En
ocasiones, abundante texto en un trabajo editorial es muy mondtono por lo que la
imagen ayuda a corregir este problema, ademéas de complementar lo que se

encuentra en el texto.

Gréfico N°15: Ilustracion en libros.

Fuente: [http://www.iniciados.com/rincon-lectura/albumes-ilustrados-cuentos-t5235-225.html]

La ilustracién en el disefio editorial pretende embellecer el proceso de
creacion, ademas de, darle mayor importancia al contenido del trabajo editorial,

da informacion visual y despierta la imaginacion en el lector.
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e Equipo y Materiales usados en la llustracion.

Para hablar de los equipos y materiales que se usa en la ilustracion, este
proyecto se basara en el libro “Introduccion a la Ilustracion” por Brian Lewis, en
el cual, explica los diferentes equipos e instrumentos que se deben utilizar al
momento de ilustrar; estos elementos se elegiran dependiendo el tipo de trabajo

que se hard y el soporte en el que se trabajara.

Carboncillo y lapices:

Los lapices de grafito se consiguen en una gama que va desde el 8H (muy
duro) hasta el 8B (muy suave). También se pueden encontrar lapiz de grafito e
portaminas con minas gruesas y delgadas.

Los carboncillos se pueden encontrar en distintos tipos como el: comprimido
de lapices suave, medio y duro; barra de carboncillo comprimido, carboncillo en

polvo, barras de carboncillo medianas y delgadas.

Grafico N°16: Carboncillo y Lapiz.

Fuente: [http://chemasenra.blogspot.com/2012_09_01_archive.html]

Caballete y equipo:
La eleccion de los caballetes depende de la comodidad de cada ilustrador y existe el
caballete con combinacion, las de superficies basicas de dibujo, el modelo ajustable, y

mas.
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Gréfico N°17: Caballetes.
Fuente: [http://spanish.alibaba.com/product-free/easel-11650179.html]

Papel:
Los bueno papeles que se usan para ilustrar, tienen una marca de agua bien definida
que indica el lado del papel para usar. Los tres tipos basico de papel son: papel satinado

con superficie suave, papel satinado en frio con textura media o textura tosca.

‘/

Grafico N°18: Papel.
Fuente: [http://bonifacia.com.mx/?p=453]

Existen otros materiales que se utilizan al momento de ilustrar como las reglas,
borrador de tinta, borrador de goma, cinta adhesiva, engrapadora, cuchillas, tijeras y

muchos elementos mas.

e Técnicas de llustracion
Plumay tinta:

Existe una amplia gama de plumillas y dependiendo la que se use, se puede obtener
distintos efectos. El Unico material apto para el uso de la pluma y la tinta es el papel.
Los errores en un trabajo a tinta son muy dificiles de corregir, se puede una cuchilla si el

papel es lo suficientemente fuerte o usar un borrador para modificar el area con el error.
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Grafico N°19: Dibujo con Plumay Tinta.
Realizado por: Michelle Balde6n A.

e llustracion Vectorial

La ayuda del ordenador al disefio grafico ha permitido realizar disefios con mejores
acabados. El disefiador empieza dibujando en papel, y después, se lo escanea en el
ordenador para colorearlo haciendo uso de los distintos programas que existe. Se debe

tener muy en cuenta que el ordenador solo es una herramienta que ayuda en el disefio.

Gréfico N°20: Ilustracion Vectorial.

Realizado por: Michelle Balde6n A.

Segun Pipes (2008) hay dos formas de producir imégenes, se hace referencia a ellas
como dibujo o vectores y pintura 0 mapa de bits. Los dibujos se almacenan en la
memoria del ordenador como una lista de reproducciones visuales de los puntos y lineas
que componen la ilustracién, y un documento de pintura se almacena como mapa de
bits. Existen programas de pintura como Painter o Photoshop,

Y los programas de dibujo como Adobe Illustrator que utiliza “curvas libres
controlables” que permiten realizar dibujos complejos, ademas que, permite manipular

el tipo de letra que se va usar.
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El programa de dibujo y de pintura se suelen combinar para obtener mejores
acabados, al finalizar se exporta y se utiliza un programa de disefio de péginas como
Adobe InDesign para producir documentos de presentacion.

e Photoshop

Adobe Photoshop es un programa o software utilizado para la edicidn, retoque o
creacion de imégenes, es utilizado por profesionales, aficionados o por todas aquellas
personas que les guste disefiar y fotografiar todo lo que ven. Ademas de ayudar en los
retoques de una fotografia, se puede dibujar directamente en este programa y con el uso

adecuado de las herramientas se puede obtener una imagen muy real.

“Photoshop, [...] fue disefiado originalmente como un medio de retoque
fotografico, pero rapidamente se ha convertido, de hecho, en el estandar

industrial para pintar en el ordenador” (Pipes, 2008, p.137)

Muchos ilustradores utilizan este programa para crear todo tipo de imagenes, desde
imagenes muy realistas dirigidas a gente adulta o profesional, hasta imagenes muy
fantasiosas y llenas de color dirigida para los mas pequefios de casa.

Al momento de ilustrar una imagen, photoshop ofrece gama de colores, variedad de

herramientas y efectos que ayudaran en a obtener los resultados deseados.

Trabajar con el escaner:

Al momento de digitalizar una fotografia o fotografias que necesitan ser retocadas el
escaner es de gran ayuda, pero también sirve para escanear dibujos hechos a mano con
lapiz, esfero, acuarela y mas, para darles color en photoshop.

Cuando se proceda a escanear un dibujo hecho a mano es recomendable importar la
imagen en modo de color RGB y con una resolucion de 300 pixeles/pulgadas ya que
proporcionard una imagen del mismo tamafio que el original, ya con la imagen
escaneada se puede ya empezar a dar correcciones si es conveniente y a colorear como

uno desee.
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e Creacion de personaje

Para la creacion de los personajes se debe investigar a fondo, los vestuarios,
ambientes, aspecto social y mas para que exista coherencia con el relato.

Este proyecto se basara en el libro “Arte y técnica de la animacion” por Rodolfo
Séenz Valiente, en el cual, explica los diferentes aspectos que se deben tomar en cuenta
al momento de crear un personaje.

El personaje es un conjunto de habitos intelectuales, emocionales y nerviosos; son la
materia prima que da forma a la historia y deben ser definidos con mucho cuidado
tomando en cuenta las dimensiones fisicas, socioldgicas y psicoldgicas.

- Dimensiones fisicas: fundamentalmente son el sexo, la edad, altura, peso, color
de piel, de cabello, ojos, la postura, apariencia en general, manias, gestos, y
posibles defectos fisicos.

- Dimensiones Socioldgicas: Son la clases social, ocupacion, vestuario,
educacion, vivienda, religion, nacionalidad, raza, relacion con las personas,
pasatiempos.

- Dimensiones Psicoldgicas: La moral, temperamento, complejos, actitudes,
ambiciones, complejos, cualidades.

e Las Leyendas
Las leyendas se las vinculan con una narracion sea oral o escrita, con alguna
cualidad que le da cierta credibilidad, a veces estan llenas de fantasia con el fin de
[lamar la atencion y transmitir un mensaje a quien lo escucha, reafirmando los valores
de las personas o las vincula con ciertos hechos historicos. Las leyendas son parte de la
identidad cultural de cada pueblo y dan sentido a ciertos lugares y comportamientos,
ademas de conformar los valores culturales de un pueblo.
Las leyendas se las vinculan con una narracién sea oral o escrita, a veces son

exageradas y fantasiosas con su Unico propoésito de llamar la atencion de las personas.

e Etimologia y definicion de Leyenda
La Real Academia Espafiola define a la leyenda (Del lat. Legenda, ger. de legére,
leer) como la relacidn de sucesos que tiene mas de tradicionales o maravillosos que de

historicos o verdaderos.
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Nurfiez (2007) explica que la leyenda se caracteriza por tener cierta verdad en lo que
se cuenta, o al menos, algo relacionado con un hecho real, de lo que quedan vestigios
probatorios que den crédito a la historia.

Las leyendas se descomponen de los siguientes elementos:

- Laintroduccion: Aqui se encuentra la esencia, el consejo, advertencia concreta o
abstracta, la razon de ser por la cual la leyenda debe ser narrada. La introduccion
se hace para llamar la atencion del oyente.

- Identificacion de los personajes internos de la leyenda: Generalmente conocidos
por los que escuchan.

- Aportacion de las pruebas que dan base a la accién: Se da a conocer el lugar y el
tiempo en el que se desarrolla.

- Conclusion: Se repite brevemente la parte esencial o advertencia del relato.

e Importancia de las Leyendas
“Una forma especifica por la que se expresa la identidad cultural de un
pueblo es la leyenda popular. En ella se refleja toda la idiosincrasia de una
sociedad y todas sus formas colectivas mas precisas y profundas

determinadas historicamente.” (Lara, 1994, p.1).

Las leyendas forman parte de la identidad cultural de un pueblo, de una clase o
fraccion de clases social; permite a los oyentes viajar en el tiempo, identificarse con los
personajes y ser parte del relato que se cuenta, ademas, que al terminar la leyenda se

Ilevan consigo un consejo o advertencia que ésta les proporciond.

e Valores Culturales
Los valores son la base de la cultura y parte de la identidad de cada persona. Los
valores culturales son guias de comportamiento que se toman para establecer relaciones

sociales apropiadas.
e Definicion de Valores Culturales

Los valores culturales son apropiados por los hombres y mujeres, y modifican el

contexto social, politico, religioso y cultural en el que se desarrolla la humanidad.
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Segun Teresa Pintado Blanco los valores culturales son creencia o sentimiento
generalizados de que algunas actividades, relaciones, sentimientos o metas son

Importantes para conservar la identidad de la comunidad o su bienestar.

e Caracteristicas de los Valores Culturales
Segun Assael (1999) existen cinco caracteristicas de los Valores Culturales:

1. Los valores culturales se aprenden: desde la infancia se ensefia valores
culturales. Valores Fundamentales: son valores compartidos dentro de una
cultural. Enculturacion: aprendizaje de creencias y valores de la propia cultura.
Aculturacion: aprender el sistema de valores y los comportamientos de otra
cultura.

2. Los valores culturales sirven de guia en el comportamiento: Atreves de
normas culturales, los cuales determinan los estandares de comportamiento
en una sociedad.

3. Los valores culturales son permanente.

4. Son dinamicos, ya que los valores cambian a medida que la sociedad lo
hace.

5. Los valores culturales son preservados.

e Hipdtesis de trabajo
La elaboracion de este trabajo generara interés en los habitantes del Canton

Rumifiahui por sus leyendas y ayudara en el fortalecimiento de los valores culturales.

e Seflalamiento de variables
Variable Independiente.

Base tedrica y conceptual de disefio e ilustracion y la importancia de las leyendas de
un sector.
Variable Dependiente

La importancia de los valores culturales y la fundamentacion que apoye el desarrollo

de este proyecto.
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CAPITULO III
MARCO METODOLOGICO
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¢ Metodologia de investigacion

Se estudio e investigo los distintos métodos existentes que ayuden en el desarrollo de
este proyecto, y se determind, que el método Analitico-Sintético es el mas idoneo para
la elaboracion en este estudio.

Se recopilara informacion de diversas fuentes provenientes del Internet, libros, y
revistas, las mismas que fundamentaran la investigacion y la realizacion del producto
final.

La informacion obtenida se descompondra y se analizard para posteriormente
sintetizarla o en otras palabras, se extraera lo mas importante, dando un orden jerarquico

a los temas a tratar.

e Técnicas de recopilacion de informacién

Entrevista: Se entrevistara a personas especializadas o vinculadas en comunicacion,
quienes proporcionaran informacion que ayuden en la fundamentacion del producto
final.

Encuetas: Se las realizard a adolescentes hombres y mujeres, de edad entre diez a
catorce afios de edad (10-14) que vivan en la Parroquia de Sangolqui, los resultados que
se obtendran de las encuestas fundamentaran la elaboracion del producto final.

41



e Referencia estadistica

Cuadro N°3
Organizacion Territorial: area y densidad poblacional
) AREAS ) DENSIDAD
PARROQUIAS/CANTON 2 POBLACION | POBLACIONAL
(km?) >
(hab/km’)
SANGOLQUI 50.42 58254 1175
SAN RAFAEL 285 6699 2637
SAN PEDRO DE TABOADA 511 16187 3125
TOTAL PARROQUIAS URBANAS 58.08 81140 1416
COTOGCHOA 35:35 3937 108
RUMIPAMBA 4225 775 18
TOTAL PARROQUIAS RURALES 77.60 4712 60
CANTON TOTAL 135.68 85852 632

Elaborado por: Michelle Balde6n A
Fuente: Censo INEC 2010, PD y OT 2011

Se tomd como universo a la Parroquia de Sangolqui, ademas de ser cabecera
cantonal del Canton Rumifiahui, posee mayor cantidad de habitantes. Habiendo
cincuenta y ocho mil doscientos cincuenta y cuatro habitantes (58254) en la Parroquia
de Sangolqui se ha determinado tomar como muestra el 1% del total de habitantes, que
equivaldria a quinientos ochenta y tres (583) habitantes entre las edades comprendidas

de diez y catorce afios de edad (10-14) de distinto género y clase social.

e Resultados de las encuestas.

La encuesta tuvo el objetivo de extraer informacion de primera mano a cerca del
material que las personas desean para transmitir leyendas, la apreciacion sobre la
ensefianza de valores culturales dentro del Cantén Rumifiahui y el conocimiento que la
gente tiene sobre la importancia de la ilustracion en libros.

De los datos desprendidos de las encuestas, se puede concluir que, la mayoria de
habitantes del canton consideran de suma importancia resaltar y fortalecer los valores
culturales y el sentido de pertenencia en las personas. Se evidencia que la mayoria de
habitantes encuestados concuerdan que existe un problema de identidad y que, atraer la

atencion y el interés en los habitantes del canton por sus leyendas, sera el primer paso a
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la solucion del problema existente. Consideran que el medio mas adecuado para
trasmitir las leyendas del canton es un producto editorial impreso (libro) ya que es el
mas conocido y accesible para los habitantes del canton, ademas de fomentar la lectura
en las personas. El porcentaje de personas que consideraron como medio el internet fue
casi igual que el libro ilustrado, se tratara de incluir el trabajo final en el portal del
Canton Rumifiahui para que pueda ser visto por todas las personas que lo visiten. La
inclusion de ilustraciones en el libro que trate sobre las leyendas del Canton Rumifiahui
fue de mucho agrado para los habitantes, ya que, lo consideran atractiva y apropiada
para llamar la atencion del lector. Las personas encuestadas consideran que podrian
pagar de 20 a 30 dolares si se tratase de un libro de lujo.
El andlisis e interpretacion de los resultados se los puede observar en el Anexo 2.

e Entrevistas y sondeo de opinion.

Se realiz6 la entrevista al Director del Turismo del Municipio del Canton Rumifahui
Sr. Martin Goyes, y al artista sangolquilefio Ing. Juan Carlos Andrade.

Una vez que se informo a los entrevistados sobre el presente trabajo, su importancia

y caracteristicas, se obtuvo informacion sobre las tendencias ideoldgicas y culturales de
cada uno de ellos acerca del tema de investigacion.
Los entrevistadas creen que preservar y resaltar los valores culturales en las persona en
muy importante de igual forma el sentido de pertenencia, por lo que es muy necesario
que cada persona conozca su raices, las tradiciones y costumbres del lugar en el que
nacid, sus vestuarios, comidas, fiestas, costumbres, comportamientos y mas; por lo que
es primordial el estudio y ensefianza de las tradiciones de cada pueblo, éstos valores
culturales forman parte esencial en la formacién de una persona; estan de acuerdo que
existe un problema de identidad en el canton por lo que estan dispuestos ayudar a las
personas gque tengan la iniciativa de fomentar los valores culturales y apoyar con toda la
informacidn gque sea necesaria.

Cada uno de ellos cree que la inclusion de ilustraciones en un libro que trate sobre
las leyendas del Canton Rumifiahui atraera la atencion del lector, ya que es un recurso
que lo hemos conocido desde la infancia, un recurso llamativo y divertido en ocasiones,
jamas se deja de apreciar una buena ilustracibn mas aun cuando esta trate temas que

ayuden a preservar valores culturales como las leyendas de un sector.
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e Conclusién del Diagnéstico.

Con los datos obtenidos en el presente trabajo, se puede concluir que el producto
editorial impreso ilustrado (libro ilustrado) es idoneo para cumplir con los objetivos
planteados anteriormente. El libro ilustrado sobre las leyendas del cantdn, estara basado
en los entornos geograficos, sociales y culturales del Canton Rumifahui. Las leyendas
que se ilustrardn pertenecen al libro “Leyendas, Verdades y Anécdotas del canton
Rumifiahui” escrito por el Lic. Elvio F. Hidalgo Viscarra, el cudl, es el trabajo literario
mas completo sobre las leyendas existentes en el Canton.

El producto final tendra tres leyendas ilustradas, entre las cuales estan la leyendas
mas conocida, poco conocida y nada conocida por los habitantes del Canton Rumifiahui,
estos resultados se los obtuvo de las encuestas hechas a los habitantes del canton

quienes ayudaron a proporcionar esta informacion.
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CAPITULO IV
PROPUESTA

45



e Titulo de la propuesta

Libro ilustrado sobre las leyendas del Cantén Rumifiahui.

e Justificacion de la propuesta

El proposito de la elaboracion de un material editorial impreso ilustrado (libro
ilustrado) es ayudar a solucionar el problema de identidad existente en el Canton
Rumifiahui y de esta forma fortalecer los valores culturales en los habitantes del sector.
En base a las investigaciones hechas anteriormente se determind que la ilustracion es
una herramienta que ademas de proporcionar esteticidad al libro, anima, complementa y
atrae la atencion del lector. Este libro esta dirigido adolescentes de diez a catorce afos
de edad (10-14) y a todas las personas que deseen conocer un poco mas sobre las
leyendas de un pueblo maravilloso que desea mantener viva su historia. Ademas de la
ilustracién se usaran herramientas de disefio grafico y disefio editorial para la

elaboracion del producto.

e Objetivos de la propuesta
Objetivo General

Elaboracion de un producto editorial impreso ilustrado que trate sobre las leyendas
del Canton Rumifiahui y atraiga la atencidn y el interés de los habitantes del cantdn.

Objetivos Especificos
- Recopilar informacion tedrica sobre disefio grafico, disefio editorial e
ilustracion que faciliten la fundamentacion del producto.
- Determinar las técnicas de ilustracion mas idoneas para la elaboracion del
producto.
- Elaboracion de ilustraciones de las leyendas seleccionadas y maquetacion

del producto con la ayuda de software especializado en disefio editorial.
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e Memoria Descriptiva del producto.
Grupo Objetivo
El grupo objetivo al que esta dirigido este producto son a adolescentes (hombre y
mujeres) de entre diez y catorce afios de edad.
Este producto, ademas del grupo objetivo, puede ser apreciado por todas las

personas gque deseen conocer un poco mas de su canton.

Tamafo
Tamafio cuadricular de 19cm, da equilibrio estabilidad y seguridad. Todas las

paginas caben en tres pliegos de papel de 100cm x70cm para su impresion a full color.

Papel
Papel blanco Sahara de 90 gr impreso a full color. Para la portada y contraportada se

utilizé vinilo adhesivo.

Paginas
El libro posee 54 paginas, 43 paginas impresas en papel blanco Sahara de 90gr a full

color, 3 paginas impresas en papel vegetal pergamino de 145gr.

Tipografia
Se utilizé tipografia Georgia de 12pt para el texto del libro, ya que permite la

facilidad de lectura y es adecuada para trabajos impresos.

“Georgia es una tipografia con serifas disefiada en 1993 por Matthew Carter

para Microsoft Corporation” (http://es.letrag.com/tipografia.php?id=61)

En los textos de las leyendas se resalto la idea principal utilizando la misma familia
tipografica. Para los titulos se utilizo Berlin Sans FB Demi de 26pt, ya que es una

tipografia sdlida y legible.

e Definicion del estilo de ilustracion.
Se realizard los dibujos a lapiz para posteriormente definir los bordes con
rapiddgrafo, los dibujos son planos con lineas continuas, se escanearan los dibujos a

modo de color RGB y con una resolucion de 300 pixeles/pulgada. Para dar color, luz y
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sombra se utilizara el programa Photoshop. Existe equilibro entre colores calidos y frios
en las ilustraciones del libro. El fondo de las paginas internas a excepcion de la pagina
de cortesia, portadilla y la pagina ilustrada, se encuentra con degradado (anaranjado)
con efecto granulado y trazos de pastel con textura de color blanco el cual no quita
protagonismo al contenido del libro, ademas de ser colores arménicos en el circulo
cromatico; estos efectos se los realiz6 en el programa Adobe llustrador. Cuadros de
textos distorsionados (efecto emborronado), con relieve en tonos café obscuro para dar
mayor realce al texto (Georgia, 12pt, blanco), su ubicacion depende de la posicion en la
que se encuentren las ilustraciones, cada cuadro de texto posee margenes de 0,4 cm a
cada lado,

Se ha pintado més alla de los bordes del dibujo con el propoésito de crear un nuevo
estilo de ilustracién el cual defina y caracterice el trabajo a realizar y a la persona que lo
realizd, este estilo se utilizardn en todas las leyendas del libro; ademas, se utilizaran
escenarios del canton y se mantendra una linea grafica acorde a la época donde se
desarrolla la historia.

Al final de cada leyenda se realizard una moraleja o ensefianza presentada por el
narrador del libro (Rumifiahui), para dar valor agregado al producto final.

Las pestafias que dividen cada capitulo poseen el mismo estilo de los cuadros de
texto, las pestafias poseen dos tonos diferentes de café para diferencias un capitulo de
otro, estos tonos estan intercalados. La tipografia de los capitulos es Berlin Sans FB

Demi, 26pt, de color blanco y con efecto de sombra.

e Memoria Técnica del producto.

Libro ilustrado sobre las leyendas del Canton Rumifiahui de 48 paginas impresas a
full color en ambos lados; tamafio cuadricular de 19 cm, cada pagina posee un margen
de 1,5 a cada lado excepto en el interior de cada pagina que posee 2cm; se encuentra
impreso en papel blanco Sahara de 90 gr a full color. Posee tres hojas impresas en papel
vegetal pergamino de 145gr que cubre la portada de cada leyenda. El libro posee
pestafas troqueladas que sefialan y separan los diferentes temas a tratar. Posee una pasta
cuadricular de 19.5 cm, de cartén duro de 200 gr y forrada con vinil adhesivo impreso.
Posee una sobrecubierta de cuero repujado que da un toque de elegancia y distincion,
ademas de un embalaje cuadricular giratorio de madera mdf de 5mm de color azul y

café, el cual protegera al producto.
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# de pagina ubicada en la parte
superior, en la izquerda de la pagina derecha
y en la derecha de la pagina izquierda

# de pag. Georgia Bold 14pt
color negro

Fondo degradado con efecto
granulado y trazos pastel
con textura de color blanca

llustracion trabajada
en Photoshop

Diagramacion de las paginas internas del libro.

Semicirculo de color blanco

Grafico N°21: Diagramacion Pag. Inter. 1.
Realizado por: Michelle Balde6n A.
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Entre los afios 1987-88,

la gente coment6 tanto
del “hombre lobo” o
“jahuaco” que hasta
en los medios de
comuniecacién del pais salié
la noticia de su

existencia.

Gréfico N°22: Diagramacion Pag. Inter. 2.
Realizado por: Michelle Baldeon A.
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Grafico N°23: Diagramacion Pag. Inter. 3.

Realizado por: Michelle Baldeon A.
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e Sobreel Libro

El libro “Leyendas, Verdades y Anécdotas del Canton Rumifiahui”, fue escrito por el
Lcdo. Elvio F. Hidalgo Viscarra. La recoleccion de la informacion que se encuentra en
el libro, se obtuvo gracias a la ayuda del equipo de investigacién formado por los
alumnos del Sexto Curso “E” del Colegio Juan de Salinas ubicado en la parroquia de
Sangolqui.

A pesar de haber muchas leyendas en el Canton, éste libro recoge una gran cantidad
de ellas, lo que lo convierte en el principal instrumento con el cual éste proyecto se
basara.

e Leyendas originales
El “Hombre Lobo”.

Entre los afios 1987-88, los moradores del valle empezaron a comentar tanto del
“hombre lobo” o “jahuaco”, que hasta en los medios de comunicacién del pais salid la
noticia de su existencia.

La gente del valle empezé a sentir temor de salir de su casa por las noches,
especialmente en las de luna llena. El aullido del Lobo se oia por algunas partes cuando
este hombre se transformaba en dicho animal. Ese era el momento en que salia en busca
de alguien para asesinar y alimentarse.

Fue visto en varios lugares, inclusa en las orillas del rio que cruza el Colegio Juan de
Salinas. Se decia que este lobo robaba gallinas, ovejas, cerdos. Los duefios a veces
sentian que estaba llevandose, pero por temor, no hacian nada. Comia y lo que no
alcanzaba a devorar lo abandonaba.

El temor cundio tanto que durd meses e iba alcanzando a otras zonas del valle.

Un grupo de valientes muchachos, como siempre, venciendo el miedo,-dicen que
fueron del Colegio Rumifiahui con los del Salinas-, propusieron descubrirlo y
enfrentarlo, a como dé lugar, sea de ésta o de la otra vida. Se distribuyeron en brigadas
por distintos lugares del valle y de la ciudad, durante varias noches. En una de ellas,
cerca de la gasolinera que esta en el redondel de la mazorca del maiz, hacia la orilla del
rio, vieron un bulto que se movia en el suelo. El susto no se hizo esperar, no sabian si
correr a sus casas 0 quedarse. Los segundos fueron largos, pero alguien dijo:jvamos a

ver qué es!, ya que para eso estaban.
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Disputando cada uno el ultimo lugar, empezaron avanzar cautelosamente hasta
cuando sus linternas alumbraron bien y distinguieron que era un hombre tendido en el
suelo.

Un poco maés tranquilos, empezd el reconocimiento para saber de quién se trataba; en
verdad era extrafio, su cara estaba llena de barbas largas, y ojos pequefios.

El hombre asustado, creyendo que le iban a disparar, empez0 a pedir que no le hagan
dafio, -jPor Dios, no me maten!-

Al verlo todo lleno de pelos como lobo y estando el cuartel de policia tan cerca, se
pusieron a decidir, si dispararle con balas de plata o llevarle a la policia. Al final, primé
esta Ultima decision.

El hombre en la policia empez6 a aullar todas sus fechorias, cont6 que se disfrazaba
para hacer asustar a la gente, a veces cuando se desmayaban de miedo les robaba lo que
traian en los bolsillos; otras veces, entraba a las casas y cuando los perros lo sentian, se
lanzaba como lobo mismo sobre ellos y éstos salian corriendo asustados, mientras los
duefios rezaban en voz alta y dejaban que se lleve las ganillas, etc.

Cada vez se iba apropiando del papel de hombre lobo y se divertia al salir en
television, en periodicos y de oir los comentarios que sobre €l tejian.

Lo Unico que pidi6 fue que guardaran el secreto, como asi sucedi6. Guardd prision
por poco tiempo ya que nadie le acusé.

Sangolqui y el valle entero volvieron a la normalidad sin saber qué pasé con el
hombre lobo y lo Unico que quedé como siempre fueron los muchachos que no dejan

disfrutar por mucho tiempo de estos hechos fantasticos.

El novio del Vinculo.

Como en todas partes y épocas no faltan las chicas vanidosas, pretensiosas que
quieren por esposo un principe azul, amarillo, millonario, de alto linaje, etc.

Asi era Maria, su futuro esposo tenia que ser como ella y ademas rico, acaudalado.

Un perro gque siempre estaba en su casa, alz6 a verla cuando hablaba mientras se
miraba en el espejo.

De pronto llego el Vinculo una persona extrafia y se dirigi6 a la casa de Maria.
Era un joven apuesto y luego de las primeras presentaciones y las miradas interesadas,
empez0 a frecuentar las noches la casa de Maria hasta que la conquisto, porque ella vio

en é1, justo lo que la interesaba.
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Asi fue. Los planes de la boda se dieron como ella queria. El novio lo Unico que
pedia era que se realice la boda a las doce de la noche. Los familiares se opusieron
rotundamente y la boda se llevd a efecto mas temprano. Durante la ceremonia se
escuchaba que todos los perros aullaban como si vieran algo del otro mundo. Al
terminar ésta, todos fueron a la fiesta y encontrandose los invitados en lo mejor de ella,
los novios escaparon a la pieza nupcial.

Ya en el lecho, la novia complaciente empezé a abrazarle, mas sintio que el cuerpo
del flamante esposo tenia algo asi como pelaje de animal y un olor a perro. Inquieta la
novia y sintiendo como si él tuviera rabo de animal, alcanzd con la mano el velador y
prendid la luz.

Cuenta la leyenda que, lo que estaba abrazando era un perro y éste empezé a lamer la
cara de la novia. El grito no se hizo esperar asi como el desmayo de la muchacha. Los
familiares asustados, subieron a ver lo que ocurria. Al no contestar a las preguntas que
le hacian desde afuera, decidieron romper la puerta. EI perro en ese instante salto por la
ventana. Todos le vieron. La novia estaba desmayada en la cama y con la mirada como
si estuviera viendo visiones, "ida", lejana...

El novio no aparecid. Todos se dieron cuenta que algo malo paso.

Luego de estas impresiones negativas, Maria volvié a ser una chica virtuosa, normal

y nunca mas tuvieron un perro en la casa.

El perro con el ojo de diamante de santa Barbara.

José se encontraba muy concentrado una noche leyendo el futuro en las cartas del
tarot. Unos minutos antes de las cuatro de la madrugada, de esas mafiana en las que
coinciden la llovizna, la obscuridad y una luz mortecina, surgié de pronto un aterrador
ladrido parecia un ladrido, un aullido, un chillido, algo que de pronto hizo que los
demas perros del barrio se pudieron a aullar, de tal forma que todos los que escucharon
tenian el cuerpo como “piel de gallina”.

Sin embargo, mientras esto estaba pasando a las demas personas, a José, que conocia
los secretos de lo sobrenatural no le parecié6 muy extrafio; dejé por un momento la
sesion de las cartas y salié a la azotea de la casa para ver lo que sonaba. De repente,
como por arte de magia, se asomo “Carbunco”, un perro muy grande y tan negro como

la noche.
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Carbunco se veia diferente, todo él estaba rodeado de un resplandor que salia de una
piedra que se hallaba ubicada en la frente, como si fuera un tercer ojo. De inmediato,
José reconocio que era un diamante que le estaba ofreciendo.

Asimismo recordo, que para poseer ese diamante debia cambiarlo con su alma, pues
asi lo habian dicho las cartas. Entonces, surgi6 el dilema: regresar corriendo y pedir a
Dios o entregar el alma y hacerse millonario.

La codicia como siempre pudo mas. Pero una nueva idea se le vino a la mente: sin
entregarle el alma, solamente peleandole podia quitarle el diamante y también seria rico.

Como un rayo, se lanzé sobre el perro y el perro se lanzd sobre él. José u carbunco
eran una sola masa. Dientes y manos trataban de obtener lo que querian, revolcandose
en el piso, uno y otro sobre su contenedor, convertidos en ambicion, el uno por el
diamante y el otro por el alma.

Parecia que la lucha ya terminaba cuando el perro tenia agarrado por el cuello al
hombre. De pronto, las campanas de la torre de la iglesia habian sonar el primer repique
Ilamando a misa y, Carbunco desaparecié como por encanto.

Los familiares, al darse cuenta que algo extrafio sucedia en la terraza, salieron a ver.
Hallaron a José, sangrando y moribundo. Le rodearon de objetos benditos y curaron sus
heridas.

Después de varias semanas fue a la iglesia y se convirtio en un gran devoto de Dios.

e Adaptacion de texto
El “Hombre Lobo”.

Entre los afios 1987-88, la gente comento tanto del “hombre lobo” o “jahuaco”, que
hasta en los medios de comunicacion del pais sali6 la noticia de su existencia.

La gente sentia temor de salir de su casa por las noches, especialmente en las de luna
llena ya que en estas, era cuando se transformaba en este tenebroso animal y salia en
busca de alimento.

Fue visto en varios lugares. Se decia que este lobo robaba gallinas, ovejas y cerdos.
Los duefios a veces sentian que estaba llevandoselos, pero por temor, no hacian nada.
El temor cundi6 tanto que durd varios meses, hasta que un grupo de valientes
muchachos, como siempre, venciendo su propio miedo, propusieron descubrirlo y
enfrentarlo a como dé lugar, sea de ésta o de la otra vida. Se distribuyeron en brigadas

por distintos lugares del valle y de la ciudad, durante varias noches. En una de ellas,
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cerca al redondel donde se encuentra el monumento al maiz, hacia la orilla del rio,
vieron un bulto que se movia en el suelo.

El susto no se hizo esperar, no sabian si correr a sus casas o0 quedarse. Los segundos
fueron largos, pero al final decidieron ir a investigar.

Disputando cada uno el ultimo lugar, empezaron avanzar cautelosamente hasta
cuando sus linternas alumbraron bien y distinguieron que era un hombre tendido en el
suelo.

Un poco maés tranquilos, empezd el reconocimiento para saber de quién se trataba; en
verdad era extrafio, su cara estaba llena de barbas largas, y ojos pequefios.

El hombre asustado, creyendo que le iban a disparar, suplico a los muchachos que no
le hicieran dafio.

Al verlo como lobo y estando el cuartel de policia tan cercano sabian si dispararle
con balas de plata o llevarle a la policia. Al final, primo esta Gltima decision.

El hombre en la policia empez6 a aullar todas sus fechorias, cont6 que se disfrazaba
para hacer asustar a la gente, a veces cuando se desmayaban de miedo les robaba lo que
traian en los bolsillos. Cada vez se iba apropiando del papel de hombre lobo y se
divertia al oir los comentarios que sobre él tejian.

Lo unico que pidié fue que guardaran su secreto, como asi sucedié. Guard6 prision
por poco tiempo ya que nadie le acusé.

Sangolqui y el valle entero volvieron a la normalidad sin saber qué pasd con el

hombre lobo.

El novio del Vinculo.

Como en todas partes y épocas no faltan las chicas vanidosas y pretensiosas que
quieren por esposo un principe azul, millonario, de alto linaje, etc. Asi era Maria, su
futuro esposo tenia rico, guapo y acaudalado.

Un perro que siempre estaba en su casa, alzé a verla cuando hablaba mientras se
miraba en el espejo. De pronto llegd al Vinculo una persona extrafia y se dirigi6 a la
casa de Maria.

Era un joven apuesto y luego de las primeras presentaciones y las miradas
interesadas, empez0 a frecuentar en las noches la casa de Maria hasta que la conquisto,
porque ella vio en é1, justo lo que la interesaba.

Asi fue. Los planes de la boda se dieron como ella queria. El novio lo Gnico que
pedia era que se realice la boda a las doce de la noche, pero los familiares se pusieron
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rotundamente y la boda se llevd a efecto mas temprano. Durante la ceremonia se
escuchaba que todos los perros aullaban como si vieran algo del otro mundo.

Al terminar la ceremonia, todos fueron a la fiesta y encontrandose los invitados en lo
mejor de ella, los novios escaparon a la pieza nupcial.

Ya en el lecho, la novia complaciente empezo a abrazarle, mas sintié que el cuerpo
del flamante novio estaba cubierto de pelaje de animal y tenia un olor a perro. Inquieta
la novia, alcanzo con la mano el velador y prendio la luz.

Cuenta la leyenda que, lo que estaba abrazando era un perro y éste empez6 a lamer la
cara de la novia. El grito no se hizo esperar asi como el desmayo de la muchacha. Los
familiares asustados, subieron a ver lo que ocurria y entraron a la habitacién y vieron
como un perro salto por la ventana, dejando a la novia tendida en la cama con la mirada
como si estuviera viendo visiones.

El novio no apareci6 mas. Todos se dieron cuenta que algo malo paso. Luego de
estas impresiones negativas, Maria volvio a ser una chica virtuosa, humilde y nunca mas

tuvieron un perro en la casa.

El perro con el ojo de diamante de santa Barbara.

José se encontraba muy concentrado una noche leyendo el futuro en las cartas del
tarot. Unos minutos antes de las cuatro de la madrugada. Era una noche muy obscura y
con llovizna. De pronto un aterrador ladrido, hizo que los demas perros del barrio se
pusieran a aullar, de tal forma que todos los que escucharon tenian el cuerpo como “piel
de gallina”.

Jose, que conocia los secretos de lo sobrenatural no le pareci6 extrafio; dejo por un
momento la sesidn de las cartas y salio a la terraza de la casa para ver lo que sonaba. De
repente, como por arte de magia, se asomo “Carbunco”, un perro muy grande y tan
negro como la noche.

Carbunco se veia diferente, todo €l estaba rodeado de un resplandor que salia de una
piedra que se hallaba ubicada en la frente, como si fuera un tercer o0jo. De inmediato,
José reconocio que era un diamante que le estaba ofreciendo.

Recordd, que para poseer ese diamante debia cambiarlo con su alma, pues asi lo
habian dicho las cartas.

La codicia pudo méas y se lanzd sobre el perro y el perro se lanzé sobre él. José y

Carbunco eran una sola masa. Dientes y manos trataban de obtener lo que querian,
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revolcandose en el piso, uno y otro sobre su contenedor, convertidos en ambicién, el
uno por el diamante y el otro por el alma.

Parecia que la lucha ya terminaba cuando el perro tenia agarrado por el cuello al
hombre. De pronto, las campanas de la torre de la iglesia hacian sonar el primer repique
Ilamando a misa y, Carbunco desaparecié como por encanto.

Los familiares, al darse cuenta que algo extrafio sucedia en la terraza, salieron a ver.
Hallaron a José, sangrando y moribundo. Le rodearon de objetos benditos y curaron sus
heridas. Después de varias semanas fue a la iglesia y se convirtié en un gran devoto de

Dios.

e Sobre el Narrador (Rumifiahui)

Biografia de Rumifiahui: (Pillaro, 1490 — Quito, 25 de junio 1535) Rumifiahui fue un
general quitefio inca, uno de los mas habiles de Huayna Capac, pero luego de su muerte
sirvid a su hijo, Atahualpa. Estuvo a cargo de las acciones militares durante la Guerra
Civil entre los hermanos Huascar y Atahualpa, en el bando de Atahualpa. Su nombre
significa cara de piedra y se ha explicado de diversas maneras, para algunos se debi6 a
un velo que nublaba su vista, el resultado de una herida en batalla o una catarata. Para
otros, sin embargo, serian a sus 0jos que infundian dureza y un implacable caracter.

Sobre su nacimiento, nifiez y adolescencia también se ha especulado. Rumifiahui
hermano del emperador Atahualpa, hijo de del Inca Huayna-Cépac y de la princesa de
Pillaro Nary Ati, y su verdadero nombre fue Pillahuaso, tomado de su abuelo paterno.

e Descripcion del narrador.

Rumifiahui es un simbolo de la raza indigena y de la patria ecuatoriana,
recordado como un gran luchador, de gran coraje, valentia, total entrega y sacrificio
por su patria.

Enrique Garcés, historiador y médico describié a Rumifiahui como un hombre
muy alto, con cuerpo atlético, muy inteligente, formidable superacién y sumamente

leal.

e Promocion del Producto

Para iniciar la promocion del producto se debe conocer tres aspectos principales: a
quién se va a dirigir (habitantes del Canton Rumifiahui), beneficio o impacto que se
desea lograr (solucionar problema de identidad y fortalecimiento de los valores
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culturales en las personas), y el producto a promocionar (Producto impreso ilustrado
sobre leyendas del Canton Rumifiahui). Se establecerd un presupuesto para la
promocion del producto que serd utilizado en afiches, volantes, roll up’s, exhibicion en
puntos de ventas y verbal, y si se cuenta con el presupuesto suficiente se lo puede llevar
a la radio y television. El uso del personaje “Rumifiahui” en la publicidad a realizar sera
primordial ya que se lo ha tomado como el principal vocero para la solucion del
problema de identidad. Para la distribucion del producto se debe definir las diferentes
formas de hacer llegar el producto al consumidor, que serian librerias, papelerias o
tiendas del Canton Rumifiahui.

Este producto se lo realizdé por amor al Canton por lo que se pedira el apoyo de la
alcaldia del Canton Rumifiahui ya que de todos, es el principal beneficiario en la
solucion de este problema, con su ayuda, se podra realizar campafias del producto,
extendiéndolo a una coleccidn de libros que trate sobre todas las leyendas del Canton
Rumifiahui, hasta se lo podré extender a mas historias del Cantdn. Se realizard una
presentacion del libro en el salon de actos del Municipio del cantén y se lo podra

distribuir en diferentes sedes o extensiones del municipio del cantén.
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Ejemplos de Promocién

Leyendas del
Canton Ruminahui

Conoce y disfruta la variedad de leyendas que el
Cantén Ruminahui tiene para ofrecerte.

Encuentralo en:
- Villa “El Carmen”
- Papeleria Ruminahui
- Papeleria “Tia Tula”

Gréafico N°24: Afiche N°1.

Realizado por: Michelle Baldedn A.
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Gréafico N°25: Afiche N°2.

Realizado por: Michelle Baldeén A.
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Grafico N°26: Volante.
Realizado por: Michelle Balde6n A.

62



Leyendas del
Canton Ruminahui

Gréfico N°27: Roll Up’s N°1.
Realizado por: Michelle Balde6n A.
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Leyendas del
Canton Ruminahui

Grafico N°28: Roll Up’s N°2.
Realizado por: Michelle Baldeon A.
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e Validacion del Producto

Con la ayuda de criterios de expertos en la rama de comunicacién y disefio gréafico se
concluye que el producto ha cumplido su objetivo principal que es el llamar la atencidn
y el interés de los habitantes del Cantén Rumifiahui por sus leyendas, ademas de ser
tema pertinente ya que el fortalecimiento de los valores culturales es tomado muy en
cuenta en este tiempo y bajo el régimen de este gobierno socialista. EI producto se lo
puede ampliar a una coleccion de todas las leyendas existentes en el cantén, ademaés de
ser aplicable a una version digital.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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e Conclusiones
El disefio gréfico es una gran herramienta al momento de solucionar una
problemética de un sector, ya que puede generar mensajes con la ayuda de texto e

iméagenes.

La aplicacion de ilustraciones en un libro atrae la atencion y el interés de sus
lectores, ya que las imagenes, ademas de complementar un texto adornan y

embellecen un producto editorial.
La elaboracion de un producto editorial ilustrado que trate sobre las leyendas de

un sector, es el medio mas asertivo para Ilamar la atencion y el interés en sus

habitantes.
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e Recomendaciones
Explotar més al disefio al momento de solucionar un problema que afecte a una
comunidad, aumentando el sentido de responsabilidad social de los profesionales del

disefio y personas vinculadas con la comunicacion.

Creacion de una coleccién de libros que traten sobre las leyendas del Canton
Rumifiahui, y campafas publicitarias para el fortalecimiento de los valores
culturales en los habitantes del canton.

Pedir el apoyo del Municipio del Cantén Rumifiahui para la difusién de este
producto final, y dar pie a la creacién de mas productos graficos que ayuden a la

solucidn de distintas problematicas que existan en el canton.

Profundizar la combinacion de las técnicas conocidas de ilustracion con software

de pintura, para la creacién de nuevos estilos graficos.
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ANEXOS

1. Modelo de Encuesta

ENCUESTA

Por favor lea rapidamente todas las preguntas y luego marque su respuesta con unaX en el recuadro ...

Gracias por su ayuda.

1) {Qué importancia le da usted el preservar y resaltar los valores culturales en las personas?

a) Muy importante ]
b) Importante ]
9] Pocoimportante ]
d) Nada importante ]
2.) ;Cudn importante cree usted que es el sentido de pertenencia en las personas?
a) Muy importante ]
b) Importante ]
0 Poco importante C
d) Nada importante ]
3) ;Cree usted que exista un problema de identidad y sentido de pertenencia en los habitantes del Canton Rumifiahui?
a) Si ]
b) No ]
4) jCree usted que la ensefianza de las leyendas del Cantén Rumifiahui fortalecerdn los valores culturales y el sentido de pertenencia en los
habitantes?
a) Si [ ]
b No L]
5) iConoce usted las leyendas del Cantén Rumifiahui?
a) Si L]
b) No ]
6) ;Cudl de estas leyendas conoce?
a) El perro con el ojo de diamante de Santa Bdrbara [ | ) El conscripto de Patichubamba ]
b) La viuda de la Montalvo 1 m) El jorobado de San Isidro ]
0 El duende del Aquacate 1 n) La virgen de la pefia ]
d) La caja ronca de Santa Brbara ] 0) El novio del Vinculo ]
e) El monje sin cabeza de San Pedro ] p) El nifio en la piedra de San Pedro de Taboada ||
f) La sirena de Fajardo ] q) El pequefio diablo ]
q) La canilla del muerto de la Gra. Enriquez ] r Elhombre lobo 1
h) Uniaguille del Rio San Pedro ] S) La Procesion de Semana Santa ]
i) La iglesis de los Chillos ] t) La piedra de chillo ]
i) La virgen de Santa Rita ] i) Laiglesis de los Chillos ]
k) La viuda de Santa Rosa ] j) El uardian de la bocatoma ]
7) ¢Con qué imagen identifica al Cat6n Rumifiahui ?
a) Choclo 1
b) Colibri ]
0 Ruminahui [
d) Otros ]
porejemplo:



8. {Qué medio cree usted que es el mds adecuado para la difusion de las leyendas en el Canton Rumifiahui?

a) Libros [
b) Libros llustrados [
0 Internet 1
d) Videos [
e) Otros ]
14T S D e OO O S U

9. ;Qué importancia le da usted a la ilustracién en libros?

a) Muy importante ]
b) Importante 1
4] Poco importante ]
d) Nada importante. [

10. ;Cree usted que la inclusién de ilustraciones en un libro que trate sobre las leyendas del Cantén Rumifiahui atraerd la atencion del lector?
a) Si
b) No

11) ;Cudnto considera usted que se pueda pagar por un libro ilustrado de buena calidad?
a) De$10 a $20
b) de $20a $30
0 Mas de $ 30

Iiipmii
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2. Analisis e Interpretacion de Resultados.

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
Encuesta dirigida a los habitantes de la Parroquia de Sangolqui, edades

comprendidas entre 10 a 14 afos.

Pregunta 1.

¢ Qué importancia le da usted el preservar y resaltar los valores culturales en las

personas?

a) Muy importante 400
b) Importante 90
c) Poco importante 3
d) Nada importante. 0

B Muy importante B Importante M Poco importante M Nada importante

1% 0%

Grafico N°29: Pregunta 1.
Realizado por: Michelle Balde6n A.

El 81% de encuestados(as) opinan que preservar y resaltar los valores culturales en
las personas es muy importante ya que forman parte de la identidad de las personas.
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Pregunta 2.

¢ Cuén importante cree usted que es el sentido de pertenencia?

a) Muy importante

b) Importante

C) Poco importante

d) Nada importante.

543
30
10

0

B Muy importante B Importante

M Poco importante

2% 0%

B Nada importante

Gréfico N°30: Pregunta 2.

Realizado por: Michelle Baldeén A.

El 93% de los encuestados consideran que es muy importante el sentido de

pertenencia en las personas, ya que, es lo que hace que las personas se sientan bien

consigo mismas y los demas, se sientan felices de quienes y de sus raices.
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Pregunta 3.
¢ Cree usted que exista un problema de identidad y sentido de pertenencia en los

habitantes del Canton Rumifiahui?

a  Si 407
b)  No 176

mSi mNo

Grafico N°31: Pregunta 3.
Realizado por: Michelle Balde6n A.

El 70% de las personas consideran que existe un problema de identidad en los
habitantes del Cantén Rumifiahui, ya que se evidencia el desinterés que poseen en

conocer o cuidar su canton, por lo que ha hecho este problema muy evidente.
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Pregunta 4.
¢ Cree usted que la ensefianza de las leyendas del Canton Rumifiahui fortalecera

los valores culturales y el sentido de pertenencia en los habitantes?

a) Si 350
b) No 233

mSi mNo

Grafico N°32: Pregunta 4.
Realizado por: Michelle Baldeon A.

El 60% de las personas consideran que la ensefianza de las leyendas del Cantdn
Rumifahui si fortalecera los valores culturales y el sentido de pertenencia en sus
habitantes, ya que, ademas de formar parte de los valores culturales, son historias muy

interesantes que poseen ensefianzas y anécdotas también.
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Pregunta 5.
¢ Conoce usted las leyendas del Cantén Rumifiahui?

a) Si 180
b) No 403

mSi mNo

Gréfico N°33: Pregunta 5.
Realizado por: Michelle Baldeén A.

El 69% de las personas encuestadas no conocen las leyendas del Canton Rumifiahui,
esto se debe al poco interés que poseen los adolescentes en conocer un poco mas su

canton; el 31% si las conoce.
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Pregunta 6.
¢, Cudl de estas leyendas conoce?
a) El perro con el ojo de diamante de Santa Barbara

m Conoce M No Conoce

Gréfico N°34: Pregunta 6-a.

Realizado por: Michelle Baldeon A.

b) La viuda de la Montalvo

B Conoce M No Conoce

Gréfico N°35: Pregunta 6-b.

Realizado por: Michelle Baldeén A.

c) El duende del Aguacate

M Conoce M No Conoce

Gréfico N°36: Pregunta 6-c.

Realizado por: Michelle Balde6n A.
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d) La caja ronca de Santa Barbara 501

B Conoce M No Conoce

Gréfico N°37: Pregunta 6-d.
Realizado por: Michelle Baldeon A.

e) El monje sin cabeza de San Pedro 43

M Conoce M No Conoce

Gréfico N°38: Pregunta 6-e.
Realizado por: Michelle Baldeén A.

f) La sirena de Fajardo 42

M Conoce M No Conoce

Grafico N°39: Pregunta 6-f.
Realizado por: Michelle Balde6n A.
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g) La canilla del muerto de la Gral. Enriquez 26

B Conoce M No Conoce

4%

Gréfico N°40: Pregunta 6-g.
Realizado por: Michelle Baldeon A.

h) Ufaguille del Rio San Pedro 66

M Conoce M No Conoce

Gréfico N°41: Pregunta 6-h.
Realizado por: Michelle Baldeén A.

i) La iglesia de los Chillos 20

M Conoce M No Conoce

3%

Gréfico N°42: Pregunta 6-i.
Realizado por: Michelle Balde6n A.
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j) La virgen de Santa Rita 31

B Conoce M No Conoce

5%

Gréfico N°43: Pregunta 6-j.
Realizado por: Michelle Baldeon A.

k) La viuda de Santa Rosa 109

M Conoce M No Conoce

Gréfico N°44: Pregunta 6-k.
Realizado por: Michelle Baldeén A.

I) El conscripto de Patichubamba 6

M Conoce M No Conoce

1%

Gréfico N°45: Pregunta 6-I.
Realizado por: Michelle Balde6n A.
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m) El jorobado de San Isidro

B Conoce M No Conoce

3%

Gréfico N°46: Pregunta 6-m.

Realizado por: Michelle Baldeon A.

n) La virgen de la pefia

M Conoce M No Conoce

Gréfico N°47: Pregunta 6-n.

Realizado por: Michelle Baldeén A.

0) El novio del Vinculo

M Conoce M No Conoce

Grafico N°48: Pregunta 6-0.

Realizado por: Michelle Balde6n A.
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p) El nifio en la piedra de San Pedro de Taboada 20

B Conoce M No Conoce

3%

Gréfico N°49: Pregunta 6-p.
Realizado por: Michelle Balde6n A.

q) El pequefio diablo 11

M Conoce M No Conoce

2%

Gréfico N°50: Pregunta 6-q.
Realizado por: Michelle Baldeén A.

r) EI hombre lobo 493

M Conoce M No Conoce

Gréfico N°51: Pregunta 6-r.
Realizado por: Michelle Balde6n A.
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s) La Procesion de Semana Santa

B Conoce M No Conoce

2%

Grafico N°52: Pregunta 6-s.

Realizado por: Michelle Baldeon A.

t) La piedra de chillo

M Conoce M No Conoce

1%

Gréfico N°53: Pregunta 6-t.

Realizado por: Michelle Baldeén A.

u) El guardian de la bocatoma

M Conoce M No Conoce

2%

Grafico N°54: Pregunta 6-u.

Realizado por: Michelle Balde6n A.
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Con los resultados obtenidos se ha determinado que las leyendas: EI duende del
aguacate, La caja ronca de Santa Bérbara, La virgen de la Pefia y EI hombre lobo; son
las leyendas més conocidas, obteniendo un porcentaje mayor a 80%.

Las leyendas: La viuda de la Montalvo, EI novio del Vinculo, La viuda de santa
Rosa, son las leyendas poco conocidas obteniendo resultados entre 15% a 30%.

Las leyendas: El perro con el ojo de diamante de Santa Bérbara, EI monje sin cabeza
de San Pedro, La sirena de Fajardo, La canilla del muerto de la Gral. Enriquez,
Unaguille del Rio San Pedro, La iglesia de los Chillos, La virgen de Santa Rita, La
viuda de Santa Rosa, El conscripto de Patichubamba, El jorobado de San Isidro, El nifio
en la piedra de San Pedro de Taboada, El pequefio diablo, la procesion de Semana
Santa, la piedra de chillo y El guardidn de la Bocatoma son las leyendas menos

conocidas, obteniendo un porcentaje entre 1% al 11%.
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Pregunta 7.

¢ Con qué imagen identifica al Canton Rumifiahui?

a) Choclo 225
b) Colibri 60
C) Rumifiahui 294
d) Otros 4

B Choclo mColibri = Rumifiahui ™ Otros

1%

Grafico N°55: Pregunta 7.
Realizado por: Michelle Baldeén A.

El 50% de las personas identifica al Canton Rumifiahui con la imagen de Rumifiahui,
ya que, se identifican con el gran general inca, ejemplo de patriotismo y coraje. EI 39%
con el Choclo, ya que tiempo atrds, Rumifiahui se caracterizaba por su gran produccién
de maiz. EI 10% con el Colibri y el 1% lo identifica con otros imagenes como el estadio

del cantdn, centro comercial River Mall, Colegio “Juan de Salinas”.
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Pregunta 8.
¢ Qué medio cree usted que es el méas adecuado para la difusion de las leyendas
del Cantén Rumifiahui?

a) Libro 395

ESi mNo

Gréfico N°56: Pregunta 8-a.
Realizado por: Michelle Baldeon A.

b) Libro llustrado 496

mSi ®mNo

Grafico N°57: Pregunta 8-b.
Realizado por: Michelle Balde6n A.
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c) Internet 481

ESi mNo

Gréfico N°58: Pregunta 8-c.
Realizado por: Michelle Baldeon A.

d) Videos 104

ESi mNo

Gréfico N°59: Pregunta 8-d.
Realizado por: Michelle Baldeén A.

e) Otros 4

mSi mNo

1%

Gréfico N°60: Pregunta 8-e.
Realizado por: Michelle Balde6n A.
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El 85% del total de las personas encuestadas consideran que el medio méas adecuado
para la ensefianza de las leyendas del Canton Rumifiahui son los libros ilustrados,
ademaés de fomentar la lectura en las personas es un medio Ilamativo a la vista. El 83%
del total de las personas encuestadas, también opinan que se puede utilizar el internet, el
68% del total de las personas encuestadas consideran el uso de un libro sin ilustraciones,
el 18% del total de las personas encuestadas creen que los videos es una buena forma
para trasmitir las leyendas y el 1% del total de las personas encuestadas consideran otros

medio como dramatizaciones y casas abiertas.
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Pregunta 9.

¢ Qué importancia le da usted a la ilustracion en libros?

a) Muy importante 389
b) Importante 173
C) Poco importante 21
d) Nada importante. 0

B Muy Importante B Importante & Poco Importante B Nada Importante

0%

Grafico N°61: Pregunta 9.
Realizado por: Michelle Baldeon A.

El 67% de las personas encuestadas opinan que la ilustracion en libros es muy
importante ademas de llamativa a la vista, el 30% lo considera importante y el 3% poco
importante.
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Pregunta 10.
¢Cree usted que la inclusion de ilustraciones en un libro que trate sobre las
leyendas del Canton Rumifiahui atraera al espectador?

a) Si 458
b) No 125
ESi mNo

Gréfico N°62: Pregunta 10.
Realizado por: Michelle Baldeon A.

El 79% de las personas considera que la inclusion de ilustraciones en un libro que
trate sobre las leyendas del Canton Rumifiahui atraera la atencion del espectador y el

21% considera lo contrario.
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Pregunta 11.
¢ Cuénto considera usted que se pueda pagar por un libro ilustrado de buena

calidad?

a) De $10 a $20. 322
b) de $20a $30 251
c) Mas de $ 30 10

MDe$10 a $20 mde$20a $30 mMiasdeS30

2%

Gréfico N°63: Pregunta 11.
Realizado por: Michelle Balde6n A.

El 55% considera pagar de 10 a 20 ddlares, el 43% pagaria de 20 a 30 doélares si se

tratara de un libro de lujo, y el 2% pagaria mas de 30 ddlares.
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3. Matriz de Validacién de Producto

Validacion del Producto

TEMA: Libro ilustrado sobre las leyendas del Cantén Rumifiahui.

OBJETIVO: Elaboracion de un producto editorial ilustrado e impreso que trate sobre

las leyendas del Cantén Rumifiahui y atraiga la atencion y el interés de los habitantes

del cantoén.
INDICAPORES | MUY ADECUADO | ADECUADO POCO ADECUADO OBSERVACIONES
PERTINENCIA Y
/\-
ACTUALIDAD ><
APLICABILIDAD {><
NOVEDAD [X

o ¢Cree usted que este producto cumple con su objetlvo'?

Si L NO

1

1 J 7 4
Porque..... C\ A W%J&b%’// {'CJV‘UZL ee, //4’/4L/ FA’/‘/%

<

” o Z
uuéég)»/hu?c?/l/ Y, _g "—°’s) > Rt 20 (T
/" ’/ /
) ,
0 (2esZ
Sz 12 L2 s
NOMBRE: (//r J&) =< (—

OCUPACION:

/’,( /4/14/(/

/I//} Ce ,'(»'c/'-'/-

Ld/'/ﬂ///’ A /’///‘7 éf/’/’”/

((/

é/ 227 /)/(/c/(c/ /‘/ ZZ,
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Validacién del Producto

TEMA: Libro ilustrado sobre las leyendas del Canton Rumifiahui.

OBJETIVO: Elaboracién de un producto editorial ilustrado e impreso que trate sobre
las leyendas del Cantén Rumifiahui y atraiga la atencion y el interés de los habitantes

del canton.
INDICADORES | MUY ADECUADO ADECUADO POCO ADECUADO OBSERVACIONES
PERTINENCIA ><
ACTUALIDAD >

APLICABILIDAD

X

NOVEDAD

e ;Cree usted que e

Sl 1

ste producto cumple con su objetivo?

NO

Porque.... J/0... bE. UST. 4w POODCT2. L6l 2 .¥ . ESTE. TRIRT?. ETT5.
ADECHAD2  JARA . ALEIA. APLICACH. DIE(TBL ..o

NOMBRE:

ING. JTUA BVl AWIUIE 74vEl_
DISEUADIR  §7AF () ~ -

OCUPACION:

ﬂ

|

|

] FIRMA
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Validacion del Producto

TEMA: Libro ilustrado sobre las leyendas del Cantén Rumifiahui.

OBJETIVO: Elaboraciéon de un producto editorial ilustrado e impreso que trate sobre
las leyendas del Cantén Rumifiahui y atraiga la atencién y el interés de los habitantes

del cantén.
INDICADORES | MUY ADECUADO | ADECUADO | POCO ADECUADO OBSERVACIONES
PERTINENCIA i
ACTUALIDAD /
APLICABILIDAD J/
NOVEDAD /

e 4Cree usted que este producto cumple con su objetivo?
st|,/ NO

NOMBRE: T2rocnda Eopin i
OCUPACION: £3ecttn de centen (Poble?s) pobliciria

Mheza Qemao Gonia

“FIRMA
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Validacion del Producto

TEMA: Libro ilustrado sobre las leyendas del Cantéon Rumifiahui.

OBJETIVO: Elaboracién de un producto editorial ilustrado e impreso que trate sobre
las leyendas del Cantén Rumifiahui y atraiga la atencién y el interés de los habitantes

del cantén.
INDICADORES | MUY ADECUADO ADECUADO POCO ADECUADO OBSERVACIONES
PERTINENCIA e
ACTUALIDAD v
APLICABILIDAD \/
NOVEDAD
v

e ;Cree usted que este producto cumple con su objetivo?
- 2 NO

Porque.. = 52 . ATERIAL . DIDACTICS.. PERriTs. TRASHO TR, =L,
COHOUMUS NN, PARA  MHANENER. . SLANERSS. D= (A CorualiDAY

PR (OHSERVAR. SIEMPRE VIEWTE  NUSSTRD LE6A)D D= I=v=adns
Y CUOLCWURA .

NOMBRE: Mﬁmfiﬁ GES S=viuawo

OCUPACION: FUMGOMARID QUaUD  TECWIO D= Toasm®
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4. Bocetos
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