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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion plantea la creacion de un coOmic informativo-
turistico basado en la leyenda urbana de Carmelita Le6n (la bruja de Riobamba), con el objetivo
de promover y preservar la cultura y las tradiciones ecuatorianas. Esta propuesta surge como
respuesta a la pérdida progresiva del patrimonio cultural intangible, especialmente entre las
nuevas generaciones, debido a la influencia de tendencias culturales globalizadas. La
importancia de realizar este proyecto radica en ofrecer una alternativa innovadora para
fortalecer la identidad cultural y difundir el valor del patrimonio a través de un medio accesible
y atractivo.

El coémic se concibe como una herramienta visual, accesible, informativa, turistica y
pedagbgica, que integra elementos narrativos e ilustrativos, generando un puente entre el
pasado cultural y la actualidad comunicacional. Mediante un enfoque cualitativo, se analiz6 la
relacion entre el disefio grafico, el turismo cultural y la narrativa visual como medios eficaces
para rescatar tradiciones y fortalecer la identidad cultural. Para ello, se selecciond una leyenda
urbana local de la ciudad de Riobamba como base para desarrollar una narrativa ilustrada que,
ademas de informar, despierte el interés turistico y cultural tanto en la poblacion local como en
visitantes nacionales y extranjeros.

En la etapa de anélisis e interpretacion de los datos cualitativos, se organizo, codificod y
sintetiz6 la informacion recolectada. Gracias a ello, se identificaron patrones, categorias
tematicas y relaciones conceptuales que enriquecieron la propuesta tedrica y visual del comic.
Los resultados evidencian que el uso del comic como producto informativo-turistico facilita la
comprension de los contenidos culturales y fomenta la apropiacion de la identidad nacional.
Asimismo, permite diversificar la oferta turistica del Ecuador mediante recursos innovadores
que fortalecen el sentido de pertenencia y promueven el respeto hacia el patrimonio intangible,
llegando a la conclusion de que el comic al ser una herramienta visual y ludica tiene una gran
potencia como un medio de difusion cultural y promocion turistica.

Palabras claves: comic, informativo, turistico, cultura, tradicién, guion, leyendas,
narrativa, semidtica, retorica.



ABSTRACT

This research project proposes the creation of an informative tourist comic based on the
urban legend of Carmelita Leon (the witch of Riobamba), with the aim of promoting and
preserving Ecuadorian culture and traditions. This proposal arises in response to the
progressive loss of intangible cultural heritage, especially among younger generations, due to
the influence of globalized cultural trends. The importance of this project lies in offering an
innovative alternative to strengthen cultural identity and spread the value of heritage through
an accessible and attractive medium.

The comic is conceived as a visual, accessible, informative, touristic, and educational
tool that integrates narrative and illustrative elements, creating a bridge between the cultural
past and present communication. Using a qualitative approach, the relationship between
graphic design, cultural tourism, and visual narrative was analyzed as an effective means of
rescuing traditions and strengthening cultural identity. To this end, a local urban legend from
the city of Riobamba was selected as the basis for developing an illustrated narrative that, in
addition to informing, would awaken tourist and cultural interest among both the local
population and national and foreign visitors.

During the analysis and interpretation of the qualitative data, the information collected
was organized, coded, and synthesized. As a result, patterns, thematic categories, and
conceptual relationships were identified that enriched the theoretical and visual proposal of the
comic. The results show that the use of comics as an informational tourism product facilitates
the understanding of cultural content and promotes the appropriation of national identity. It
also allows for the diversification of Ecuador’s tourism offerings through innovative resources
that strengthen the sense of belonging and promote respect for intangible heritage, leading to
the conclusion that comics, as a visual and playful tool, have great potential as a means of
cultural dissemination and tourism promotion.

Keywords: comic, informative, tourism, culture, tradition, script, legends, narrative,
semiotics, rhetoric.
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

1.1. Introduccion

"La preservacion y promocion de la cultura y tradicion de una nacion es esencial ya que
esto ayuda a fortalecer el sentido de pertenencia de los habitantes gracias al turismo cultural",
(Garzon, 2024, p.4). En el caso del Ecuador el patrimonio intangible refiere a las tradiciones,
leyendas, costumbres rituales, musica y arte, estas expresiones constituyen la base de una
identidad rica y diversa. No obstante, las nuevas generaciones influenciadas por las tendencias
culturales globalizadas muestran un desapego cada vez mayor hacia estas expresiones, lo que
pone en riesgo su continuidad. Segin Armijos (2022), muchas de estas tradiciones '"se
encuentran en riesgo de desaparecer debido al continuo crecimiento de nuevas tendencias
culturales", lo que conlleva a una pérdida progresiva del sentido identitario colectivo.

Dentro de este contexto el presente trabajo propone como alternativa comunicacional,
promocional, informativa y turistica el desarrollo de un cémic informativo turistico, con el
objetivo de revalorizar el patrimonio cultural a través de una leyenda urbana ecuatoriana, esta
herramienta que integra ilustracion, narrativa visual y disefio grafico permite representar de
forma accesible atractiva y ludica los elementos esenciales de una comunidad sirviendo tanto
como material educativo como promocionar. El empleo de cdmics en la comunicacion cultural
ha demostrado ser eficaz por su capacidad para sintetizar informacidén y emocional al lector
(Hurtado, 2015), lo que los convierte en un vehiculo ideal para la difusion de contenidos
tradicionales entre publicos diversos.

En capitulo I se desarrolla la introduccion el tema, incluyendo la contextualizacion del
problema, el planteamiento de la problematica central, la justificacion del proyecto, los
objetivos generales y especificos, aqui se destaca como la pérdida de identidad cultural se
manifiesta en la desconexion entre los turistas y las leyendas urbanas, y se propone como
solucion el disefio de un producto grafico que comunique de manera efectiva contenidos
patrimoniales historicos y tradicionales. Este capitulo establece las bases conceptuales y
sociales que justifican la relevancia de la investigacion.

En el capitulo II se presenta el marco teodrico, en el cual se profundiza sobre los
conceptos de comic, narrativa visual, ilustracion y turismo cultural, apoyandose en estudios
previos, se analiza la importancia de las leyendas urbanas como recurso narrativo para reforzar
la identidad cultural y su potencial para ser transformadas en productos visuales innovadores,
en este capitulo también se recoge los referentes tedricos que sustentan la propuesta
metodologica y creativa del comic.

El capitulo III corresponde al marco metodoldgico, en este se define el enfoque de la
investigacion mismo que serd cualitativo, de igual manera se define el tipo de investigacion,
las técnicas de recoleccion de informacion y datos, el perfil del publico objetivo y la
planificacion para el desarrollo del producto grafico, se justifica la eleccion de métodos y
técnicas acordes al objetivo de construir un recurso visual con fundamento cultural y turistico,
también se nos detalla los criterios de disefio y seleccion de contenido a representar.

El capitulo IV est4 dedicado al andlisis e interpretacion de los datos recolectados en
este apartado se presentan los hallazgos obtenidos a través de la entrevista, Focus group y
andlisis de contenido, para garantizar un analisis riguroso de los datos cualitativos obtenidos
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en el proceso investigativo, se empled el software Atlas.Ti, esta herramienta permitio
organizar, codificar e interpretar la informacion de forma sintética, facilitando la identificacion
de patrones discursivos categorias emergentes y relaciones conceptuales, gracias a su uso se
consolido la base teorica y contextual que sustenta la propuesta grafica.

En el capitulo V se concreta la propuesta final como la elaboracion del convenio
informativo turistico inspirado en una leyenda urbana ecuatoriana, se detalla el proceso creativo
desde la construccion de del guion técnico, estructuras compositivas tanto de pagina como de
cada una de las vifietas, la etapa de bocetaje, el disefio de los escenarios basados en el entorno
hasta la construccion visual de cada pagina, asi también se incorporaron técnicas de ilustracion
digital que responden a criterios de accesibilidad visual, estética y coherencia narrativa, ademas
se consideraron los aspectos de identidad grafica, eleccion tipografica, uso del color,
simbologia tradicional y recursos narrativos como la elipse visual o la metafora grafica.

El producto final no solo representa una historia atractiva, sino que también constituye
una herramienta para la educacion patrimonial y promocion turistica capaz de ser distribuida
tanto en medios impresos como digitales, se proyecta su aplicacion en espacios turisticos y
plataformas culturales posicionando al cémic como un recurso eficaz en la promocion,
preservacion de la cultura y tradicion a través de un material informativo turistico llamativo y
accesible.

Entre las principales conclusiones se demuestra que el comic informativo turistico es
una herramienta eficaz para preservar y promocionar la cultura y tradicién ecuatoriana, al
combinar la narrativa grafica con el contenido historico- cultural, se logra una combinacion
atractiva y emocional que fortalece el sentido de pertenencia y despierta el interés de turistas y
jovenes por conocer su identidad esta propuesta, por tanto, no solo aporta una solucion creativa
a la pérdida de identidad cultural, sino que también abre camino a nuevas estrategias visuales
en el campo del turismo cultural sostenible en Ecuador.

1.2. Contextualizacion y analisis de la situacion problematica

La preservacion, promocion de la cultura y tradicion de una nacion es esencial, ya que
esto ayuda a fortalecer el sentido de pertenecia de los habitantes gracias al turismo cultural, en
ecuador la fusion entre el disefio grafico y la parte turistica han demostrado ser eficaces para la
promocion de lugares o destinos turisticos al igual que de la cultura. Segln investigaciones
realizadas “El turismo Cultural busca motivar a los visitantes a aprender, disfrutar y consumir
atractivos tangibles e intangibles de un determinado lugar” (Garzon, 2024, p.4)

Las leyendas urbanas son un claro ejemplo de como una narrativa tradicional cultural
puede ser transformada en un recurso turistico gracias al disefio grafico. Como se sefiala en la
investigacion respecto a leyendas en la que Lopez (2021), nos menciona que, sin duda alguna
existe un vinculo entre el turismo cultural y las leyendas que es Uinico. Si bien se ha considerado
que el turismo es una alternativa para mejorar la economia y la calidad de vida de los
pobladores de una zona, las leyendas se caracterizan por tener y gozar de una riqueza viva en
cuanto a cultura y tradicion, misma que estd en la memoria de los pobladores del lugar (p.3)

Por otro lado el empleo del Disefio Grafico en la creacion de un comic ha ganado
popularidad en diferentes paises, ya que se ha comprobado que este recurso nos permite
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comunicar de manera efectiva, como nos menciona Hurtado (2015), el comic exige a todo
profesional del disefio grafico tener un conocimiento mixto entre la comunicacion verbal y
visual, ya que actualmente ha tenido un revuelo fundamental dentro de la comunicacion visual,
convirtiéndose asi en un instrumento efectivo dentro de la comunicacién de masas, debido a
que atravesd la funcion social, cultural, informativa, propagandistica o publicitaria, para
convertirse en un medio de comunicacion que reflexiona y analiza para brindar un aporte al
desarrollo cultural de los pueblos (p.2)

Con lo anteriormente expuesto podemos mencionar que la integracion de elementos
graficos como lo es la ilustracion, dentro de la promocién turistica no busca simplemente
mejorar la visibilidad de la cultura, tradicion e historia de un lugar, sino también busca generar
un impacto positivo dentro del turismo sostenible, al lograr atraer turistas interesados en el
patrimonio intangible, lo que fomenta el respeto por los lugares histdricos, lo que asegura su
preservacion para futuras generaciones.

1.3. Planteamiento del problema

La problematica investigativa tiene un enfoque en la produccion visual de un comic,
para la exhibicion de recursos graficos que son empleados especificamente para brindar
informacion y detalles visuales a través del empleo de graficos y narraciones, mismas que
resultan mas faciles de comprender para las personas o usuarios que consumen este tipo de
contenido. (Montenegro, 2020) Por lo general el empleo de estas herramientas de
comunicacion resulta excepcional para la difusion de la cultura, tradicion e historia, ya que
comunica de una manera sencilla y llamativa la informacién (Chen & Tapia, 2019)

No obstante Ecuador es considerado un pais con una rica y basta herencia cultural, que
incluye una gran variedad de tradiciones como lo son las leyendas que han sido transmitidas
de generacion en generacion, estas historias forman parte de la identidad cultural de diversas
regiones del pais, a pesar de su importancia cultural y folclorica muchas de estas historias se
han perdido o se encuentran en riesgo de desaparecer debido al continuo crecimiento de nuevas
tendencias culturales, sobre todo en la poblacion de nifios, jovenes y adolescentes, siendo este
uno de los principales factores que intervienen en la pérdida de identidad cultural. Lo que ha
generado que en una escala social la cultura se encuentre en el ultimo escalon, esto conlleva a
que con el tiempo esta se vaya perdiendo poco a poco hasta desaparecer y quedar en el olvido
(Armijos, 2022)

La cultura y tradicioén son pilares fundamentales dentro de la identidad, las leyendas,
fiestas, musica, vestimenta y arquitectura son algunos de los elementos que componen este rico
patrimonio cultural sin embargo muchos de estos elementos se han perdido o estan por perderse
debido a la aparicion de nuevas tendencias culturales. Esto impacta de manera negativa en el
turismo cultural, ya que los visitantes buscan una experiencia autentica y significativa que les
permita conectar con la esencia del pais (Arijos, 2022)

La preservacion del patrimonio cultural inmaterial es crucial para mantener viva la
identidad cultural de un pais, los planes de revitalizacion cultural, como se menciona en Mera
et, al. (2021) son esenciales para fortalecer la relacion de las personas con sus manifestaciones
culturales, la elaboracion de un comic informativo turistico pude ser una herramienta
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innovadora que se integre a estos planes al presentar de una manera atractiva, llamativa e
informativa, las leyendas, costumbres y tradiciones (Medina & Nuifiez, 2020)

Los comics al convertirse en un material informativo turistico han demostrado ser una
herramienta efectiva para la comunicacion visual y narrativa especialmente en la promocion y
preservacion cultural (Lombeida, 2016), segin Montenegro (2020) el empleo de este tipo de
herramientas resulta relevante en el contexto actual donde la poblacion més joven estd expuesta
a perder su herencia cultural debido a la aparicion de nuevas tendencias culturales, en este
contexto esta herramienta resulta excepcional para la difusion de la cultura, tradicion, historia
e informacién de una manera sencilla y llamativa para las nuevas generaciones.

El problema que aborda el presente documento se centra especificamente en el poco
aprovechamiento del patrimonio intangible como un recurso para el desarrollo de productos
turisticos innovadores, al igual del empleo de este como una herramienta para la preservacion
y promocién de la cultura y tradicion ecuatoriana, ya que existe un declive en cuanto al
conocimiento sociocultural de los habitantes y turistas tanto locales como extranjeros sobre
ciertos factores tales como la: arquitectura, vestimenta, historia, leyendas, fiestas, musica entre
otros. Ante esta situacion surge la necesidad de la elaboracion de un comic informativo turistico
como una herramienta que ayude a la preservacion y promocion de la cultura a través de
ilustraciones llamativas.

En consecuencia, la interrogante planteada para dar inicio a la investigacion es la siguiente:

.Como promover la cultura y tradicion, teniendo en cuenta la necesidad informativa
turistica, en correspondencia con los postulados y tendencias de la ilustracion?
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1.4. Justificacion

La presente investigacion tiene una relacion tedrico — practico, desde su enfoque
cualitativo, como una respuesta a la necesidad de promover la cultura y tradicién ecuatoriana;
asi también, para potenciar el desarrollo turistico cultural, debido a la falta de conocimiento
sobre el patrimonio cultural local, lo cual limita la capacidad de los habitantes y turistas para
conectarse con elementos que componen la identidad de diversas regiones del pais. En este
contexto el desarrollo de un comic informativo turistico se presenta como una herramienta
innovadora que puede revitalizar y transmitir estos valores culturales a las nuevas generaciones.
El comic es una herramienta efectiva para la difusion de la cultura ya que presenta la
informacion de manera visual y accesible, lo que facilita su comprension.

El comic, al ser un medio narrativo y visual ha demostrado eficacia en la promocion
cultural y turistico, esta forma de comunicacion resulta relevante en el contexto actual donde
se ha visto que las nuevas generaciones estdn perdiendo su herencia cultual debido a la
globalizacion. Es aqui donde la implementacion de un comic permite presentar de manera
llamativa y atractiva elementos como leyendas, costumbres y tradiciones, lo que facilita la
conexion emocional del publico con la cultura local, esta herramienta no solo ayuda a promover
la preservacion de la cultura y tradicion del pais, sino también genera un interés por conocer
mas sobre la historia y las tradiciones de las comunidades, tanto por parte de los locales como
los turistas.

La creacion de un comic informativo turistico contribuirda a los esfuerzos de
revitalizacion cultural, al facilitar la conexidon de las nuevas generaciones con su cultura y
tradiciones, la divulgacion de estas tradiciones a través de plataformas modernas y medios
impresos como lo son las redes sociales y libros de comic puede llegar a un publico de manera
mas amplia y diversa promoviendo el conocimiento, informacion y apreciacion de la cultura
ecuatoriana. Este tipo de material o producto turistico no solo preserva la memoria histérica
sino también se convierte en una herramienta estratégica para fomentar el turismo comunitario
y valorizacion de la cultura y tradicion.

La implantacion de un coOmic como un recurso turistico también tiene el potencial de
diversificar y enriquecer la oferta turistica, al permitir que los turistas tanto locales como
nacionales accedan a contenido autentico sobre la cultura y tradiciones de diferentes regiones
del pais, este tipo de contenido visual se ha utilizado con éxito en otros contextos para promover
destinos turisticos, lo que contribuye en la creacion de una experiencia mas inmersiva y
significativa para los visitantes.

Ademas, el uso de comics informativos turisticos no solo benefician a los turistas sino
también fortalece el sentido de pertenecia e identidad dentro de las comunidades locales, de
esta manera se genera un sentido de orgullo en la poblacidn, al ver reflejado elementos de su
cultura en medios visuales llamativos, este proceso de valorizacion cultural es esencial para la
construccion de una identidad colectiva que en lugar de ser eliminada o desfigurada por las
influencias externa, se reafirma y se celebra, asi el comic se convierte en un medio que no solo
educa o informa si no también promueve la participacion activa de la comunidad en la
preservacion de la cultura.
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La creacion de un comic informativo turistico es una respuesta innovadora y estratégica
a lanecesidad de preservar y promover la cultura ecuatoriana. Al aprovechar la atraccion visual
y la capacidad narrativa de los comics, lo que convierte a esta herramienta en una via efectiva
para revitalizar las tradiciones locales, atraer turistas interesados en la cultura y tradicion, sin
dejar de lado el sentido de pertenencia en las comunidades, en este contexto el comic se podria
convertir en un recurso fundamental para la preservacion y promocion del patrimonio
intangible de Ecuador.

La justificacion de este estudio radica en la necesidad de integrar al comic como una
herramienta informativa y turistica en el contexto de la preservacion del patrimonio cultural
inmaterial. Un comic bien disefiado que combina elementos visuales y narrativos puede
cumplir eficazmente con este objetivo, convirtiéndose en un producto innovador en el contexto
de las preservacion y promocion cultural. Al atraer el interés de los turistas, este formato no
solo los invita a disfrutar de la riqueza cultural y las tradiciones locales, sino que también
fomenta su participacion en la conservacion y difusion de estas herencias culturales.

1.5. Objetivos

1.5.1. Objetivo general

Elaborar un cémic informativo turistico sobre una leyenda urbana para promover la cultura y
tradicion ecuatoriana.

1.5.2. Objetivos especificos

e Establecer el estado actual de las necesidades informativas turisticas para promover la
tradicion y cultura ecuatoriana.

e Desarrollar una estructura para elaborar un comic informativo turistico que incorpora y
refleje aspectos significativos de la cultura y tradicién ecuatoriana presentes en una
leyenda urbana.

e Disefiar la propuesta de material informativo turistico, para la promocion de la cultura
y tradicion ecuatoriana, en correspondencia con los postulados y tendencias de la
ilustracion.
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CAPITULO II. MARCO TEORICO

2.1 Estado del arte

A continuacion, se establecieron una serie de estudios que serviran como base
con respecto a estudios de comic y material informativo turistico para destacar ideas especificas
en areas definidas como los indicados a continuacion, para esto se considerd la herramienta
PRISMA, explicada a continuacion:

Segun Page et al., (2021), el método PRISMA (Preferred Reporting for
Sistematic Reviews and Meta Analyses) es una herramienta que permite elaborar revisiones de
manera sistematica dentro de una investigacion cientifica, de esta manera los investigadores
pueden estructurar sus investigaciones de manera que facilite la evaluacion critica y la
comparacion con otras investigaciones. Inicialmente las bases de la presente investigacion se
fundamentaron sobre el modelo de la técnica PRISMA, para generar de esta manera un marco
estructural y sistematico para la recoleccion de datos, en consecuencia, se analizaron
documentos cientificos de calidad como: tesis, articulos cientificos, papers, revistas y libros.

Durante la investigacion se realizd una seleccion de bases de datos de
publicaciones cientificas con capacidad de acceso y visualizacion, siendo estas: Google
Scholar, Redalyc, Scielo y Scopus, posteriormente siguiendo las estipulaciones de Alcoba
(2024), fueron recopilados articulos, tesis y libros que tuvieran vigencia dentro de los tltimos
5 afios hasta la fecha, estableciendo finalmente la eleccion de 15 documentos para la revision
y elaboracion del estado del arte descrito a continuacion:

2.1.1. El comic como medio narrativo y visual

La investigacion realizada por Jiménez (2016) la cual lleva por titulo “La historieta
como medio narrativo” se destaca como un analisis fundamental de la historieta o comic,
abordando desde su capacidad para integrar narrativas secuenciales y elementos visuales como
un medio de comunicacion, este estudio, sobre todo, enfatiza la vocacion narrativa. Destacando
su capacidad para combinar imdgenes y texto en un formato que facilite la comprension de
historias y conceptos. En la parte metodologica, el autor emplea principios estructuralistas y
modelos narratologicos basados en Gerard Genette, desglosando asi elementos como duracion,
orden y frecuencia temporal dentro de un relato, ademas de explorar ciertas caracteristicas
especificas de un comic, como son estereotipos visuales y la construccion de personajes. Los
resultados de este analisis resaltan la importancia del comic como una herramienta tnica que
trasciende como un medio cultural y narrativo relevante en un contexto social turistico. Su
relacion radica directamente ya que busca promover la cultura y tradicion ecuatoriana a través
de un coémic informativo turistico, al igual que la obra de Jiménez, la tesis explora el comic
como un puente para conectar a las audiencias contemporaneas con el patrimonio cultural,
tradicional tangible e intangible utilizando estrategias visuales y narrativas innovadoras para
preservar la identidad cultural del pais.

En su obra Cémic, arquitectura narrativa, Borde (2017) propone un enfoque innovador
al concebir al comic como una “arquitectura del pensamiento”, destacando que su estructura
de vifietas no solo busca organizar el espacio dentro de una pagina, sino también el discurso
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narrativo de la misma, este enfoque establece una analogia entre el disefio arquitectonico y la
construccion narrativa un comic, entendiendo cada pagina como una planta arquitectonica
donde se distribuyen los elementos secuenciales de la historia, Bordes también menciona que
los fundamentos tedricos y practicos del comic se han fortalecido con el tiempo incorporando
conceptos como la solidaridad icénica y la multivifieta, reconociendo asi la creciente
legitimidad académica del medio como objeto de estudio.

Completando esta vision estructural del cémic, Fernandez (2003) considera que el
comic es un medio narrativo peculiar, situado entre la literatura y el cine, definiendo su lenguaje
como “verboiconico” debido a que combina elementos textuales con iconos dentro de un medio
narrativo secuencial que requiere de la participacion del lector, ademads subraya la importancia
de la elipsis narrativa, haciendo referencia a la capacidad del comic para omitir fragmentos de
accion entre vifietas, como una herramienta expresiva central del medio. Desde una perspectiva
educativa Fernandez aboga por el uso del comic en el aula no solo como un recurso didéctico,
sino también como objeto de analisis formal e ideoldgico, capas de fomentar la lectura critica
y alfabetizacion visual en los estudiantes o lectores del comic.

2.1.2. El comic como herramienta para la promocion turistica

En el estudio realizado por Zamora & Garcia (2024), titulado “El uso del comic como
herramienta para la promocion turistica” en este documento se analiza la eficiencia del comic
como un medio de difusion cultural y turistico, en este se destaca la capacidad para conectar
narrativas visuales, con la difusion de valores tradicionales. El objetivo de este trabajo radica
en explorar como el comic puede contribuir y fortalecer la identidad turistica de determinados
destinos mediante la representacion grafica de paisajes, tradiciones y elementos culturales
locales. Metodologicamente el estudio emplea un andlisis cuantitativo usando herramientas
como entrevistas a expertos en turismo y narrativas visuales, ademas de una revision de casos
exitosos en Europa y América Latina, los resultados de esta investigacion evidenciaron que los
cOdmics generan un alto impacto emocional que ayuda en la asimilacion de contenidos
especialmente entre audiencias jovenes y adultos, este enfoque se relaciona directamente con
la presente investigacion ya que ambas iniciativas convergen en la implementacion del comic
como un medio para preservar y promover la cultura y tradicion alineandose con tendencias
contemporaneas en turismo cultural.

En este contexto el estudio realizado por Maza (2013), titulado “Un acercamiento al
comic: origen, desarrollo y potencialidades”, destaca la versatilidad del comic como un medio
de comunicacion capaz de adaptarse a multiples soportes y propositos que van mas alla del
mero entretenimiento, incluyendo su uso como una herramienta de promocion cultural y
turistica, el autor menciona que al ser este un medio que combina la imagen con el texto de una
manera narrativa secuencial permite transmitir ideas, valores, historia y mensajes de reflexion
de una manera clara, dindmica y accesible para una amplia variedad de publicos, Maza subraya
que el comic ha sido usado de manera historica en campafias de salud, educacion y
concientizacion, lo que demuestra la eficacia como un vehiculo de mensajes sociales y
culturales, esta capacidad de comunicar contenidos complejos de una manera versatil lo
convierte en una herramienta idonea para proyectos de promocion turistica.

A estos aportes se suma el estudio semidtico de Cunarro y Finol (2013), que analiza las
principales convenciones graficas, iconicas y lingiiisticas del comic, destacando su capacidad
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para estructurar relatos, metaforas, colores, planos, perspectivas y lenguaje corporal, su
investigacion centrada en la novela grafica Civil War, demuestra que le comic constituye un
lenguaje narrativo complejo y versatil, capaz de generar significacion y evocar emociones
mediante una gramadtica visual propia, esta riqueza expresiva lo convierte en un medio ideal
para la promocion turistica en este sentido los autores afirman que “el comic remite al receptor
a un mundo alternativo, utilizando una serie de simbolos que dan ligar a diversas lecturas en
cuyo trasfondo existe una cosmovision que lo orienta en el laberinto de sus vivencias” (Cuiarro
& Finol. 2013, p. 288)

2.1.3. Promocion de la cultura y tradicion

Otro estudio titulado “Promociones y rescate de tradiciones culturales locales en
estudiantes de educacion basica de la Universidad Nacional de Loja”, realizado por Gordillo et
al., (2021), en esta investigacion se exploraron estrategias para promover y rescatar la tradicion
y cultura de la provincia de Loja, destacando su importancia en el desarrollo cultural territorial,
a través de una metodologia descriptiva que incluyd herramientas como analisis documental ,
de contenido y encuestas, mismas herramientas identificaron deficiencias en la incorporacion
de contenidos y recursos culturales. Los resultados evidenciaron la necesidad de transversalizar
el aprendizaje cultural mediante proyectos y material que fomente el reconocimiento y
preservacion de la cultura tradicion local. Estos hallazgos son congruentes con la presente
investigacion, ya que propone un coémic informativo turistico como un recurso y material
efectivo para la promocion de la cultura y tradicion ecuatoriana, este formato, ademds de
preservar la tradicion y cultura, también fomenta el interés turistico y cultural en las
comunidades ecuatorianas, consolidando la identidad y el orgullo cultural.

Apoyando esta vision, Morales y Soria (2018), en su tesis titulada “Creacion de material
informativo de los lugares turisticos y gastronomicos del canton Bafios de Agua Santa” sefialan
que la falta de informacion sobre recursos turisticos y gastrondmicos obstaculizan el desarrollo
del turismos local, a través del disefio editorial, entrevistas, encuestas y recopilacion fotografica
se elabord una guia informativa que permite a los turistas a conocer paisajes, actividades y
tradiciones del cantdn, este material, accesible y visualmente atractivo, refuerza la importancia
de producir contenidos graficos que faciliten la difusion cultural y turistica de manera efectiva
y sostenible.

De una manera similar Tiglla (2020), en su investigacion “Implementar material
informativo turistico dirigido a extranjeros en inglés y espafiol activando el comercio en el
mirador del panecillo en Quito, Ecuador”, destaca la necesidad de contar con informacion
turistica de manera bilingiie y visualmente clara que potencie el comercio local y la experiencia
del turista, su propuesta basada en infografias y folletos, no solo responde a una demanda de
informacion accesible para turistas, sino también promueve el reconocimiento del valor
historico y cultural de espacios emblematicos como el panecillo, la autora resalta que la
implementacion de estos materiales fortalecen el vinculo entre patrimonio, identidad y
promocion turistica.
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2.1.4. Turismo cultural

Por otro lado, en la investigacion realizada por Ortega et al., (2021) el cual lleva por
titulado “Evolucioén del turismo cultural, estudio de caso para desarrollo de un eco museo en la
provincia de Manabi (Ecuador)”, en mencionada investigacion se aborda el impacto del turismo
cultural como una estrategia de promocion en relacion al turismo cultural, esta investigacion
emplea un enfoque metodoldgico de caracter mixto combinando herramientas como el analisis
bibliografico, entrevistas, encuesta, focus groups y observacion de campo, explorar la
viabilidad de una comunicacion sostenible, logrando asi que los recursos no solo preserven la
cultura y tradicidén, sino que también fortaleceria la economia local y promoveria la
participacion de las comunidades. Esta propuesta se relaciona con la investigacion ya que
buscan destacar el turismo cultural como un medio para revitalizar el patrimonio intangible
mediante herramientas innovadoras como el comic informativo turistico, al ofrecer una forma
visual atractiva y accesible de representar la cultura y tradiciones ecuatorianas, promoviendo
asi un turismo cultural sostenible.

Complementariamente, la tesis de Cabrera y Posada (2008), titulada “La difusion de los
atractivos turisticos de la provincia de Imbabura a través de medios multimedia”, propone
implementar una estrategia de comunicacion alternativa basada en la creacion de una guia
multimedia interactiva, este material integrara iméagenes, textos, sonidos y videos para mostrar
la riqueza natural y cultural de la provincia de Imbabura, destacando aspectos como fiestas,
tradiciones, gastronomia, artesanias y servicios turisticos, los autores sefialan que el empleo de
medios digitales interactivos representa una herramienta eficaz para captar la atencioén del
visitante, favorece la comprension de los contenidos y mejorar las experiencia turistica, ademas
destacan que este tipo de material puede contribuir significativamente al desarrollo local al
fomentar el turismo comunitario y generar oportunidades econdmicas para la poblacion. }

2.1.5. Leyendas urbanas como recurso cultural.

En el estudio realizado por Chavez (2019), titulado “Las leyendas urbanas y la identidad
cultural de los estudiantes de cuarto grado de educacion primaria de la institucion educativa N°
81540 “San Francisco de Asis” Tanguche — Chao. 2019”. Se analiz6 la relacion entre las
leyendas urbanas y la identidad cultural, con un enfoque relacional y descriptivo en este se
emplearon cuestionarios como instrumentos de recoleccion de datos, en la misma se destaca
que las leyendas urbanas desempefian un papel importante en la promocion de la identidad
cultural, al facilitar la transmision de valores, tradiciones y costumbres, a través de relatos que
combinan elementos reales y ficticios como lo son las leyendas urbanas. Los resultados de
mencionada investigacion muestran una alta correlacion positiva entre las variables analizadas,
destacando la importancia de narrativas en el fortalecimiento del sentido de pertenencia en la
sociedad, este andlisis conecta directamente con nuestra investigacion al considerar a las
leyendas urbanas como un recurso narrativo fundamental para promover la cultura y tradicion
ecuatoriana, la propuesta de un comic informativo turistico amplia esta perspectiva ya que
incorpora elementos visuales que facilitan la comprension e interpretacion de estas historias lo
que genera un impacto en las nuevas generaciones.

Este planteamiento se ve reforzado por la investigacion de, Gutiérrez (2017), titulado
“Promocion y difusion de leyendas urbanas de Cuenca mediante foto ilustracion” desarrollo un
foto libro ilustrado basado en la leyenda de ““ La viuda del farol” tradicional del barrio el Vado,
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su proyecto no solo incluyo la elaboracién artistica mediante talleres con nifios, sino que
también implico un proceso participativo con la comunidad , dando lugar a una obra que
conjuga el arte relacional, la memoria colectiva y el disefio grafico. La autora nos menciona
que el uso de medios ilustrados resulta eficaz para rescatar, reinterpretar y proyectar leyendas
urbanas con un enfoque contemporaneo y accesible.

De igual manera, Ortega (2018), menciona en su tesis “Difusion de los mitos y leyendas
como una herramienta para desarrollar el turismo cultural del canton Babahoyo”, en esta
investigacion se resalta la importancia de estas narrativas tradicionales como un elemento
identitario y motor del turismo cultural, su investigacion propone estrategias mediante eventos
escénicos, medios digitales y campafias de sensibilizacion cultural, con el objetivo de preservar
el patrimonio intangible del canton Babahoyo y fortalecer la identidad colectiva de los
habitantes, en este contexto el autor argumenta que los mitos y leyendas locales tienen el
potencial de dinamizar el turismo cultural, generara vinculos intergeneracionales y promover
el desarrollo econdomico sostenible de una region.

Asimismo, Heras(2023), en su investigacion titulada “Ilustracion inspirada en los
personajes del proyecto investigativo Leyendas de Riobamba, aplicando estampacion textil”,
emplea la ilustraciéon como una estrategia de recuperacion de la memoria colectiva juvenil , a
través de la técnica del manga japones y la aplicacion en soportes textiles, como camisetas,
buzos, logrando representar seis leyendas tradicionales de Riobamba con un enfoque visual
atractivo para adolescentes entre 15 y 17 afos, esta propuesta destaca la necesidad de vincular
el disefio visual con el contenido cultural para fomentar el reconocimiento y la valorizacion del
patrimonio local, construyéndose en un antecedente claro de como el arte visual puede
revitalizar las narrativas tradicionales en contextos contemporaneos.

2.2. Cultura y tradicion ecuatoriana

La cultura entendida como el conjunto de conocimientos creencias arte y costumbres
de una sociedad constituye la base de su identidad, Harris (2011), sefiala que es "ese todo
complejo que comprende conocimientos, creencias, arte, moral, derecho, costumbres y
cualquier otro tipo de capacidad y habito adquirido por el hombre como miembro de la
sociedad" (p.3).

Dentro de esta riqueza la tradicion resalta como un regalo dindmico que conecta el
pasado con el presente, promoviendo la memoria historica y fortaleciendo la identidad
colectiva, Viian (2020), nos menciona que la tradiciéon es un conocimiento cultural y
patrimonial unico, cada vez mas significativo para la historia de un pueblo, esto permite
ubicarnos en el lapso del tiempo como individuos histéricos y con propdsitos especificos, ya
que de esa manera permite identificarse de acuerdo con sus creencias y culturas, adaptandose
asi a los cambios mientras se preserva su esencia.

Con lo anteriormente expuesto se puede decir que un comic informativo turistico sobre
una leyenda urbana ecuatoriana puede convertirse en un medio efectivo para promover esta
herencia cultural al combinar artes visuales y narrativa, permite transmitir valores tradiciones
y elementos historicos de forma accesible y atractiva conectando a las nuevas generaciones con
las raices culturales de Ecuador.
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2.2.1. Promocion de la cultura y tradicion ecuatoriana

La promocion de la cultura y tradicion mediante un cémic informativo turistico se
convierte en una estrategia innovadora, ya que ayuda a fortalecer la identidad cultural y
fomentar asi el rescate de las tradiciones locales. Segun Gordillo et al., (2021), “la promocion
y rescate de las tradiciones culturales locales son esenciales para el desarrollo personal de los
individuos” (p. 169). El poder incluir estas tradiciones de una manera llamativa ayuda a
revalorizar la identidad cultural, asi como también el mantener las costumbres, tradiciones y
rituales propios de la poblacion.

En este contexto, un comic informativo turistico se convierte en una herramienta muy
efectiva para promover y preservar la cultura y tradicion ecuatoriana, especialmente si esta se
enfocada en resaltar las caracteristicas culturales especificas de una zona o region, en la tesis
de Gordillo et al., (2021), menciona que “la cultura de la provincia de Loja estd marcada por
tradiciones civiles y religiosas, como los rituales religiosos y las festividades conmemorativas
que se han conservado a pesar de la influencia de otras culturas externas” (p. 171). Al
representar dichas tradiciones de una manera llamativa y accesible, como lo es dentro de un
comic, puede ayudar a fomentar un mayor interés y aprecio por la herencia cultural entre los
lectores, logrando asi preservar la cultura, tradicion e identidad de nuestro pais.

2.2.2. Identidad cultural y tradicional ecuatoriana

La identidad cultural y tradicional ecuatoriana, se puede definir como un conjunto de
creencias, sentires y saberes que responde a la necesidad de los seres humanos, esta es
transmitida y aprendida de generacidon en generacion estando asi ligada a la historia y el
patrimonio cultural del pais (Ulloa, 2022).

En un comico informativo turistico, la representacion de esta identidad cultural puede
ser crucial para capturar la esencia de los lugares y tradiciones ecuatoriana. Por ejemplo, al
ilustrar las practicas culturales, agricolas y gastronomicas de las culturas, como la cultura
Huancavilca de la region costa o la cultura Caranqui de la region sierra, se puede resaltar la
riqueza cultural del Ecuador. Estas ilustraciones pueden mostrar. Las costumbres que, a pesar
de los afios se mantienen vigentes en nuestra sociedad. Formando las tradiciones ancestrales
que dignifican nuestros origenes como pueblos latinoamericanos (Guerrero, M., & Guerrero,
C., 2021).

2.2.3. Caracteristicas de cultura y tradicion
La cultura y tradicion ecuatoriana se caracteriza por aspectos claves que reflejan la rica
herencia cultural y la profunda diversidad que tiene el pais, asi también representa una conexion
entre el presente y el pasado, dentro de sus caracteristicas tenemos:
e Diversidad étnica y cultural.

Ecuador, al ser un pais multiétnico y pluricultural, con una poblacion que
incluye mestizos, indigenas, afroecuatorianos y caucésicos, nuestro pais cuenta
con una diversidad muy amplia misma que se ve reflejada en las diferentes
tradiciones, costumbres y creencia de cada region, un ejemplo de esto se nos
muestra en el articulo desarrollado por Guerrero et al (2021), titulado “La
revalorizacion de la identidad cultural, un analisis retrospectivo de las
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principales culturas del Ecuador” en esta se resalta que la identidad cultural
enriquece a los pueblos de una nacion.
e Tradiciones religiosas y festividades.

Las fiestas y celebraciones religiosas, al igual que las ancestrales, son
fundamentales. Un ejemplo, son las celebraciones del dia de los difuntos, que incluye
tradiciones culinarias como la colada morada, guaguas de pan y rituales religiosos que
reflejan la fe y la identidad del pueblo ecuatoriano, estas celebraciones son expresiones
vivas de la herencia ancestral y cultural del pueblo ecuatoriano (Guerrero et al, 2021).

e Regionalismo

El regionalismo es una caracteristica importante, afectando la apariencia, ropa,
lengua y costumbres de las personas, segun la region en la que vive, las culturas de la
costa, sierra y oriente ecuatoriano tienen tradiciones y vestimentas distintas. CoOmo se
analiza en “Culturas de la costa ecuatoriana”, donde se menciona que cada region tiene
sus propias manifestaciones culturales unicas (Culturas de la costa ecuatoriana, 2017,
p.110).

e Artesanias y manifestaciones artisticas

La produccion de artesanias y arte es una expresion cultural que refleja la
identidad de cada comunidad, para estas se emplean diversos materiales como
caracoles, conchas, maderas, piedras, plumas semillas telas y metales, con la finalidad
de ser utilizadas como adornos corporales y como ambientacion para espacios,
reflejando asi la etnia y region de cada cultura (Gordillo et al., 2021).

e Tradiciones gastronomicas.

Las tradiciones gastrondmicas varian segun la region, la cocina costera se centra
en el pescado y las legumbres, mientras que la cocina andina prefiere la carne, arroz y
el maiz molido. Platos tipicos como la colada morada, las tradicionales del pais. Estas
tradiciones culinarias “son expresiones vivas de la identidad cultural y de una herencia
ancestral” (Guerrero et al, 2021).

2.2.4. Estrategias de promocion cultural y tradicional.

Las estrategias de promocion cultural y tradicional pueden aprovechar el potencial de
los medios digitales e impresos para alcanzar una audiencia mds amplia y conectar
emocionalmente con el publico objetivo. En el caso del turismo, se han utilizado redes sociales
como Facebook e Instagram al igual que medios impresos como flyers, catdlogos, revistas y
volantes para difundir la esencia cultural de lugares especificos, promoviendo actividades que
conectan a los visitantes con la identidad local (Aguilar, 2021).

En el ambito del comic informativo turistico, esta estrategia es particularmente
relevante, pues permite a los turistas visualizar y entender la riqueza cultural de un destino,
mediante narrativas visuales atractivas que reflejan tradiciones y costumbres locales, al igual
que se menciona en la promocion de la reserva nacional Punta Gorda, un enfoque visual y
emocional en los medios digitales e impresos, fortalece la interaccion con los turistas y su
interés en experimentar el destino de manera auténtica (Monge, 2023).
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2.2.5. Expresiones culturales ecuatorianas

Las expresiones culturales ecuatorianas son vastas y diversas, reflejando la rica herencia
étnica. Y regional del pais. Una de las manifestaciones culturales mas destacadas es la diablada
de Pillaro, una tradicion que involucra danzas y rituales que han sido estudiados en
profundidad. Por ejemplo, la tesis de Landy (2019), analiza como estd diablada es una
expresion de identidad cultural local y su importancia en la preservacion de la tradicion. Otro
ejemplo es el Rodeo Montubio, una tradicion de la costa ecuatoriana que muestra las
habilidades de los vaqueros, como se describe en la tesis de Ayala (2023), la fiesta del Yamor
en Otavalo es otra expresion cultural significativa celebrada con la chicha del Yamor, una
bebida ancestral brinca que representa la diversidad del pueblo indigena, segin la tesis de
Rodriguez (2017), estas manifestaciones culturales son resultado del proceso historico y
reflejan la identidad nacional a través de tradiciones y costumbres especificas, la participacion
comunitaria es fundamental en estas celebraciones consolidando la identidad local y nacional.

La musica y la literatura también juegan un papel importante en las expresiones
culturales ecuatorianas, en la region de Manabi, el Chigualo es una celebracion tradicional por
excelencia, que incluye bailes de navidad y versos de rueda, utilizando instrumentos tipicos,
como se analiz6 en la tesis de De la Cruz (2020). La marimba Esmeraldefia, centrada en la
cultura afroamericana es estudiada en la tesis de Alvarado (2022), en esta se destacan géneros
musicales, religiosos y securales. Pero no sélo esto, la lectura oral, incluyendo leyendas y
mitos, es otra forma de expresion cultural, que se ven en la tradicion oral de los pueblos de
ecuatoriano segun Illicachi (2019), todos estos tipos de expresiones artisticas, culturales,
literarias reflejan la idiosincrasia de los miembros de la sociedad ecuatoriana y su historia
comun, al ser representadas en un coOmic informativo turistico, se generara que todo este tipo
de expresiones culturales se promuevan en la actualidad y se preserven en la historia.

2.2.6. Tipos de expresion cultural
Dentro de los tipos de expresiones culturales tenemos algunas que destacan mas, esto
debido a que reflejan la identidad, tradiciones, culturas, y valores de la comunidad de una mejor
manera a continuacion mencionamos las mismas:
e Expresiones Artisticas
o Musica tradicional
o Danza folclorica
o Arte popular
e Costumbres y tradiciones
o Fiestas y celebraciones
o Rituales y ceremonias
e Formas de organizacion social y ergoldogicas
o Organizacion social
o Ergoldgico utilitario y estético
e Expresiones lingiiisticas y narrativas
o Leyendas
o Mitos
o Cuentos
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o Fabulas

o Amorfinos
e Gastronomia

o Cocina tradicional
e Simbolos y creencias

o Creencias religiosas
Rituales
Mascaras
Trajes tipicos
Danzas
Fiestas tradicionales
Mendoza (2016)

0O O O O O

2.2.7. Importancia de las expresiones culturales en la identidad

La de las expresiones culturales en relacion con la identidad, son fundamentales dentro
de una comunidad o una nacion, debido a la capacidad con la que cuentan de reflejar, preservar
la historia, los valores y las tradiciones de un pueblo. La preservacion de la identidad cultural
es uno de los aspectos mas significativos, un ejemplo de esto se ve presenta en la tesis de Ayala
(2023), sobre el Rodeo Montubio en la region costa del pais, este tipo de expresiones actiian
como un vinculo que une una generacion con otra, asegurando que las tradiciones y costumbres
se transmitan de manera continua. Esto no s6lo mantiene viva la memoria colectiva, sino que
también fortalece el sentido de pertenencia y cohesion social dentro de la comunidad.

Ademas, las expresiones culturales son muy importantes debido a la cohesion social y
el sentido de identidad que les brindan a las personas de una comunidad. Como nos menciona
De la Cruz (2020), este tipo de celebraciones reune a la comunidad promoviendo la unidad y
el orgullo cultural, otro ejemplo de esto tiene relacion con la literatura oral Mendoza (2016),
nos menciona que este tipo de expresiones también contribuyen a la rica diversidad cultural de
un pais, ya que ayuda a preservar las leyendas, mitos y cuentos orales, estas manifestaciones
culturales enriquecen la identidad y proporcionan una base sélida para la comprension y respeto
mutuo entre diferentes culturas.

2.2.8. Literatura y Tradiciones Orales

La literatura y las tradiciones orales son componentes esenciales de la cultura y la
identidad de las comunidades, especialmente en un contexto donde la oralidad ha sido la
principal forma de transmision de conocimientos e historia dentro de esta encontramos:

e Mitos y leyendas
Los mitos y leyendas son parte integral de la literatura oral, cumpliendo

funciones importantes dentro de la comunicacion, los mitos buscan la permanencia en

el lenguaje y los contenidos, mientras que las leyendas se transforman, y enriquecen

con el tiempo, como se describe en la tesis de Mendoza (2016).
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e Cuentos y relatos
Los cuentos y relatos orales expresan el modo de vida de los grupos humanos,
transmitiendo sucesos, costumbres y creencias, estos relatos son esenciales para la
socializacion y la transmision de valores culturales, segun las tesis de Garcia (2020).
Actualmente, tanto los mitos, leyendas, cuentos y relatos pueden ir variando, no siempre
se mantienen de una cierta forma, esto debido a que al transmitirse de generacion en generacion
los mismos pueden ir variando, pero es innegable que estos, tipos de literatura y tradiciones
orales ayudan a mantener y transmitir tradiciones, costumbres y creencias dentro de la
comunidad.

2.2.9. Leyendas Urbanas

Las leyendas urbanas son narrativas contemporaneas que, a pesar de su naturaleza
fantastica, se presentan como hechos veridicos, estas historias suelen surgir de la cultura
popular y se transmiten de forma oral a través de medios digitales, adaptindose a las
caracteristicas socioculturales de cada comunidad, segin la tesis de Chavez (2019), las
leyendas urbanas no s6lo reflejan la identidad cultural de un grupo, sino que también actian
como vehiculos para la transmision de valores, tradiciones, creencias y advertencias morales,
lo que les otorga un papel significativo dentro de la educacion social, asi también nos menciona
que este tipo de narraciones son especialmente relevantes en contextos urbanos, donde se
difunden rdpidamente y adquieren diversas versiones que enriquecen su contenido original.

Las leyendas urbanas y el coémic informativo turistico pueden entrelazarse de una
manera interesante, ya que ambos formatos comparten la capacidad de narrar historias que
reflejan la cultura, tradicidn, valores, creencias y mds acciones de la comunidad. En el caso del
comic Parque Chas, creado por Ricardo Barreiro y Eduardo Risso buscan explorar leyendas
urbanas que habitan en un barrio Buenos Aires, donde la realidad se mezcla con lo fantastico
y el folclor, creando un ambiente narrativo que invita a los lectores a reflexionar sobre su
entorno Tebeoesfera (2024). En este contexto el comic no s6lo sirve como medio de
entretenimiento, sino que también actia como un medio para preservar y difundir las
tradiciones, la cultura e historia local que dan forma a la identidad cultural de la region.

2.2.10. Importancia de las leyendas urbanas en la identidad cultural

Las leyendas urbanas desempenan un papel fundamental en la configuracion de la
identidad cultural al actuar como el vehiculo para transmitir tradiciones, valores, la cultura y
también conocimientos de una comunidad. Estas narrativas, que combinan elementos reales y
fantasticos, fortalecen el sentido de pertenencia al conectar a los individuos con la memoria
colectiva y los simbolos culturales de su entorno, segin Chavez (2019), las leyendas son
esenciales para la preservacion de las costumbres y creencias de los pueblos funcionando como
un reflejo de su identidad cultural, ademas a través de su difusion oral o escrita permiten la
continuidad de practicas culturales que promueven la cohesion social y la transmision de
valores intergeneracionales.

En un contexto méas amplio, las leyendas urbanas destacan como un patrimonio
inmaterial que refuerza la diversidad cultural de una region. Pomanquero et al., (2020), sefiala
que estas narraciones no solo consolidan la memoria historica de los pueblos, sino que también
constituyen un medio para enfrentar los desafios de la globalizacion cultural, que tiende a
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homogeneizar las identidades locales, en este sentido, las leyendas ayudan a preservar las raices
culturales al proporcionar relatos significativos que alimentan la identidad de las comunidades
y fomentan el reconocimiento de las particularidades que las hacen unicas.

2.2.11. Caracteristicas generales de las leyendas urbanas
Las leyendas urbanas como relatos que entrelazan hechos reales y elementos fantasticos
son una manifestacion clave del patrimonio cultural inmaterial, estas narraciones transmitidas
a lo largo del tiempo no so6lo buscan entretener, sino que también buscan educar y preservar
tradiciones, la cultura y fortalecer el sentido de identidad de las comunidades, Barreto (2021),
menciona que su caracter dinamico les permite evolucionar y adaptarse a los cambios culturales
mientras mantienen su esencia como portadoras de valores y enseflanzas, a continuacion, se
describen las principales caracteristicas de una leyenda urbana:
e Elementos fantasticos
Las leyendas emplean elementos mégicos o sobrenaturales, esto genera que se
puedan transmitir ideas abstractas como virtudes y emociones empleando narrativas
fantasticas.
e Explicaciones de hechos ficticios
Busca representar o interpretar acontecimientos del pasado sean estos reales o
ficticios, lo que proporciona un entendimiento metaforico de situaciones
contemporaneas.
e Ubicacion en un lugar en concreto
A diferencia de otros tipos de leyendas las leyendas urbanas transcurren en
locaciones especificas, sean edificios, parques o calles de una localidad.
e Uso de arquetipos
Por lo general suelen incluirse personajes que buscan evitar la ambigiiedad
moral, lo que facilita la identificacion de roles claros dentro de la historia.
e Evolucion por transmision oral
Al estar basada en la tradicion oral suelen tener diferentes versiones y su
adaptacion a diferentes contextos culturales.
e Personajes humanos y semihumanos
Los protagonistas y personajes de las leyendas suelen tener motivaciones
comprensibles que facilitan la conexion emocional con el publico, aunque su apariencia
fisica se variable.
¢ Inclusion de folclore
Suelen utilizarse simbolos o elementos culturales locales, haciendo las historias
relevantes y significativas para la audiencia.
e Cierre de la historia
Se caracteriza por finalizar con desenlace definido dejando asi pocas
interpretaciones abiertas sobre el curso de la narracion.
e Moraleja
Concluye con una leccion moral, que refuerza los valores o comportamientos
deseables dentro de la comunidad. (Barreto, 2021)
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2.2.12. Valores que se pueden apreciar en las leyendas

Las leyendas presentan valores esenciales que son transmitidos de generacion en
generacion y reflejan tanto los principios morales como las preocupaciones humanas
universales, en el contexto de un comic informativo turistico, las leyendas se convierten en una
herramienta narrativa fascinante para transmitir valores culturales y éticos de manera atractiva
y memorable, Segun Magéan (2000), estos relatos estdn imbuidos en ensefianzas sobre la
justicia, la solidaridad, el respeto y valores ejemplificados en narraciones orales o graficas.

Las leyendas al adaptarse a un comic turistico pueden fomentar la apreciacion de
valores como:

e Justicia

e Solidaridad
e Respeto

e Humildad

e Tolerancia

e Responsabilidad

e QGratitud

e Valory coraje

Todos estos valores ayudan a promover el interés por los destinos cargados de cultura,

historia y tradicion. Seglin Arieta et al., (2015), la representacion grafica de leyendas ayuda a
los visitantes a conectar emocionalmente con la narrativa local, esto no soélo fortalece el
aprendizaje cultural, sino que también anima a los turistas a explorar activamente los lugares
narrados integrando el entretenimiento, la educacion y la informacion en una experiencia
significativa.

2.3. Comic Informativo Turistico

2.3.1. El comic

Basados en la definicion de Scott McCloud y Roman Guberm, El cémic es una
narracion visual de ilustraciones yuxtapuestas de manera secuencial, a partir de un guion
previamente escrito, con el proposito de transmitir informacidon. como se menciona en
(Hurtado, 2015)

Para (Ortega, 2010) el comic:

Esta formado por la secuencia progresiva de vifietas, pictogramas o células, en cuya

estructura sintagmatica se pueden integrar o no elementos de escritura fonética. Su

semiosis se fundamenta a partir del lexigrama, cuya escritura fonética esta formada por

un sistema convencional de signos tipicos. (p. 5)

El comic se puede considerar como una forma de arte Uinica en la que se fusiona la
imagen y el texto, para generar la narracion de historias, al igual que comunicar ideas de una
manera secuencial. Su distintivo formato de vifietas y bocadillos de dialogo son esenciales ya
que sirven como una guia para el lector a lo largo de la narrativa. Los cdmics pueden explorar
una diversidad muy amplia de géneros y tematicas debido a su versatilidad. Pasando desde el
épico mundo de los superhéroes y la fascinate ciencia ficcion, hasta el profundo drama y la
ligereza de la comedia.
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2.3.2. El comic Informativo Turistico

El comic informativo turistico se puede definir como una forma de narrativa visual que
combina ilustraciones yuxtapuestas de una manera secuencial con la parte textual, esto basados
en un guion previamente elaborado, con el objetivo de transmitir informacion sobre un destino
o lugar turistico, en el concepto de comic de McCloud y Roman Guberm, esta herramienta
grafica utiliza el poder de la secuencia visual para contar una historia mientas que como
menciona Medina y Nufiez (2020), su finalidad radica en mejorar la experiencia turistica al
brindar informacion de una manera clara y organizada, sobre el significado tradicional, cultural
e histérico de los lugares visitados. Por lo tanto, el comic informativo turistico no solo
entretiene si no también educa y enriquece la comprension de la cultura y tradicion de un
determinado lugar.

2.3.2.1 Caracteristicas del comic
1.-Exposicion breve de una situacion concreta en pocos encuadres.
2- No necesita guardar secuencia cronologica.
3.- Requiere secuencia muy limitada a una situacion concreta que le da sentido.
4.- Casi siempre son humoristicos.

5.-Puede construir una narracion completada o puede continuar por periodos que varian en el
tiempo.

6. Poseen aproximadamente las mismas caracteristicas de elaboracion que el filme guion,
planificacion, composicion de planos y montaje (Hurtado, 2015)

2.3.2.2. Géneros del comic

Actualmente el comic abarca una amplia variedad de géneros lo mismo que ha
permitido que se adapte a diferentes audiencias, gustos y contextos culturales, no obstante, los
géneros del comic estdn determinados por el género narrativo Blasco y Parramoén (1966)
mencionan que le genero narrativo ayuda a determinar el género del comic, ya que los géneros
narrativos sirven como un modelo o tradicion de estructuracion formal y tematica, que se ofrece
al autor como un esquema previo a la creacion, lo que ayuda en su clasificacion, distribucion
y venta de la misma.

Basados en la definicion el género se clasifica tomando en cuenta elementos comunes
del comic los cuales son:

e Aspectos formales: tematica, estética, grafismos, estilo, tono y sobre tono, etc.
e Aspectos tematicos: situaciones, ambientacion, personajes entre otros.

No obstante, los géneros también se definen oir el formato de publicacion.
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Géneros:

e Aventura

e B¢élico

e C(Ciencia ficcion o futurista:
e (Comico y satirico

e (Costumbrista

e Deportivos, de artes marciales o juegos de mesa
e Erotico o pornografico

e Fantastico o legendario

e Historico

e Policiaco o criminal

e Sentimental y romantico

e Terror

2.3.2.3. Lenguaje del comic

Dentro de un cémic de cualquier género se mantiene tres lenguajes:

Lenguaje iconico: se caracteriza por el empleo de imagenes, sean estas fijas o en
movimiento ya que no busca generar una comunicacion verbal lo que la convierte en un
lenguaje universal (Hurtado, 2015, p.29)

Lenguaje textual: dentro de los comics el lenguaje textual emplea diversas caracteristicas
iconicas textuales como. Los globos (se caracteriza por indicar el contenido o un
pensamiento de un personaje), el texto (se utiliza para relacionar varias ilustraciones entre
si), el dialogo (consiste basicamente en la conversacion o charla que sostiene los personajes,
mismas que van dentro de globos), las onomatopeyas (consiste en la representacion textual
de un sonido) e iconos auxiliares (son imagenes que apoyan al mensaje iconico) (Hurtado,
2015, p.29)

Lenguaje tipografico: consisten en el tipo o forma de letra que se va a emplear para
representar los estados de &nimo de un personaje, un ejemplo de esto podria ser el usar una
tipografia en mayusculas o gruesa podria representar que alguien esta furioso o a su vez
por la distancia esta gritando (Hurtado, 2015, p.29)

2.3.2.4 La viiieta dentro del comic

Recuadro con dibujos que forma una serie con otros para componer una historieta (Real

Academia Espafiola [ RAE], 2024)

Gubern (1972) define a la vifieta como una representacion pictorica del minimo espacio

y tiempo significativo que constituye la unidad minima de montaje del comic.

Existen diferentes tipos de viietas:

o Cerradas
o Abiertas o sin limites
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Ortogonales
Diagonales
Exteriores
Interiores
Decorativas
Rotas
Psicologicas

0O O O 0O O O O

2.3.2.5. El encuadre en el comic

Para Cunarro y Finol (2013), consiste en la limitacion de un espacio donde se va a
desarrollar alguna accion dentro de una vifieta, en la que se pueden emplear diferentes recursos
visuales como lo son los y la perspectiva, pero debido a que no hay una camara como tal dentro
de un comic se habla de encuadre y no de planos, en encuadre o planos ayudan a generar una
accion o generar esa sensacion de movimiento entre las vifietas de un comic.

Existen diferentes tipos de encuadre o planos mismos que pueden tener diferentes tipos
de angulos de vision a continuacion se mencionaran los diferentes tipos de planos o encuadres
y los dngulos de vision:

Gran plano general

Plano general

Plano americano

Plano medio

Plano detallado

Primer plano

Primerisimo primer plano
Angulo de vision normal
Angulo de vision contrapicado
Angulo de vision en picado
Angulo cenital

Angulo nadir o supino

0o 0O 0O 0O 0O 00 o 0O o0 o o

2.3.2.6. El color dentro del comic

El color dentro de cualquier disefio en este caso el comic desarrollara un papel
importante dentro de la composicion ya que el color puede cumplir con diferentes funciones
como estéticas, figurativas, psicoldgicas y significantes, lo que ayudara a adaptarse al ptblico
al que va dirigido, la percepcion y apreciacion de los colores vendran dadas o definidas
dependiendo del contexto cultural y la época. El uso del color dentro del coémic se lo realiza
bajo un esquema de colores con la finalidad de darle un carécter especifico a una imagen, en
su mayoria busca llamar la atencidon, mejorar la legibilidad e impresionar emotivamente a los
lectores (Currafio y Finol, 2013)
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2.3.3. Narrativa visual del comic

Ruiz y Casona (2017), nos mencionan que la narrativa visual es el estudio de formas de
transmision de mensajes con imagenes, ya sean estas estaticas o en movimiento. Para la
narrativa visual dentro de cémic el lugar o el espacio estard determinado por la imagen, pues
gracias a la capacidad evocadora con la que cuenta esta ayuda a la representacion de ambientes
vinculados a la percepcion visual del observador, al igual que el empleo de diversos codigos,
sobre todo de imagenes y palabras, es decir que las palabras ayudan a describir acciones,
situaciones y espacios, y la imagen o parte grafica evidencia la temporalidad de las acciones,
situaciones o espacios (Segovia, 2010)

2.3.3.1. Narrativa ilustrada aplicada al comic
Para Young (2013):

La ilustracion creativa informa sobre los hechos sociales, es artistica por su
calidad y originalidad, por su capacidad de emocionar y transmitir como cualquier obra
artistica. En este sentido, cabe definir qué, es un modo de hacer narracioén, un modo de
contar visualmente. (p. 33)

La narrativa visual ilustrada cumple un funciéon importante dentro del comic ya que
tiene una intencién comunicativa, esto refiere a que la misma no depende del netamente de un
texto o palabras para comunicar, transmitir una idea o mensaje, esto ayuda a crear mensajes
claros y concretos, este tipo de narrativa puede llegar a ser muy detallada o subjetiva, todo esto
dependera del espectador ya que dependera de su acervo cultural, imaginacién y experiencia
para dar la interpretacion a la ilustracion (Flores, 2022)

Lario (2016) nos menciona que la ilustracion brinda una manera de narrar enfocada en
una accidn o un personaje, proporcionando asi un contexto no siempre explicito que puede ser
inferido por los observadores, en contraste a ilustraciones no narrativas como lo son los posters,
mismos se centran mucho en la parte estética dejando de lado la parte de contar una historia.

2.3.3.2. Figuras retoricas en la creacion de un comic

Para McQuarrie (2004), las figuras retoricas son “tergiversaciones deliberadas que se
conectan con una especie de plantilla identificable” (p.114)

En un contexto ilustrativo de un comic las figuras retoricas se convierten en un recurso que
afiade una forma de expresion grafica o literaria, brindando un significado original a algo fuera
de lo comun, existen una amplia variedad de figuras retoricas como:
e Repeticion
Consiste en la repeticion de elementos o grupos de elementos de una manera idéntica.
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Figura 1.
Repeticion

e Antitesis

Es la oposicion de ideas, busca ofrecer una contradiccion, su base I1éxica son los
antonimos (Garcia, 2000)

Nota: elaboracion propia

Figura 2.
Antitesis

Nota: elaborado por Simplified | Al Ads Revolution

e Alegoria

Busca personificar objetos inanimados.

Figura 3.
Alegoria

Nota: elaboracion propia

e Metafora
Se caracteriza por construir una similitud de contenido y no de forma (Cifardo,2020)
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Figura 4.
Metafora

i

500 aiios
DESPUES

Nota: elaborado por Tania Arce
e Simil
Realce de pensamiento u objeto estableciendo comparaciones con otros (Garcia, 2000).

Figura S.
Simil

i

Nota: elaborado por Atteneri de Ledon Ramos

e Prosopopeya
Consiste en la atribucion de cualidades o aspectos humanos a personas ficticias o seres
inanimados.

Figura 6.
Prosopopeya

Nota: elaborado por Omar Rosales

2.3.3.3. Semiotica del comic

La semiotica aplicada al comic refiere al empleo y estudio de signos y codigos en
especifico que permiten comunicar algo complejo mediante elementos visuales o lingiiisticos,
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el empleo de codigos cromaticos, iconicos, graficos y lingiiisticos que interactiian entre si
dentro del lenguaje propio del comic, ayudan en la interpretacion del lector a través de
imagenes. En este contexto la semiotica dentro del comic incorpora técnicas de otras disciplinas
como la fotografia, el cine y la pintura lo que proporciona que el lenguaje propio del comic se
enriquezca, generando de esta manera una comunicacion semidtica multidimensional que
permite la complementacion de la imagen y el texto mutuamente (Cufiarro y Finol, 2013)

2.3.4. La ilustracion

En el contexto del comic, la ilustracion se puede definir como un lenguaje visual que
ayuda en el desarrollo narrativo de una historia en este caso de una leyenda ya que ayuda a
ampliar el mensaje central de la historia. Segin Fanlo (2011), la ilustracién dentro del comic
funciona basicamente como un pensamiento de imagenes secuenciales con la finalidad de
complementar la parte textual, al igual que aportar profundidad al mensaje transmitido. Por
otra parte, Tamayo (2020) mantiene que la ilustracidon al ser un recurso narrativo facilita la
comprension de los mensajes, ya que permite al lector engancharse a la historia a través de su
imaginacion. De esta manera podemos mencionar que la ilustracion en el comic no solo busca
apoyar a la narrativa textual, sino también invita al lector a dar una interpretacion activa, basada
en sus experiencias, conocimientos y acervo cultural.

2.3.4.1. Tipos de ilustracion dentro del comic

e [lustracion Narrativa

Segun (Espana, 2014) la ilustracion narrativa se trata de un conjunto de ilustraciones
que buscar expresar argumentos de manera grafica, lo que conocemos cominmente como
narrar una historia, estas pueden complementar un texto o ser parte esencial de una narracion.

La ilustracion narrativa en el contexto de un cdmic es un medio visual mediante el cual
se relatan historias a través de imagenes o graficos de manera dindmica. El propoésito de este
tipo de ilustracion se enfoca en capturar momentos, acciones claves, personajes y emociones,
proporcionando de esta manera una experiencia visual que complementa y enriquece la
narrativa textual con el fin de generar una comunicacion impactante o llamativa.

e [lustracion editorial

La ilustracion editorial se concibe como un elemento clave para enriquecer el contenido
en medios impresos y digitales, ajustandose a la tematica textual y ofreciendo representaciones
visuales que cautivan al lector. Este tipo de ilustracion no solo refuerza el mensaje, sino que
también afiade un componente estético al disefio editorial, facilitando la comprension y
atrayendo la atencion visual hacia la informacidén escrita. La ilustracion resulta como un
lenguaje artistico cuyo objetivo radica en la relacion directa con el texto, al cual elabora,
esclarece y decora (Obiols, 2004)
Para Cuenca (2017)

Ya que es un tipo de ilustracion utilizada principalmente para libros o todo tipo
de publicaciones impresas, se relaciona directamente con las ideas, ayuda a comunicar
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conceptos a los distintos tipos de lectores y generar diferentes criterios y opiniones
sobre la ilustracion que acompana a un texto en particular (p. 22)
e [Jlustracion de portada
La ilustracion de portada se utiliza basicamente para elaborar la portada de
diferentes medios impresos como: libros, cuentos, fabulas, novelas, revistas, etc. Este
tipo de ilustracion ha ayudado a representar hechos ficticios y se aplica principalmente
para libros infantiles, que por su contenido dindmico estos llegan a poseer muchas

ilustraciones (Cuenca, 2017, p.24)

La ilustracion de portada aplicada a un comic refiere a la elaboracion de la primera
pagina de un trabajo impreso, el objetivo de este tipo de ilustracion radica en atraer la atencion
de los lectores, ya que esta debe comunicar y transmitir la esencia del comic fomentando de
esta manera interés en la obra, ya que se establece una conexion inicial con el lector sirviendo,
asi como enganche para que el mismo se sienta interesado en explorar el contenido del codmic.

e llustracion Vectorial

La ilustracion vectorial se centra en la creacion de imagenes de manera digital, haciendo
uso de herramientas y softwares especializados, donde las formas se definen matematicamente
por puntos, lineas y curvas, a diferencia de otro tipo de imagenes esta conserva su calidad sin
importar su escala lo que la vuelve ideal si se requiere flexibilidad y precision.

La vectorizacion radica en transformar una imagen bitmap o fotografia en

imagenes formadas por vectores. Esta técnica se logra dibujando todos los contornos y

rellenos de la imagen mediante curvas Bézier. Las ilustraciones obtenidas mediante la

vectorizacion son imdagenes de contornos perfectamente definidos, que pueden

ampliarse o reducirse a cualquier tamafio sin que se modifique su alta calidad (Vite,
2012, pag. 21)

2.3.4.2. Técnicas de ilustracion

Una técnica llega a definirse como una herramienta importante para el ilustrador ya que
existe una gran variedad. Es importante definirla desde el principio para cada proyecto, ya que

cada una de ellas brinda diferentes acabados, asi como sus pros y contras (Sarango, 2017, pag.
28)

Las diferentes técnicas de ilustracion aplicadas al comic nos ayudan a alcanzar
diferentes resultados mismos que dependen de la intencion que tenga el ilustrador y guionista
en relacion con el desarrollo de la obra, abarcando desde técnicas andlogas hasta llegar a las
digitales dentro de estas tenemos técnicas como:

e Qrafito
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Figura 7.
Grafito

Nota: elaborado propia.

e Acuarela

Figura 8.

Acuarela

Nota: elaborado propia.

e Acrilico

Figura 9.

Acrilico

Nota: elaborado propia.

e Lapices de color
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Figura 10.

Lapices de color

Nota: elaborado propia.

e Marcadores

Figura 11.

Marcadores

Nota: elaborado propia.

2.3.4.3 La ilustracion digital

“La1lustracion digital es aquella que se hace manejando medios informéticos, en la cual
en los tiempos de antes se ilustraba sobre papel, reflejando que los tiempos cambian, asi como
la forma de trabajar” (Lozada, 2019).

La ilustracion digital actualmente se ha convertido en una herramienta poderosa al
momento de generar material informativo turistico, especialmente cuando se lo busca aplicar
al formato de comic, en este contexto la ilustracion permite la creacion de vifietas. Llamativas
y vibrantes, que capturaran de maneta efectiva la esencia de los lugares turisticos, un claro
ejemplo de esto son las ilustraciones elaboradas por Celia Uve dichas ilustraciones buscan
reflejar espacios singulares con su estilo singular y caracteristico lo que carga a cada una de
sus ilustraciones de un aspecto divertido, lo que resulta atractivo y llamativo para las personas
que observan o leen sus obras de comic. (Asociacion de Amigos del Camino de Santiago, 2023)

El empleo de la ilustracion y narrativa visual aplicada al cémic se utiliza para el
desarrollo de proyectos que tengan un enfoque en preservar y promover el patrimonio cultural
y tradicional, a través de la Ilustracion digital, un claro ejemplo de esto se menciona en la tesis
sobre ilustracion digital de personajes de la fiesta del Corpus Christi en Cuenca de Zambrano
(2013) en esta investigacion se busca representar a través de ilustraciones vectoriales a
personajes caracteristicos de estas fiestas populares, este tipo de iniciativas demuestran como
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la ilustracion se puede convertir en una herramienta efectiva para promover la cultura, tradicion
y turismo, haciendo, logrando asi que el material informativo turistico en este caso el comic
sea un medio educativo, informativo y entretenido.

2.3.4.4 Rol de la ilustracion en la promocion cultural y turistica

La aplicacion de la ilustracion en la promocion cultural y turistica actualmente juega un
rol importante, especificamente cuando se emplean nuevos productos como material turistico
o en este caso el comic. La ilustracion digital se ha convertido en una herramienta innovadora
y efectiva para atraer turistas, promocionar los atractivos culturales y turisticos de la ciudad,
seglin una investigacion sobre la publicidad ilustrada en el ambito turistico de la ciudad de
Esmeraldas, "la ilustracion digital es una nueva forma de publicitar la ciudad para atraer a los
turistas" y "el desarrollo y uso de ilustraciones en las composiciones publicitarias es una nueva
forma de promocionar los atractivos turisticos de forma fresca ddndole nuevos aires"
(Olivo,2023)

Cuando hablamos del comic informativo turistico, la ilustracion permite la creacion de
vifietas llamativas y detalladas ya que captura la esencia de los lugares de mamera atractiva y
accesible, ademas la integracion de ilustraciones como una estrategia de promocion turistica
permite la visualizacion y percepcion directa sobre el lugar de destino, ya que resalta
caracteristicas exactas de lugar, despertando asi la curiosidad de los lectores, generando interés
en visitar y conocer estos lugares turisticos (Teran, 2024) Esto nos recalca el rol que cumple la
ilustracion si hablamos de promocion turistica, cultural y tradicional.

2.3.4.5 Adaptacion de estilos ilustrativos para representar la cultura local

La adaptabilidad de los diferentes estilos de ilustracion para poder representar la cultura
y tradicion local es crucial, sobre todo al momento de crear un comic informativo turistico, ya
que esto permitird la representacion autentica y atractiva de elementos culturales y tradicionales
del lugar, por ejemplo Zambrano (2013) en su tesis sobre ilustracion digital de los personajes
de la fiesta del Corpus Christi, en la que se busca destacar los personajes mas representativos
de mencionada festividad, tiene el objetivo de preservar y promover esta fiesta mediante el
empleo de la ilustracion vectorial capturando la esencia mas pura de la festividad.

El estilo de la ilustracion se convierte en un elemento primordial de comprension y
reconocimiento identitario que trasciende en un sentido cultural, al representar elementos
visuales y culturales de los pueblos y nacionalidad, de esta manera la ilustracion en codmics
puede visibilizar a los pueblos y nacionalidades a través de la representacion grafica de la
realidad creando un lenguaje visual capaz de expresar la identidad cultural local (Nina, 2021

2.3.5. El guion

Para Feldman (1990), el guion se puede considerar como un texto en forma de un libro,
el que sirve como punto de partida para una animacion, filmacion de una pelicula, obra de
teatro, un programa de television, un comic, entre otros, en el mismo se describe el tema con
la mayor cantidad de detalles posibles como: dialogos, textos, planos de las escenas y colores.
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En el contexto del comic el guion tiene el objetivo de describir detalladamente la secuencia
narrativa y textual que se desarrollara en cada una de las vifietas y paginas, este guion ayuda a
estructurar el dialogo, las acciones de los personajes, y elementos visuales de cada escena, lo
que sirve de guia para el artista o ilustrador al momento de dar su interpretacion visual a través
de la ilustracion.

2.3.5.1 El rol del guion en la comunicacion de historias culturales y turisticas

El rol del guion en la comunicacién de historias culturales y turisticas en el contexto
del comic permite la creacion de narrativas cautivadoras y significativas que conectan al lector
con el patrimonio cultural y los sitios turisticos, un guion bien estructurado puede transformar
la mera transmision de hechos de experiencias emocionales y cognitiva, segiin Cardenas (2020)
el guion es una herramienta efectiva para la promocion turistica porque permite la creacion de
historias que conectan con los lectores generando una experiencia mas profunda y significativa.

2.3.5.2. Caracteristicas del guion

Las caracteristicas del guion dentro de la creacién de un codmic informativo turistico
son fundamentales para lograr una comunicacion efectiva de historias culturales y turisticas,
un guion bien estructurado debe contar con caracteristicas como:

e Claridad y concision: esto permite que el lector siga la historia de una manera fluida,
esto asegura que el lector retenga la informacion de manera mas facil y sin confusion
(Cervantes, 2023)

e La trama y el tomo: debe ser cuidadosamente planificado para poder mantener el
interés del lector, la narrativa visual debe mantener un ritmo y un equilibrio entre el
texto y la imagen para mantener la atencion del lector y transmitir una historia de
manera efectiva (Cervantes, 2023)

2.3.5.3. Tipos de guion
Guion literario

Este tipo de guion se centra en la parte textual y narrativa escrita, en la que se describe
la historia, didlogos y acciones, basicamente es una descripcion detallada de lo que sucedera
en cada escena o vifieta sin incluir algun tipo de iméagenes o elementos graficos, este solo se
centra en la definicion del contenido, division de planos, division de escenas y dialogos de una
manera muy técnica (Garcia, 2022)

Guion técnico

Como nos menciona Mufioz (2024), el guion técnico a diferencia del literario se centra
en la disposicion visual de cada vifieta como lo son los planos, dngulos de la camara,
posicionamiento de los personajes, este tipo de guion esta mas orientado a la parte de disefio lo
que lo vuelve fundamental para la planificacion visual de un comic.
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Guion grafico

El guion gréfico (storyboard) radica en la representacion grafica de una historia ya sea
a través de bocetos, imagenes, fotos o borradores de cada una de las vifetas, se lo podria
considerar como la version preliminar de cada una de las paginas de comic, este tipo de guion
nos brinda un acercamiento a la disposicion final de cada una de las vifetas, posicion y accion
de los personajes, objetos y ambientacion de cada una de las vifietas, esto ayuda en el flujo
visual dentro del coémic, el guion grafico puede variar de calidad grafica yendo desde dibujos
muy sencillos a unos mas complejos, la calidad grafica en este punto no es tan importante ya
que el objetivo de este tipo de guion radica en visualizar una historia a través de imagenes,
graficos o bosquejos de una manera secuencial (Medrano, 2009).

2.3.6. Detalles de los lugares turisticos

El empleo de detalles, de lugares turisticos es crucial para la creacion de un coémic
informativo turistico que sea tanto atractivo como informativo, al incluir detalles precisos y
auténticos de cada destino se puede crear una representacion fiel y llamativa de los lugares, por
ejemplo en el caso de Quito la capital de Ecuador es importante destacar sobre todo su centro
historico declarado patrimonio cultural de la humanidad por la UNESCO en 1978, Quito es
conocida por su arquitectura colonial, monumentos, monasterios y templos barrocos religiosos,
este tipo de informacion o detalles sobre su arquitectura en el caso especifico de Quito resultan
enriquecedores al momento de emplearlos o representarlos dentro de un cémic, debido a que
esto ayudara a que el mismo conecte de mejor manera con la audiencia (Maldonado, 2018).

Otro ejemplo de esto nos presenta Olvera (201), en el que nos menciona que la
amazonia ocupa un 40% del territorio nacional y no solo esto si no también su amplia
biodiversidad cultural, de flora y fauna, esto ha generado que esta region obtenga oportunidades
de ecoturismo, lo que ha generado que las personas que visitan esta region puedan interactiia
con su cultura, flora y fauna, esto refleja la importancia del empleo de nuevas estrategias y
productos turisticos como el comic que ayuden a promover y preservar la cultura, tradiciones
y costumbres de la zona.

2.3.6.1. Caracteristicas Geograficas

Dentro de la elaboracion de un comic las caracteristicas geograficas de un destino
turistico juegan un papel importante, ya que las mismas definen la identidad y el atractivo de
los lugares representados, en este contexto los espacios o lugares turisticos se caracterizan por
sus elemento naturales o culturales, que son esenciales o tnicos de cada lugar turistico, un
ejemplo de esto se nos muestra en la tesis de Terdn (2024), “La Reserva Natural Punta Gorda
en la provincia de Manabi”, la presencia de manglares y bosques secos, asi también cuenta con
una diversidad muy amplia en cuanto a flora y fauna, son algunos de los detalles que podrian
ser aprovechados.

La representaciéon de caracteristicas geograficas dentro de un cOmic informativo
turistico permitird una visualizacion llamativa y detallada de los lugares, esto despierta el
interés en los visitantes y posibles visitantes, la geografia dentro del turismo busca enfatizar la
importancia de la territorialidad esto incluyendo aspectos como la motivacion, espacios
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turisticos y procesos de desarrollo, en este contexto el comic puede ser una herramienta que
ayude a destacar aspectos geograficos Unicos y llamativos de cada uno de los lugares o destinos
turisticos (Romos & Fernandez, 2022).

2.3.6.2 Aspectos Historicos y Culturales

La implementacion de aspectos historicos y culturales, para la elaboracion de un comic
informativo turistico resulta importante ya que de esta manera se alcanza una representacion
fidedigna de los lugares turisticos, lo que inspira a los lectores a visitar estos lugares. Por
ejemplo, en un contexto de turismo cultural el patrimonio tangible sigue siendo el principal
polo de atraccion para los turistas, no obstante, en la actualidad existe una tendencia creciente
que valora el patrimonio inmaterial y la cultura contemporanea creativa (Expreso, 2019).

En un comic informativo turistico el poder representar de manera fiel aspectos
historicos y culturales ayuda a despertar el interés en los lectores por conocer estos lugares. Un
estudio publicado en el Journal Unhas menciona que la representacion de la historia y cultura
en materiales como el comic pueden ayudar a promover actividades relacionadas con el
turismo, sin dejar de lado la promocién cultural y tradicional de la zona (Susiati et al., 2022).

2.3.6.3. Arquitectura y Patrimonio

La arquitectura y el patrimonio de un destino turistico son elementos que resultan
esenciales al momento de ser destacados en un comic, especialmente cuando se trata de
ciudades o paises que cuentan con una rica historia y cultura, como lo es la ciudad de
Riobamba. En Riobamba la arquitectura colonial y los edificios historicos se convierten en
testigos vivos de la rica herencia cultural de la ciudad, un claro ejemplo es el edificio de correos
al igual que el museo de la ciudad, estos fueron restaurados por el Municipio de Riobamba.
Segun el articulo publicado por el periddico Expreso (2019), “Conozcan uno de los patrimonios
arquitectonicos de Riobamba” las restauraciones realizadas fuero con el proposito de recupera
la historia a través del patrimonio logrando asi a partir de la historia dinamizar 4reas dentro del
turismo

En un cémic informativo turistico la representacion detallada de estos edificios o
museos resulta crucial para capturar la esencia de los lugares, los museos de Riobamba como
el Museo de arte religioso de la Concepcion y el Museo de la Ciudad guardan los preciados
recuerdos y objetos que aportan a la historia, cultura, tradiciones e identidad de la ciudad, estos
museos pueden ser ilustrados de manera que resalten sus caracteristicas arquitectonicas y
culturales, haciendo que el lector se sienta atraido por la riqueza patrimonial de la ciudad, coémo
se menciona en la descripcion de los museos de Riobamba “La historia es uno de los temas
mas recurrentes en la memoria de los riobambefios los museos reflejan claramente estos temas
como ventana directa entre sus creencias y obsesiones” (Direccion de Gestion de turismo de
GADM Riobamba. S.1.).
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CAPITULO III. MARCO METODOLOGICO

3.1. Enfoque

El enfoque aplicado en la presente investigacion corresponde al modelo cualitativo,
segun Blasco & Pérez (2007), la investigacion cualitativa se dedica a analizar la realidad. En
un contexto original, observando como se desarrollan los fendmenos y extrayendo
interpretaciones a partir de la experiencia de las personas implicadas, para recopilar
informacion se emplean una variedad de herramientas como Internet, entrevistas e imagenes,
focus group, fichas de analisis y observacion. Al igual que narrativas de vida que permiten
describir las rutinas diarias y las situaciones problematicas, asi como los significados que éstas
tienen para los participantes.

3.2. Tipo de investigacion

3.2.1 Investigacion descriptiva

Tomando en cuenta el tipo de investigacion expuesta por Andrade (2013) la
investigacion descriptiva permite la caracterizacion detallada y precisa de fendmenos, eventos
o contextos especificos. Facilitando su comprension mediante la recopilacion y sistematizacion
de datos, este tipo de estudios no busca establecer relaciones casuales, sino presentar de manera
organizada y objetiva la informacion disponible, sirviendo como base para investigaciones
posteriores, la investigacion descriptiva es esencial para mapear un area de estudio y resaltar
vacios en el conocimiento, ademas de permitir una vision critica del estado actual del tema de
interés.

3.2.2 Investigacion exploratoria

La presente investigacion es del tipo exploratorio, Segin Arias & Corvinos (2021), la
investigacion exploratoria se centra en examinar problemas o teméaticas poco estudiadas,
permitiendo un acercamiento inicial para comprender sus caracteristicas y contextos, este tipo
de investigacion no busca obtener resultados concluyentes, sino identificar nuevos enfoques,
conceptos o perspectivas que puedan guiar estudios futuros, es especialmente util para centrar
las bases de proyectos mas detallados al recopilar informacion preliminar y generar ideas sobre
fenomenos poco claros o desconocidos.

3.3. Métodos

3.3.1 Método empirico

El método empirico abordado en la presente investigacion se basa en la metodologia de
investigacion propuesta por Sampieri, quien mantiene que este enfoque es interpretativo y no
lineal, esto implica que el proceso de recoleccion y obtencion de datos se realice de manera
flexible , permitiendo ajustes a medida que emerjan nuevos hallazgos durante la investigacion,
este caracter adaptativo es esencial para explorar en profundidad las percepciones y
significados para los participantes que atribuyen a la leyenda urbana seleccionada,
contribuyendo asi a un entendimiento mas rico y contextualizado de la cultura ecuatoriana
(Sampieri et al., 2014).
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3.3.2 Método proyectual

La presente investigacion se fundamenta en la teoria de Robert Scott, quien busca
enfatizar la importancia de la inteligencia proyectual como un proceso que busca sistematizar
experiencias previas para desarrollar proyectos innovadores y culturalmente relevantes. Segin
Scott (1993), su enfoque no solo se centra en la técnica, sino también considera las dimensiones
culturales y sociales del disefio, lo que resulta importante al momento del desarrollo de un
codmic informativo turistico sobre una leyenda urbana ecuatoriana, que promueva la cultura y
tradicion. Este método permite la integrar conocimientos tedricos con practicas empiricas
facilitando asi una propuesta que no solo informe, sino que también entretenga, eduque y
conecte emocionalmente con el publico.

3.4. Técnicas de recoleccion de datos

3.4.1. Entrevista

La entrevista es una técnica cualitativa que se utiliza para recolectar informacion
directamente de los participantes a través de un didlogo estructurado o semi estructurado.
Permite explorar, percepciones, conocimientos y experiencias adaptandose a la interaccion
para profundizar en aspectos claves del tema de estudio en investigaciones descriptivas y
exploratorias, como las relacionadas con la creacion de un cémic informativo turistico, la
entrevista contribuye para obtener perspectivas enriquecedoras sobre los elementos culturales
y visuales necesarios para conectar con el publico objetivo (Scott, 2023).

La entrevista fue construida con la finalidad de recolectar informacion clave y
fundamental, para recrear de manera asertiva la leyenda seleccionada, los indicadores fueron
basados en la operacionalizacion de variables, la misma fue validada por el gremio de expertos
con relacion a la cultura, tradicion y turismo. La entrevista fue disefiada para ser aplicada a
cuatro expertos seleccionados a manera de cuotas, se seleccionaron 2 expertos con relacion a
cultura y tradicion, y también 2 expertos con relacion a turismo, la aplicacion de este tuvo una
duracién de una hora por cada experto.

3.4.2. Focus Group

El focus group es una herramienta que permite obtener informacién profunda y
detallada sobre actitudes, necesidades, intereses y motivaciones de los participantes a través de
la interaccion grupal guiada por un moderador capacitado. Su fortaleza radica en
espontaneidad. Y autenticidad de las respuestas, facilitando la comprension de percepciones y
comportamientos en un contexto especifico. Ademas, se emplea en diversas disciplinas para
explorar temas, desarrollar productos y enriquecer investigaciones. Cuantitativas, mediante un
enfoque descriptivo y participativo (Guillen & Quesada, 2011).

La construccion del instrumento fue desarrollada con el objetivo de obtener
informacion fundamental al momento de crear un comic informativo turistico que promueva la
cultura y tradicion, este instrumento fue validado por tres expertos en comic e ilustracion, los
indicadores fueron extraidos de la operacionalizacion de variables, este instrumento fue
aplicado a un grupo de 6 expertos en comic e ilustracion, la aplicacion de este tuvo una duracion
de 3 horas.
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3.4.3. Analisis de Contenido

El andlisis del contenido. Ayuda en la interpretacion sistematica y objetiva. Para
estudiar textos, imagenes o cualquier tipo de comunicacion o cualquier tipo de comunicacion
para identificar patrones explicitos o implicitos a través de un proceso estructurado. Esta
técnica descompone el material en categorias tematicas, facilitando la inferencia de
significados relacionados con el contexto social y cultural en el que se produjo. Es til para
comprender la. Representaciones culturales y los mensajes latentes en un fenomeno social, tal
como la promocidén de tradiciones y leyendas en un comic turistico (Andreu, 2002).

La construccidn del instrumento fue basada en la obtencion de informacion relacionada
con la ilustracion y leyendas para crear un comic informativo turistico que promueva la cultura
y tradicion, este instrumento fue validado por tres expertos en ilustracion, los indicadores
fueron obtenidos de la operacionalizacion de variables, este instrumento fue aplicado a modo
de cuotas, ya que se seleccionaron dos comics que traten de leyendas, en el que el personaje
principal sea una mujer, hable de muerte o fantasmas, ocurra en un lugar arquitectonico, y sea
de género de terror o suspenso.

3.5. Instrumentos para la recoleccion de datos

3.5.1. Guia de focus group

Respecto al instrumento correspondiente a la técnica del focus group, fue disefiada y
aplicada para recolectar informacion acerca del comic, ilustracion y guion, que el investigador
podra analizar y emplear en el desarrollo de la propuesta (Escobar y Bonilla, 2024).

3.5.2. Guia de entrevista

El instrumento empleado considerando la aplicacion de la técnica de la entrevista, fue
la guia de entrevista, este instrumento se caracteriza por proporcionar informacion concreta al
investigador sobre aspectos culturales, tradicionales y turisticos, que se mencionan dentro de
la leyenda o en el lugar en el que transcurre la misma (Feria et al, 2020).

3.5.3. Ficha de analisis de contenido

El instrumento desarrollado en relacion con la técnica de analisis de contenido fue la
ficha de analisis de contenido la misma fue disefiada con la finalidad de obtener respuestas
concretas sobre, estilo, técnica, color, el rol de la ilustracion en la promocién cultural y
tradicional, la importancia de las leyendas, caracteristicas y valores presentes en leyendas
(Andreu, 2002).

3.6. Poblacion y muestra del analisis

3.6.1. Poblacion

Como nos menciona Arias (2006, p. 81), la poblaciéon se entiende como “un conjunto
finito o infinito de elementos que comparten caracteristicas comunes, sobre los cuales se desea
obtener informacion o realizar inferencias, esta queda delimitada por el problema y objetivos
de la investigacion o estudio”
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Teniendo en cuenta lo anteriormente expuesto, la poblacién correspondiente en la
presente investigacion corresponde a aquellas que sean capaces de generar un aporte de calidad
con relacion a la cultura, tradicion, leyendas, ilustracion y comic, la poblacion destacada se
derivo principalmente del segmento de expertos conocedores e impartidores de la cultura,
tradicidn, ilustracién y comic en el pais.

3.6.2. Muestra

Al tener una gran cantidad de habitantes conocedores del tema se aplico lo que
menciona Arias (2006), al hallar una gran cantidad de elementos capaces de ser considerados
como una poblacion objetiva para la investigacion, se procedidé a realizar una seleccion
especifica de elementos como un subconjunto representativo de la poblacion, con el fin de
proporcionar caracteristicas y elementos para obtener informacién, lo que garantiza los
resultados de la investigacion.

En este sentido la muestra del presente estudio no se determin6 de manera estadistica,
si no que se selecciond de manera intencionada, misma se realizd considerando la
representatividad de diferentes grupos demograficos, la diversidad de roles y activades dentro
de la comunidad, buscando asi la inclusion de voces claves que puedan proporcionar una
comprension completa en relacion al presente estudio, tomando en cuenta lo anteriormente
expuesto se selecciono a un grupo de 10 expertos en areas especificas como cultura, tradicion,
turismo, ilustracion y comic, por el valiosos conocimiento de los mismos en estas areas, a los
que se les aplico 2 instrumentos de recoleccion de datos.

3.7. Métodos de analisis y procesamiento de datos

En relacion con el andlisis y procesamiento de datos obtenidos durante el focus group,
entrevista y andlisis de contenido, se establecio un trato especial a los expertos que facilitaron
la informacion, para las mismas fue necesario tener una conversacion previa con los expertos,
para lograr una ambientacion adecuada del espacio con la finalidad de que los expertos se
sientan comodos, con el objetivo de ganar su confianza y de esta manera se logre generar una
conversacion fluida y no forzada.

Alrecopilar informacion de las técnicas de recoleccion de datos empleadas con expertos
se aplico el criterio de naturalidad, en el que se formularon preguntas sencillas y claras para
evitar interrupciones, esto garantizo que los participantes expresaran de manera fluida y
espontanea sus ideas, asi también se adoptd una actitud abierta y receptiva con relacion a la
gestualidad y afirmaciones, con la finalidad de que los participantes asumieran el papel
principal durante estas reuniones.

Un aspecto fundamental en la aplicacion de las técnicas fue la adaptacion en relacion
con la ambientacion, ya que permite generar un entorno propicio que favorecerd la confianza
y comodidad entre los participantes, para esto se llego a un acuerdo conjunto en la seleccion
de espacios adecuados que minimicen distracciones o interferencias que resulten
contraproducentes y corten el hilo de la conversacion.

Por otra parte, las dimensiones e indicadores presentados en la matriz de
operacionalizacion del presente documento fueron procesados a través del empleo del software
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Atlas.Ti en el mismo se establecieron categorias dependiendo de las dimensiones e indicadores
expuestos, reflejados en el capitulo 4.
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Analisis e interpretacion

En este capitulo se presenta el analisis e interpretacion de los datos obtenidos una vez
aplicados las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, para esto se procede a describir
cada una de las técnicas e instrumentos empleados, en el presente estudio se utilizo 3 técnicas
de recoleccion de datos: focus group con expertos, entrevista a expertos y andlisis de contenido.
Los expertos fueron seleccionados por recomendacion de otros expertos con relacion al comic,
ilustracion y cultura y tradicion. El focus grup se aplicé a 6 expertos en ilustracion y comic, el
instrumento de recoleccion de datos fue la guia de preguntas de (Focus Grup), mismo que
incluyo preguntas sobre aspectos relacionados al comic e ilustraciéon como: narrativa visual,
semiotica, retdrica y guion.

La entrevista se realiz6 a 4 expertos en el area de cultural, tradicional y turismo, el
instrumento de recoleccion de datos empleado fue una guia de preguntas estructuradas, en la
que se incluyeron preguntas sobre aspectos turisticos, culturales, tradicionales y sobre leyendas
urbanas.

El analisis de contenido se realiz6 a dos comics mismos fueron seleccionados de manera
estratégica ya que se busco comics que tengan cierta relacion con la leyenda que vamos a
representar en el comic, esta técnica se centrd en analizar aspectos especificos con relacion a
la ilustracion.

El andlisis de los resultados se realizé desde una perspectiva cualitativa, para el mismo
se empled el software Atlas.Ti para elaborar una observacion a nivel de relaciones, frecuencias
y nodos de las respuestas brindadas en el focus group y entrevistas, para identificar aspectos y
caracteristicas importantes para ser aplicadas dentro del comic informativo turistico de la
leyenda urbana.

En la figura se observa la relacion que existe dentro del analisis cualitativo, se puede apreciar
que los expertos en las que el comic informativo mantiene una relacion estrecha con diversos
aspectos del disefio como: narrativa visual, semiotica, guion, figuras retoricas, etc.
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Figura 12.

Arbol de relacion

ES PARTE DE Caracteristicas...

ES PARTE DE » Tipos de guion
< Guion ES PARTE DE > Rol del guion
Comic Informativo
{ Narrativa Visual ES PARTE DE {> Semiotica
ES PARTE DE Figuras retoricas
ES PARTE DE ¢ Narrativa vis...

Nota: Elaboracion propia

4.2. Analisis del focus group

Para el analisis de la narrativa visual, se parte del focus group, en funcién al
conocimiento de los expertos en las areas de ilustracion, comic y produccion audiovisual, los
mismos mencionan que tanto el color, composicion, guion y estilo de dibujo son igual de
importantes si nos referimos a efectividad, el saber implementar estos correctamente ayudara
a conectar de manera efectiva con los lectores, asi también nos mencionan que es muy
importante partir de un guion, ya que de esta manera se logra que los dibujos cobren sentido
dentro del cémic, esto sumado a un buen empleo en cuanto a composicion, color y estilo de
dibujo ayudaran a guiar al espectador a lo largo de la historia dentro del comic, asi mismo los
expertos llegaron al consenso de que el texto no es fundamental ya que se vuelve una
herramienta que complementa la parte ilustrativa dentro del comic.
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Figura 13.

Narrativa visual

11716 in

El estilo de dibujo es lo
primero que se debe usar
correctamente para poder
contar un tipo de historia
especifico

1:6 129 in

La composicién porque es
lo que guia el ojo del
espectador a lo largo de la
historia y logra que tanto
dibujos como quion cobren
sentido dentro del relato.

1:4723in

Eltono del comic predomina
sobre el estilo de dibujo que
se empleard en un cémic.
Trabajar con estos aspectos
de manera conjunta nos
ayuda a que el comic sea
mucho mas efectivo al
momento de comunicar una
historia o transmitir un
mensaje especifico

> Narrativa vis...

1:20171in
La expresién, tanto facial
como corporal, es primordial
para generar una conexion
emocional con los personajes
en el comic.

1:3720in

El color, la composicion y el
estilo de dibujo tienen la
misma importancia cuando
hablamos de efectividad

1:18 165 in

Aqui si juega un papel
importante el color, porque,
como hien se sahe, existe la
teoria del color: los
contrastes, los tonos calidos
y frios. Saber jugar con esto
a favor, y hacerlo
correctamente, va a lograr
que conectemos con los
lectores, si eso es lo que
queremos

1:10 144 in

El texto se convierte en
una herramienta que
complementa la parte
ilustrativa de cada una de
las vifietas

Nota: Elaboracion propia

Bajo el mismo criterio, los expertos mencionan que el empleo de figuras retoricas como:
metaforas visuales, alegorias, personificacion, hipérbole y antitesis dentro de un comic
informativo turistico es fundamental ya que el empleo de las mismas ayudara a que el mensaje
sea claro, emplear una o varias figuras retoricas no solo afiade una capa de complejidad si no
que enriquecen la experiencia estética y esto genera un impacto profundo en como los lectores
perciben la historia y su significado, lo que genera que el comic establezca una conexion directa
y empatica con los lectores.
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Figura 14.

Figuras retoricas

Figuras retoricas

1:27191in

La metafora visual facilita la
comunicacion de sentimientos
complejos universales. La
alegoria profundiza la conexion
emocional  al involucrar Ila
interpretacion del lector. La
personificacion | apela a_la
empatia. La hipérbole intensifica
el * impacto emocional. Las
onomatopeyas y la sinestesja
crean una experiencia mas
inmersiva

128794 in

El lector va a entender lo
que tu quieres que
entienda, porque al usar
imagen y texto, ademas de
cualquier figura retérica
que decidas wusar, el
mensaje queda bastante
claro. 0 sea, si quieres
decir tal cosa lo
expresas bien con estos
elementos, lo 1ue dices es
lo que va a entender, y no
hay vueltas.

1:40 1128 in
Elementos | que, se
encuentran mas alla de la
situacion, dialogos y

reaccion de los personajes,
es decir, elementos extra
que se encuentran en la
viieta o dialogo que no
comunican directamente su
intencionalidad; . por
ejemplo, el uso del silencio.

1447134 in

Estas figuras afaden capas
de complejidad, refuerzan
la conexion emocional y
enriqguecen la experiencia
estetica.

1:24185in

1:82 7254 in

Estas figuras afiaden capas
de complejidad, refuerzan
la conexion emocional y
enriquecen la experiencia
estetica.

Emplean | varias
figuras retoricas.

1:26188in

De . ahi también la 1:43 1134 in

antitesis y la hipérbole . .

Tienen un  impacto
rofundo en como los
ectores  perciben la

historia y su significado.

Nota: Elaboracion propia

Asi también mencionan que el empleo de la semidtica tiene un papel importante dentro
del comic, ya que su objetivo principal es simplificar conceptos complejos en formas simples
y universales, facilitando su comprension, debido a que la comunicacion a través de iconos o
simbolos visuales resulta mas directa y efectiva debido a como el cerebro percibe, procesa e
interpreta la informacion, esto también dependerd del contexto y el acervo cultural de los
lectores, los expertos mencionan que hay aspectos dentro de la semidtica que son
fundamentales dentro de un comic de los cuales destacan la onomatopeya, color, tonalidades,
globos de texto y metéaforas visuales.
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Figura 15.

Semiotica

1:55 1171in

La  estilizacion de las
expresiones en los personajes
y el lenguaje corporal, las
onomatopeyas, lineas cinéticas
y la anteriormente mencionada
indicia, la representacién
grafica de simbolos y
referencias culturales, del
entorno e incluso el color.

{> Semiotica

1:69 1211 in

Ademads, los iconos y simbolos
tienen la capacidad de evocar
emociones de manera mas
inmediata y poderosa que las
palabras. Su principal objetivo
es condensar  conceptos
complejos en formas simples y
universales, facilitando su
comprensién y reduciendo
barreras de comunicacién.

1:65 1202 in

La comunicacion a través de
iconos visuales es mas directa
y efectiva debido a cémo
nuestro cerebro percibe,
procesa y comprende la
informacion.

Nota: Elaboracion propia

1:35 T111in

Las analogias visuales bien
utilizadas son lo que eleva la
calidad de la obra. Como
mencioné antes, son elementos
que no forman parte directa de la
historia, pero que refuerzan su
mensaje.

1:50 1160 -162 in

Elementos graficos destacados:

» Onomatopeyas
Color

» Linea y efectos graficos

1:49 1152 -154 in

Otros recursos visuales
importantes:

- Colores y tonalidades
= Globos de texto

» Metaforas visuales

1:68 T 211 in

Dependerd del lector la
interpretacién que dé a los
simboles, signos o iconos,
dependiendo de su contexto. Con
esto dicho, el empleo de estos
simbolos es favorable, pero con
mesura.

De este modo el rol del guion dentro de la elaboracion de un comic informativo turistico
es fundamental, ya que como nos mencionan los expertos es la parte medular del comic debido
a que sin este no existiria una historia y por ende no habria que ilustrar, en este caso especifico
de investigacion el guion es el punto de partida donde se define la intencion de una obra
narrativa como el comic, y es en el donde se decide como se transmitirdn los elementos

culturales y turisticos de una manera efectiva, en este se especifican elementos culturales,
tradicionales, historicos, color, planos de camara y mas detalles que ayudaran a que el cémic
sea atractivo y comprensivo para los lectores.
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Figura 16.

Rol del Guion

<> Rol del guion

1:73 1228 in

Bueno, el guion lo es todo. Si
no hay guion, no hay historia.
Para poder transmitir algo
cultural o tradicional,
deberias enfatizar la historia

1:75 1234 in

Es el punto de partida donde
se define la intencion de una
obra narrativa, como el cdmic.
En el guion se decide cémo se
transmitiran los elementos

que quieres contar en culturales de manera
momentos o escenas clave efectiva.

que ayuden a entender el

porqué de varios elementos

que se iran desarrollando. 1:811 254 in

El guion puede incorporar

1:72 1225 in elementos culturales en la
Brinda especificaciones de narrativa. Puede basarse en
elementos culturales historias  tradicionales o

v .
tradicionales, histéricos, situarse en un contexto

ademés del uso del color, histarico y social relevante

planos de camara y otros

detalles que ayudan a que el

comic sea atractive y

comprensible para los

lectores. Logra que tanto los dibujos
como el guion cobren sentido
dentro del relato.

1:46 129 in

1:95 1 384 in

Es de gran ayuda para el
ilustrador, ya que permite
tener un acercamiento mas
claro de como se veran las
ilustraciones del comic.

Nota: Elaboracion propia

De este modo los expertos nos mencionan que existen ciertas caracteristicas del guion
que debemos consideran al momento de realizar uno, nos mencionan que un buen guion debe
poseer tanto elementos descriptivos como explicativos, lo que ayudara a optimizar los procesos
que existen entre el guionista e ilustrador, asi también debe ser redactado con un lenguaje
autentico, integrar elementos culturales y sobre todo debe gozar de una adecuada
contextualizacion del entorno, destacan estas caracteristicas ya que las mismas ayudan a definir
el numero de paginas, especificaciones de cada una de las vifietas como acciones, dialogos,
color y mas, lo que resulta fundamental al momento de elaborar un comic.
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Figura 17.

Caracteristicas del guion

1:78 1245 in

Un guion, al ser la parte
medular del cémic, puede
ayudar a detallar y explicar
elementos.

1:931293 in

Entonces, el guion puede
partir desde un mundo de
fantasia donde la leyenda se
cuenta, o de una realidad
comun que se ve involucrada
con los elementos de fantasia
de la leyenda.

1:79 1 248 in

La estructura que manejes y
el tipo de texto que uses —sea
argumentativo, expositivo o
narrativo—  depende del
género  que elijas. Es
importante resaltar lo que
quieres decir en tu historia.

> Caracteristicas...

1:76 1239 in

Posee elementos descriptivos
y explicativos entre el autor
del cémic y la persona que va
a ilustrar.

1:94 1296 in

El uso de wun lenguaje
auténtico, la integracion de
simbolos culturales y la
adecuada contextualizacidn

del entorno son
fundamentales.

1:77 71242 in
Gracias a su caracter
descriptivo, se pueden
especificar detalles a

considerar dentro de cada
una de las vifietas.

Nota: Elaboracion propia

1:66 1205 in
Los planos, como el plano
detalle y el general, son
buenos para estructurar
visualmente las escenas.

1:88 1274 in

El estilo narrativo y de
lenguaje debe ser evocador,
descriptivo y auténtico.

1:89 1 281 in

El guion debe tener un
numero de paginas especifico
en el proyecto. Cada pagina
del guion es una pagina
dibujada.

1:87 1 268 in

Depende del género.

1:92 1290 in

Es fundamental estructurar
muy bien las escenas desde el
guion, asi como la
informacién bien descrita de

Como se ha mencionado anteriormente el guion es la parte medular dentro de la
elaboracion de un comic informativo turistico, pero de todos los tipos de guion el de mayor
importancia seria el técnico ya que en este es donde el escritor se explaya y brinda
especificaciones de todos los detalles y caracteristicas de cada una de las paginas y viietas

dentro del comic, es en este en el que se detallan aspectos turisticos y culturales, para que el
comic sea informativo turistico.
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Figura 18.
Tipos de Guion

> Tipos de guion

1113 7344 in

No, solo con el uso del guion
técnico es mas que suficiente
para poder realizar este
trabajo.

1114 1 347 in

Lo principal o mas importante
es el guion técnico, ya que en
este el escritor se explaya de
tal manera que pone detalles
de las escenas, planos de la
camara, colores y expresiones
de los personajes.

1:123 1373 in

Un guion técnico permite que
cualquier persona que lo
revise pueda entender la
historia e incluso imaginar las

1:124 1376 in

En el guion técnico se pueden
exponer aquellos elementos
sutiles, como lugares, ciudades
o elementos culturales que
deben resaltar dentro de la
composicion de una vifieta.

1:126 1379 in

Vendran especificadas desde el
guion técnico, lo que ayudara a
su correcta representacion
dentro de la historia.

1:33 1105 in

EL guion técnico es vital para
una correcta estructuracion de

1:128 1396 in

EL guion visual seria
concretamente la "puesta en
escena” de todo aquello que se
pretende contar, resaltando
los personajes y didlogoes, asi
como escenarios o entornos
donde se desarrolla la trama
del cémic, pues es el autor
quien decide los elementos
visuales que deben resaltar,
tanto para que la lectura sea
atractiva y entretenida.

escenas, porque ahi se una obra narrativa, sea cual
detallan, claro, siendo una fuere su objetivo

historia cultural/tradicional comunicacional.
por supuesto que va a ayudar.

Nota: Elaboracion propia

Para el analisis en relacion con la ilustracion se empled una ficha de analisis de
contenido misma que ayudo a analizar desde los tipos de ilustracion, hasta como la ilustracion
ayuda a preservar y transmitir valores a través de la memoria colectiva, una vez aplicada las
fichas a las leyendas seleccionadas se determin6 que dentro de los comics de leyendas urbanas
el estilo de ilustracion que predomina es el animado y de fantasia, mismos que se mantienen
uniformes durante todo el comic, a su vez gozan de una narrativa visual y textual muy
enriquecedora.

De este modo también se pudo identificar que la técnica mayormente empleada es
digitales, mismas que se caracterizan por emplear una combinacion de lineas tanto suaves como
fuertes, al igual que emplean un sombreado un tanto detallado gracias a una paleta cromatica
variada, asi también emplean este tipo de técnica ya que es muy versatil al momento de
reproducirla en diferentes soportes, esto debido a su alta resolucion.

Asi también la importancia del rol de la ilustracion, la adaptacion de los estilos dentro
de la promocion y preservacion tanto cultural como turistica, generan espacios de conservacion
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y apreciacion de la cultura, esto debido al empleo de iconografias y elementos culturales dentro
de la historia del comic, esto sumado a una representacion fidedigna de mencionados elementos
resultan atractivos para los lectores logrando asi establecer una conexion con los mismos.

4.2. Analisis de la entrevista

En la siguiente figura se muestra la relacion presente entre algunos codigos y las
entrevistas realizadas a expertos, a partir de la herramienta Atlas. Ti, en este sentido se
encuentra que la arquitectura es un aspecto relevante para los expertos, al momento de querer
representar una leyenda urbana de un lugar turistico, ya que el entorno como la arquitectura y
lugares patrimoniales gozan de una rica herencia tanto cultural como histérica lo que los
convierte en aspectos importantes que deberan ser representados dentro del comic, seguidos de
la identidad y estrategias de promocién cultural, tradicional ecuatoriana, lo que indica que la
generacion de material informativo turistico ayudara a fortalecer la identidad cultural y a su
vez funcionara también como un medio de promocidn de la cultura y tradicion para los turistas,
en un contexto mas ilustrado, la representacion de la cultura y tradiciones en un medio como
el comic generara que el material informativo turistico de promocion sea mucho maés accesible
y llamativo para los turistas que visiten el lugar.

En este contexto los diferentes tipos de expresiones culturales, como la danza, musica,
arte, literatura y oratoria son aspectos que se deben considerar al momento de generar una
representacion acertada de la cultura y tradicion de un lugar, ya que estas son muy importantes
dentro de la memoria colectiva cultural, los expertos mencionan que la literatura y tradiciones
orales como las leyendas son una herramienta que gozan de una carga de folclore mégico sin
alejarse mucho de la realidad, asi también cuentan con caracteristicas geograficas, personajes,
simbolos y mas aspectos culturales lo que las convierte una herramienta efectiva al momento
de generar material informativo turistico como un comic.
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Figura 19.
Relaciones de codigos entre entrevistas

Tipos de expresidn cultural

Literatura y tradiciones - -
orales \\
Importancia de las expresiones . Experto 2

culturales

Identidad cultural y tradiciones
ecuatorianas

Estrategias de promocion
cultural y tradicion Experto 1

Caracteristicas geograficas

Caracteristicas de cultura y

N

tradicion i i
Aspectos histéricos y Experto 3
culturales y

Arquitecturay
patrimonio

Nota: Elaboracion propia

4.3. Analisis de la ficha de analisis de contenido

En este mismo contexto las leyendas urbanas son una herramienta muy efectiva para
promover y preservar la cultura y tradicion, esto debido a que en si mismo una leyenda es parte
tanto de la cultura como de la tradicion de las personas, al realizar la adaptacion de una leyenda
al formato de un cémic, ayudaré a reforzar la identidad cultural colectiva y al mismo tiempo
ayudard a transmitir valores o ensefianzas ya que buscan promover cautela, reflejar valores
comunitarios y resaltar el respeto hacia las costumbres pero esto de una manera llamativa, ya
que la misma tendrd una ambientacion local lo que generard una conexion con los lectores.
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Tabla 1.

Ficha de analisis de contenido

FICHA DE ANALISIS DE CONTENIDO

Objetivo: Analizar las caracteristicas visuales, técnicas ilustrativas y narrativas de los comics basados en leyendas
urbanas, evaluando su contribucion a la preservacion cultural, el refuerzo de la identidad local y la transmision de

valores tradicionales, con el fin de identificar elementos clave para la preservacion y promocion de la memoria
colectiva y la cultura a través de medios visuales como el comic.

Titulo del comic: Pacto Mortal

‘ Autor del comic: Mono comics

Afio de publicacion: 2017

Pacto Mortal

Leyenda Manabita

1.- Tipos de ilustracion

1.- Estilo predominante:
e  (Caricaturesco
e  Abstracto
e Manga
e  Otro: Fantasia

2.- Consistencia del estilo:
e  Uniforme a lo largo del comic
e Cambiante segun la narrativa

3.- Relacion con la narrativa:
e  Enriquecedora
e Neutra
e Limitada

2.- Técnicas de ilustracion

3.- La ilustracion digital

4.- Medio empleado:
e  Tradicional

e  Mixta

5.- Textura y lineas:

e  Textura uniforme

6.-Color y paleta:
e  Colores vivos

Colores apagados
Monocromatico

7.- Uso de software especifico:

e  Pocos efectos digitales

8.- Integracion de recursos digitales:

e  Efectos 3D

9.- Calidad visual:

e  Resolucion media
e Bajaresolucion

4.- Rol de la ilustracion en la promocién cultural y

turistica

5.- Adaptacion de estilos ilustrativos para representar la
cultura local

10.- Representacion cultural:

Moderada
e Baja

11.- Conexion con el publico:

Medianamente atractiva
e  Poco atractiva

13.- Fusion de estilos locales e ilustrativos:

Moderada
e Nula

14.- Iconografia y simbolos culturales:

Medianamente presente
e  Poco presente
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12.- Valorizacion de la cultura:

e Neutra
e No promueve

15.- Autenticidad cultural:

e  Parcialmente fiel
e  No representa fielmente

6.- Importancia de las leyendas urbanas en la
identidad cultura

7.- Caracteristicas generales de las leyendas urbanas

16.- Refuerzo de la identidad cultural:

e  Contribuye moderadamente
e No contribuye

17.- Transmision de valores tradicionales:

e  Neutro
e No refleja valores

18.- Preservacion de la memoria colectiva:

e  Parcialmente logra el objetivo
e No cumple

19.- Elementos sobrenaturales o misteriosos:

e  Moderadamente destacados
e  Poco destacados

20.- Ambientacion local o urbana:

e  Medianamente ligada al entorno
e  Escasamente relacionada

21.- Relato de advertencia o enseiianza:

e  Mensaje poco claro
e No incluye mensaje

8.- Valores que se pueden apreciar en las leyendas

22.- Respeto a lo desconocido:
e  Promueve cautela
e  Neutro
e No lo promueve

23.- Valorizacion de la comunidad:
e Refleja valores comunitarios
e  Parcialmente refleja
e No refleja

24.- Importancia de la tradicion:
e  Resalta respeto a costumbres
e  Neutro
e No loresalta

Nota: Elaboracion propia

Finamente la presente investigacion contribuye al conocimiento acerca de la

importancia de la generacion de material informativo turistico como el cémic para promover y

preservar la cultura y tradicién de un lugar, los hallazgos presentados en el estudio pueden

servir de base para que se generen programas y ordenanzas en pro de la preservacion y
promocion de la cultura y tradicion, se planea que el comic sea una inspiracion para que se
pueda generar mas material informativo turistico como animaciones, documentales,
experiencias de realidad aumentada, posters, stickers,
promocion turistica que puedan ayudar a fortaleces y preservar la cultura y tradicion de una

region.

banners entre otros medios de
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CAPITULO V. PROPUESTA

5.1. Desarrollo de la propuesta

Las leyendas urbanas han formado parte de una de las mas importantes expresiones
culturales del patrimonio oral de los ecuatorianos, estas narrativas han sido transmitidas de
generacion en generacion, mencionadas narrativas orales encierran historia, creencias, valores,
ensenanzas y elementos simbolicos que conforman la identidad cultural y tradicional del pais,
no obstante en un mundo globalizado en el que cada dia se desarrolla mas tanto los contenidos
digitales como la tecnologia, muchas de las leyendas se han ido perdiendo o permanecen
relegadas en un grupo reducido de personas, al ser conscientes de esta problematica se plantea
el disefio de un comic informativo turistico de una leyenda urbana para promover y preservar
la cultura y tradicion ecuatoriana.

En este contexto el presente proyecto empleo la metodologia proyectual de Robert
Scott, misma que plantea una estructura metodologica orientada en la solucion de problemas
de disefio a través de unas series de fases claras y progresivas, este enfoque permite una
construccion solida del producto, garantizando su pertinencia cultural, funcionalidad
comunicacional y viabilidad grafica.

5.1.1. Teoria de Robert Scott

5.1.1.1. Causa Primera

Para el desarrollo de la propuesta fue necesario identificar las necesidades de nuestro publico
objetivo y del entorno que la rodea de esta manera se emplea un brief creativo detallado.

Tabla 2.

Brief perfil usuario

Brief
Edad: de 6 a 40 afios Idioma dominante: Nivel educativo:
espaiol Medio — Superior
Perfil demografico Turistas locales, nacionales y extranjeros, estudiantes,

profesores, viajeros culturales, lectores, amantes del arte
grafico e historiadores.

Intereses Presentan un alto interés en la cultural, tradicion, historia,
mitologia, arte visual, comics, mangas, anime, medios
digitales y turismo.
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Habitos de consumo Presentan un alto consumo de contenido en plataformas
digitales (YouTube, Tik Tok, Instagram, plataformas de
Streaming), asi también consumen materiales impresos
(Libros, mangas, comics, posters, camisetas, material
informativo), tienen mayor preferencia por contendid
breve y accesible, valoran un disefio atractivo y un
contenido que ensefia mientras divierte.

Cultura visual dominante Estan expuestos a contenido visual atractivo gracias a
medios innovadores tanto en medios digitales como
impresos, debido a su alta estética y narrativa en los
productos graficos.

Contexto urbano Por lo general el publico suele vivir o habitar lugares
urbanos donde las leyendas estan presentes, pero pasan
desapercibidas en el paisaje cotidiano.

Identidad fragmentada En la actualidad existe una creciente desconexion de las
nuevas generaciones con sus raices culturales y
tradicionales del pais causada por la globalizacion y la
urbanizacion.

Tendencias actuales Valorizacion por la cultura y tradicion local, lo autentico,
lo identitario y exclusivo, al igual que la nostalgia y el
redescubrimiento de lo tradicional mediante el empleo de
nuevas tecnologias y soportes innovadores estan en auge.

Educacion Actual Pese a todo el acceso a informacion actualmente existe
una baja apropiacion de las leyendas como elementos
patrimoniales, lo que representa una oportunidad para
reintroducir estos relatos en medios y soportes visuales
actuales.

Nota: Elaboracion Propia
Justificacion

El comic resulta ideal al ser un medio que combina lo narrativo con lo visual, lo que lo
convierte en una herramienta poderosa de comunicacion visual, especificamente en un contexto
donde lo que se busca transmitir es un mensaje cultural complejo de una manera accesible,
entretenido y emocionante, su formato hibrido que combina texto e imagen permite representar
elementos simbolicos, personajes miticos y escenarios historicos, facilitando su comprension.

En un contexto ecuatoriano en el que las leyendas urbanas forman parte del patrimonio
intangible el comic se convierte en un vehiculo ideal para su revalorizacion, a través del disefio
narrativo y estético es posible capturar la atencidon de un publico joven y contemporaneo que
buscan experiencias que conecten con lo autentico y lo local, en un entorno saturado de

60



contenido digital el comic destaca por su versatilidad ya que puede ser impreso o difundido en
medios y plataformas digitales, al igual que adaptarse a los diferentes formatos que se necesite.

5.1.1.2. Causa formal

La causa formal es aquella etapa en la que se fundamenta de manera tedrica lo expuesto
el producto final, asi también en esta etapa se relaciona la parte conceptual con la estructural
del disefio ya que es aqui donde se involucran procesos como el creativo técnico y practico
para desarrollar la propuesta final.

Con lo mencionado anteriormente es importante establecer un proceso que ayude a
organizar de manera adecuada la serie de pasos empleados para la elaboracion del producto
final, en conjunto con las diversas formas que se abordaron durante el proceso creativo del
disefio.

5.1.1.2.1. Proceso creativo para la elaboracion de un comic

Conceptualizacion:
e Seleccion de una leyenda

Una vez recopilada la informacion mediante el brief, entrevistas, focus group y fichas de
analisis, se procedio6 a seleccionar una leyenda urbana que ocurriera en un lugar turistico. En
este caso especifico, se eligio la leyenda conocida como “La loca” o “La bruja Carmela”. Una
vez seleccionada, se realizd la recoleccion e indagacion de esta. Para ello, se llevo a cabo un
acercamiento a las instalaciones de la Casa Museo de la ciudad de Riobamba, ya que es alli
donde transcurre la leyenda.

En este lugar se mantuvo un didlogo con la Mgs. Carla Castillo, encargada del Museo de la
Ciudad de Riobamba, quien facilito y autorizo el uso de su version de la leyenda. Ella menciona
que esta narrativa fue construida a partir de la memoria colectiva y de las experiencias tanto
personales como compartidas de personas que vivieron durante la época o que han transitado
por las instalaciones hasta la actualidad.

El aporte de este trabajo a la memoria colectiva radica en rescatar y preservar relatos que
forman parte de la tradicion oral de Riobamba, fortaleciendo el sentido de pertenencia cultural
y generando un registro que permite transmitir estos conocimientos y valores a las nuevas
generaciones. De esta manera, la leyenda se convierte en un recurso que no solo mantiene viva
la identidad local, sino que también contribuye a enriquecer el patrimonio cultural intangible
del pais.

e Autorizacion y transcripcion de la leyenda
AUTORIZACION DE USO DE OBRA

Yo, Carla Castillo Parra, autora de la obra titulada “La Leyenda de la Sefiorita Carmela, la
Bruja de Riobamba”, por medio de la presente:
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AUTORIZO al Sr. Anthony Tapia, estudiante de la Carrera de Disefio Grafico de la
Universidad Nacional de Chimborazo (UNACH), a utilizar y adaptar la version original de la
mencionada leyenda con fines académicos y educativos, especificamente para la elaboracion y
presentacion de su tesis de grado.
Esta autorizacion contempla el derecho a:
e Usar el texto completo o fragmentado de la obra.
e Adaptar y reinterpretar la leyenda en funcion de las necesidades creativas y narrativas
del proyecto de tesis.
Con este documento dejo constancia expresa de mi consentimiento, esperando que el uso de la
leyenda contribuya significativamente al desarrollo académico y creativo del proyecto
mencionado reservando los derechos morales y patrimoniales de la misma.
Firmado en Riobamba, a los 24 dias del mes de mayo de 2025.

o rirmado electrénicamente por:

i ﬁ CARLA VICTORIA
ik CASTILLO PARRA

EE IR

Carla Castillo Parra

C.1.0604596486

Adjunto: Texto

La Leyenda de la Bruja de Riobamba Carmelita Leon

Cuentan los mas antiguos del lugar que, en el corazén del centro historico de Riobamba, donde
hoy se alza el majestuoso Museo Municipal de la Ciudad, vivia una mujer enigmatica, de
mirada intensa y modales exquisitos, a quien todos conocian como la Sefiorita Carmela.

En los afios cuarenta, su presencia no pasaba desapercibida. Alta, elegante y siempre
perfumada, tenia los cabellos tan claros como el amanecer y una voz suave, casi hipndtica.
Desde joven sintié una extrafia pasion por la lectura y el arte de embellecer a las mujeres. Con
ese proposito viajo a Europa, donde aprendio secretos de belleza que ninguna otra mujer en la
ciudad conocia.

Al regresar, instalo en su elegante casona la primera estética femenina de Riobamba. Las damas
acudian por decenas a someterse a sus tratamientos, en especial la famosa permanente, donde
el cabello era envuelto en bigudies metélicos calientes y bafiado en liquidos ondulantes. Al
salir, llevaban sobre la cabeza rizos perfectos, como espirales encantadas. Por un tiempo, la
Sefiorita Carmela fue considerada una artista... una reina del estilismo.

Pero todo cambid tras su segundo viaje al Viejo Continente. A su regreso, algo en ella ya no
era igual. Su mirada se volvié mas profunda, su voz mas baja y su risa... mas ausente. Decian
las malas lenguas que habia traido consigo un libro antiguo, cubierto de simbolos extrafios y
paginas escritas en lenguas olvidadas. Pronto dejé de recibir clientas, clausurd el segundo piso
donde alquilaba habitaciones, y se dedicd por completo a la lectura del tarot. Fue entonces que
los rumores comenzaron a arder como fuego entre los pasillos y calles empedradas: “La
Sefiorita Carmela se ha hecho bruja”, murmuraban.

Y la ciudad le dio la espalda.

Ya nadie la llamaba sefiorita ni artista. Ahora era Dofia Carmelita, “la Bruja de Riobamba”, y
a escondidas la observaban cuando, cada madrugada, se dirigia sola a la catedral para la misa
de las cinco. Dicen que alli se acercaba a los hombres y les susurraba: “Me das una rosa y te
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doy un calé¢”. Aquello, lejos de enternecer, causaba temor. Ya no solo era la bruja. Algunos la
llamaban también “la loca Carmelita”.

Cansada del rechazo, decididé encerrarse en su casa. Despidio a su ultimo sirviente, apagé las
luces de su salon, y durante quince afios vivio entre las sombras. Solo salia para recoger, en la
entrada, la canasta con comida que frecuentemente le traian. Nadie la veia, pero todos sabian
que seguia alli. Las paredes del caseron parecian guardar un secreto, uno que respiraba por las
noches.

Un dia, la canasta quedoé sin recoger. Pasaron dos, tres dias... y nada. Preocupados, los vecinos
forzaron la entrada. Lo que hallaron dejo6 a todos sin aliento.

En el bafio de baldosas ceramicas antiguas, dentro de una bafiera de metal, yacia el cuerpo sin
vida de Dona Carmelita. Nadie supo con certeza qué ocurridé. Algunos decian que se habia
quitado la vida, y otros, que su alma simplemente se habia despegado del cuerpo, cansada del
mundo de los vivos. Como dictan las creencias populares, quien muere por su propia mano no
encuentra descanso... y asi nacio6 la leyenda.

Desde entonces, muchos aseguran que el espiritu de la Sefiorita Carmela nunca abandon¢ la
casa. Los guardias nocturnos del museo cuentan haber sentido una presencia, una energia densa
que recorre las escaleras al caer la noche. Se han escuchado susurros, pasos sin duefio, puertas
que se cierran solas y un leve aroma a perfume antiguo que flota en el aire. Algunas visitantes
aseguran haber percibido un suave respiro y el roce de su cabello.

Pero no todos creen en la version tragica. Algunos piensan que la Seforita Carmela no fue bruja
ni estaba loca. Dicen que, gracias a un antiguo libro de metafisica, aprendio a viajar entre planos
espirituales. Que su alma no estd atrapada, sino que eligié quedarse, y que su cuerpo fue apenas
una carcasa que decidié abandonar.

Sea como fuere, la leyenda de la Seforita Carmela —o Dofia Carmelita, como la recuerdan
algunos— sigue viva en Riobamba. Quienes han caminado a solas por el museo durante la
noche afirman haberla sentido cerca, como una sombra amable, o tal vez como un eco de otros
tiempos. Su historia nos recuerda que algunos espiritus jamas se marchan... sobre todo, si
fueron desterrados del mundo por no encajar en é€l.

e Desarrollo del guion

Esta etapa en el proceso de la elaboracion del comic es la parte medular, para la elaboracion de
esta, una vez seleccionada la leyenda se procedio a elaborar solo uno de los tres tipos de guion,
esto tomando en cuenta lo que mencionaron los expertos ya que el guion técnico es el mas
importante de los tres tipos, ya que es en este en el que se brindan todas las especificaciones
como: cuantas paginas tendra el comic, cuantas vifietas conformaran cada una de las paginas,
la composicion de cada una de las vifietas, planos, angulos de la cdmara y posicionamiento de
los personajes.
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Tabla 3.

Guion Técnico

Guion técnico

Cantidad de paginas: 12 paginas Genero: terror y suspenso

Estilo: Cricatura / Fantasia

NO
Pagina

1

NP° de Viiietas

Descripcion

Viiieta 1

- Tlustracion: Vista aérea de Riobamba, mostrando el centro historico
con calles empedradas, edificios coloniales y la imponente catedral.

- Texto (narrador): "En el corazén de Riobamba, una ciudad llena de
historia, se cuenta la leyenda de Carmelita Le6n."

Vineta 2

- Tlustracion: Primer plano de la casa de Carmelita, una mansién
colonial con ventanas altas y un portén de hierro. Esta parcialmente
cubierta por sombras, y la luz de la luna ilumina el techo.

- Texto: "En esta casa vivido una mujer que pasé de ser admirada a
temida."

Viieta 3

- Tlustraciéon: Silueta de Carmelita observando desde una ventana
entreabierta, con una mirada misteriosa y una vela encendida junto a
ella.

- Texto: ";Fue bruja, visionaria, o simplemente incomprendida?"
Viiieta 1

- Ilustracion: Carmelita joven, atendiendo a una clienta en su estética.
Hay espejos grandes con marcos dorados y herramientas antiguas sobre
una mesa.

- Texto (narrador): "Carmelita Ledn era conocida por su elegancia y
su talento en el estilismo."

Vineta 2

- Tlustracion: Ella calienta clavos grandes en una estufa antigua
mientras el cabello de una clienta esta enrollado. El vapor llena el
ambiente.

- Texto: "Su técnica Unica para rizar el cabello era su mayor atractivo."
Viiieta 3

- Nustracion: Mujeres elegantemente vestidas salen de la estética
luciendo peinados rizados y radiantes.
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- Texto: "Pronto, se convirtié en la reina del estilismo en Riobamba."
Viiieta 4

- Ilustracion: La casa de Carmelita, con clientas entrando y saliendo, en
una atmosfera animada y prospera.

- Texto: "Su casa era un lugar de moda y belleza."
Vifieta 1

- Nustracion: Carmelita en Europa, sosteniendo un libro oscuro con
simbolos enigmaticos mientras camina por un mercado antiguo.

- Texto (narrador): "Todo cambio tras su segundo viaje a Europa."
Viiieta 2

- lustracion: Detalle del libro sobre una mesa en su casa, con velas
encendidas y una atmésfera oscura.

- Texto: "Se decia que habia adquirido conocimientos prohibidos."
Viiieta 3

- Tlustracion: Vecinos susurrando entre ellos, observando la casa de
Carmelita desde la calle. Sus expresiones son de temor y curiosidad.

- Texto: "Los rumores comenzaron a crecer: ‘jEs una bruja!’."
Viiieta 4

- Ilustracién: Carmelita en la catedral, inclinandose hacia un hombre y
susurrandole al oido. Su rostro es enigmatico.

- Texto: "‘Dame una rosa y te daré una moneda’, decia, alimentando el
miedo."

Viieta 5

- Ilustracion: La casa de Carmelita, ahora cerrada y oscura. La
atmosfera es opresiva, y los rumores la llaman ‘la bruja Carmela’.

- Texto: "Su reputacion qued6 marcada para siempre."”
Viieta 1

- lustracion: plano detalle Carmelita recoge una canasta con comida
dejada frente a su puerta. La casa se ve deteriorada y sombria.

- Texto (narrador): "Carmelita se encerr6 en su casa por 15 largos
afios."

Viieta 2

- Ilustracion: Vista interior de la casa: un salon polvoriento con muebles
viejos, libros apilados y velas encendidas. Carmelita, en penumbra, lee
un libro oscuro.

- Texto: "El mundo exterior dej6 de importarle."

65



Viieta 3

- Ilustracién: plano cenital Una canasta abandonada en la entrada, con
pan mohoso y frutas podridas.

- Texto: "Hasta que un dia, dejo de salir."
Viiieta 4

- Ilustracion: combinacién de plano normal y detalle Los vecinos
discuten frente a la puerta, uno de ellos empuja para abrirla. Sus
expresiones son de miedo y curiosidad.

- Texto: "Los vecinos decidieron entrar."
Viiieta 1

- MNustracion: plano normal, Interior oscuro de la casa, con muebles
cubiertos de polvo y telaraiias.

- Texto (narrador): "Lo que encontraron los dejo sin aliento."
Viiieta 2

- Ilustracién: plano picado Carmelita en una bafiera de metal, inerte,
con una expresion serena. A su alrededor hay velas apagadas y simbolos
dibujados en el suelo.

- Texto: "Carmelita yacia sin vida en una bafiera de metal."
Viiieta 3

- HNustracion: combinacion de planos detalle y picado Detalle de un
rosario roto sobre la mesa junto a un libro de metafisica.

- Texto: "Algunos decian que se habia quitado la vida, condenando su
alma."

Viieta 4

- Tlustracion: primer plano, Los vecinos salen de la casa con
expresiones de miedo y susurros entre ellos.

- Texto: "Asi naci6 la leyenda de la bruja Carmelita Leén."
Viieta 1

- Ilustracién: plano entero Un guardia nocturno camina por un pasillo
del museo. Las luces son tenues, y las vitrinas con objetos antiguos
reflejan su silueta.

- Texto (narrador): "El museo, construido sobre la antigua casa de
Carmelita Leon, no esté libre de historias inquietantes."

Viieta 2

- Ilustracién: Primer plano del guardia deteniéndose. Su rostro muestra
incertidumbre mientras mira hacia una escalera al fondo, envuelta en
penumbra.

- Texto (guardia, en globo de pensamiento): ";Escuché pasos?"
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Viiieta 3

- Ilustracion: Un detalle de las escaleras vacias, pero en el reflejo de
una vitrina cercana, se ve la silueta de una mujer con cabello suelto y
ondulado.

- Texto: "Dicen que el espiritu de Carmelita se hace presente en las
noches."

Viiieta 4

- Hustracioén: plano americano El guardia retrocede, dejando caer su
linterna al suelo. La luz de la linterna proyecta una sombra que parece
moverse hacia él.

- Texto (narrador): "Algunos no aguantan el primer encuentro."
Viiieta 1

- Iustracion: Vista en contrapicado de las escaleras, con sombras
alargadas que parecen serpientes ascendiendo. El ambiente es
inquietante.

- Texto (narrador): "Las escaleras del museo son el epicentro de las
historias mas aterradoras."

Viieta 2

- Ilustracion: Un guardia sube las escaleras lentamente, sudando. Detras
de él, una figura femenina translicida aparece en el aire. Texto (guardia,
susurrando): ";Quién esta ahi?"

Viieta 3

- Iustracion: Detalle de un escaldon que cruje, acompafiado de una
mano palida y espectral que parece aferrarse al pasamanos.

- Texto: "Algunos han visto manos que no pertenecen a este mundo."
Viiieta 4

- llustracion: El guardia tropieza y cae, mirando horrorizado hacia atras
mientras la figura de Carmelita parece desvanecerse.

- Texto (marrador): "El terror que sienten es suficiente para que
abandonen el trabajo."

Viiieta 5

- Ilustracion: Una carta de renuncia en el escritorio del director del
museo.

- Texto: "La mayoria no dura mas de unas noches."

Viieta 1
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- Ilustracion: Un guardia camina por un salon lleno de objetos antiguos.
En una vitrina se refleja el rostro de Carmelita, pero cuando se da la
vuelta, no hay nadie.

- Texto: "A veces, Carmelita aparece como un reflejo que desaparece
en un parpadeo."”

Viiieta 2

-Ilustracion: Detalle de un libro antiguo abierto en una mesa del museo.
Las paginas parecen moverse solas mientras una brisa invisible lo
envuelve.

- Texto (narrador): "Los objetos en el museo parecen cobrar vida en su
presencia."

Viiieta 3

- Ilustraciéon: Una sombra femenina alargada cruza un corredor vacio,
proyectada por la luz de una ldmpara que parpadea.

- Texto: "Las sombras parecen tener voluntad propia."
Viiieta 4

- Tlustracién: El guardia estd sentado en una sala de descanso,
temblando y sosteniendo un rosario mientras mira hacia la puerta
abierta.

- Texto (guardia, murmurando): "No puedo seguir con esto."
Viiieta 1

- HNustracion: Un guardia entra al salén principal. Su cabello esta
ligeramente erizado, y su linterna parece parpadear.

- Texto: "Muchos describen una energia que eriza la piel."
Viiieta 2

- Ilustracion: Primer plano de un termémetro antiguo en una vitrina. La
temperatura desciende drasticamente, con una pequefia nube de aliento
frio visible cerca del guardia.

- Texto: "El frio repentino es uno de los signos mas comunes de su
presencia."

Viiieta 3

- Ilustraciéon: Carmelita aparece como una figura etérea en el fondo del
salon. Su expresion es tranquila, pero sus ojos reflejan un misterio
insondable.

- Texto (narrador): "Dicen que no siempre parece amenazante, pero su
presencia es innegable."

Viiieta 4

- INustracion: El guardia abandona el museo apresuradamente, dejando
caer sus llaves en la entrada.
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11

- Texto: "Muchos no regresan después de una experiencia asi."
Viiieta 1

Iustracion: Un guardia estd solo en un pasillo, mirando hacia una
esquina oscura. De repente, escucha un susurro.

Texto (susurro): "Dame una rosa... y te daré una moneda."
Viiieta 2:

Iustracion: El guardia se da la vuelta rapidamente, apuntando con su
linterna, pero no hay nada alli.

Texto (narrador): "El susurro es uno de los eventos mas reportados."”
Viiieta 3

Tlustracion: Primer plano del rostro del guardia, sudando y con los ojos
muy abiertos.

Texto (guardia, murmurando): "No... esto no es real..."
Viiieta 4

Ilustracion: Carmelita aparece brevemente frente a él, su figura
brillante y fantasmal. En su mano, sostiene una moneda antigua.

Texto: "Algunos afirman haberla visto por un instante..."
Viiieta §

Iustracion: El guardia cae de rodillas, dejando caer su linterna al suelo.
La figura de Carmelita se desvanece.

Texto: "...pero ese momento los marca para siempre."
Viiieta 1

- Tlustracién: Una pareja de turistas observa el museo desde la calle,
escuchando a un guia contar la leyenda de Carmelita.

- Texto (guia): "Dicen que su espiritu nunca dejo este lugar."
Viiieta 2

- Ilustracién: Primer plano de una ventana del museo, donde se refleja
la figura de Carmelita con una sonrisa enigmatica.

- Texto: "Algunos aseguran que todavia cuida su hogar."
Viiieta 3

- Tlustraciéon: Un visitante nocturno camina por el museo y siente un
escalofrio mientras observa las escaleras.

- Texto (narrador): ";Es su alma atrapada o una eleccion deliberada?"
Viiieta 4

- Ilustracién: Silueta completa de Carmelita, mirando desde la ventana
mientras la luna ilumina la escena.
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- Texto: "La leyenda de Carmelita Leon sigue viva en las noches de
Riobamba."

12 3 Viiieta 1

- Tlustracion: Un visitante nocturno recorre el museo y siente un
escalofrio.

- Texto (narrador):"Hoy, quienes visitan el museo aseguran sentir su
presencia."

Viiieta 2

- [lustracion: Silueta del espiritu de Carmelita mirando por una ventana
del museo, con una sonrisa enigmatica.

- Texto: ";Esta atrapada, o eligié quedarse?"
Viiieta 3

- Tlustracion: Vista exterior del museo, con la luz de la luna
iluminandolo. Las sombras de las ventanas parecen moverse.

- Texto: "La leyenda de Carmelita Ledn sigue viva en Riobamba."

Nota. Elaboracion propia

Prototipo o bocetaje:

e Bocetaje, estructuracion y distribucion de viiietas

Una vez realizado el guio la siguiente etapa consiste en la parte del desarrollo creativo
de la propuesta, en esta etapa se procede a seleccionar estructuras compositivas que ayudaran
en el proceso de maquetacion y distribucion de las vifietas dentro de la pagina, mencionadas
estructuras fueron seleccionado de tal manera de que la lectura sea de izquierda a derecha y de
arriba abajo, al igual ayuda a establecer los méargenes de proteccion al momento de imprimir el
comic.

Estructuras basicas empleadas:

o Estructura de medias y diagonales

Este tipo de estructura compositiva se utiliz6 como base ya que gracias a su
versatilidad ayudo a desarrollar de manera adecuada la maquetacion y bocetaje de la
estructura de cada una de las paginas y asi también en la distribucion de las vifetas.
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Figura 20.
Estructura de medias y diagonales

Nota: Elaboracion propia

o Estructura de ley de tercios

Esta estructura fue empleada en la elaboracion de cada una de las vifietas y
portada del comic, se selecciond la misma ya que esta pese a ser muy sencilla goza de
una amplia versatilidad, ya que ayuda a guiar la mirada de los lectores a los diferentes
cuadrantes en los que deseamos centrar mayormente la atencion, lo que la convierte en
la estructura adecuada para la etapa de bocetaje e ilustracion.

Figura 21.
Estructura de ley de tercios

Nota: Elaboracion propia

Con lo anteriormente expuesto se procedio a realizar la distribucion de cada una de las
vifietas en cada pagina, esto se realiz6 utilizando las guias diagonales, verticales y horizontales
de las estructuras compositivas bésicas.
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Figura 22.

Estructura y distribucion de viietas

Nota: Elaboracion propia

Figura 23.

Estructura y distribucion de vifietas

Nota: Elaboracion propia

Figura 24.
Estructura y distribucion de vifietas
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Nota: Elaboracion propia
e Creacion de bocetos

En esta etapa se procede a tomar diferentes fotos que servirdn como inspiracion al
momento de realizar la representacion grafica de la historia, una vez realizadas las fotos, se
procede a realizar bocetos de manera rapida, sin tantos detalles en los que se busca ubicar los
elementos y personajes dentro de cada una de las vifietas.

o Fotografias
Se realizaron fotografias de los lugares que se mencionan dentro de la
leyenda tanto en el exterior como interior de la casa museo de la ciudad de
Riobamba con la finalidad de realizar una representacion fidedigna de lo que se
menciona en la historia y guion del cémic.

Figura 25.
Puerta principal de la casa museo de la ciudad de Riobamba

Nota: Elaboracion propia

Figura 26.
Piso del pasillo exterior de la casa museo de la ciudad de Riobamba

Nota: Elaboracion propia
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Figura 27.
Elementos antiguos que formaron parte de la casa de Carmela Leon

Nota: Elaboracion propia

Figura 28.

Ventanas internas de la casa museo de la ciudad de Riobamba

Nota: Elaboracion propia

Figura 29.
Pasillos y detalles arquitectonicos de la casa museo de la ciudad

Nota: Elaboracion propia
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Figura 30.
Sala de la casa museo de la ciudad

Nota: Elaboracion propia

Figura 31.
Escaleras antiguas del museo de la ciudad

Nota: Elaboracion propia

Figura 32.
Escaleras antiguas del museo de la ciudad

Nota: Elaboracion propia

Figura 33.
Salon principal del museo de la ciudad

Nota: Elaboracion propia
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Figura 34.
Salon Principal

Nota: Elaboracion propia

Figura 35.
Colegio Maldonado de la ciudad de Riobamba

Nota: Elaboracion propia

Figura 36.
Teatro Leon de la ciudad de Riobamba

Nota: Elaboracion propia

Figura 37.
Casa museo de la ciudad de Riobamba

Nota: Elaboracion propia
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Figura 38.
Catedral de la ciudad de Riobamba

Nota: Elaboracién propia

o Bocetaje
Como siguiente paso se procede a realizar los bocetos de una manera
burda, en al que lo primordial es disponer los diferentes elementos en cada una
de las vifietas, para posteriormente llevarlo a un software en el que se dardn mas
detalles a cada ilustracion.

Figura 39.
Boceto burdo
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Nota: Elaboracion propia
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Figura 40.
Boceto burdo/ Paginas del comic

Nota: Elaboracién propia

e Definicion del estilo grafico, paleta de colores y tipografia

Una vez maquetadas las paginas y organizadas las vifietas, se procede a definir la paleta
de colores, tipografia y se define cual sera el estilo grafico que se le dard al cémic.

o KEstilo grafico
Se decidié que el estilo grafico a ser empleado en el comic ser de
caracter animado y de fantasia tomando en cuenta el andlisis realizado a comic
ya existentes del mismo género, esto sin perder el estilo propio del ilustrador.

Figura 41.

Definicion de estilo grafico (Animado/ fantasia)

Nota: Elaboracion propia

o Paleta de colores
Una vez definido y seleccionado el estilo que se empleara en el comic,
se procede a elegir y definir la paleta de color, para este caso especifico se
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seleccionaron tres paletas de colore en correspondencia al tono del comic y de

cada vifieta.

Figura 42.

Paleta de color

Nota: Elaboracion propia

o Tipografia

Plata full color

Plata tonos seplas

-
i

Plata escala de grises

En esta etapa se realiza la eleccion de las tipografias tanto para el titulo

del comic, para las vifietas y para la informacion general del comic, tomando en
cuenta esto se seleccionaron 3 tipografias.

Figura 43.
Tipografia

Nota: Elaboracion propia

Produccion:

e Digitalizacion del comic

Bebas Neue Regular

ABCDEFGHIJKLMNANO

PQRSTUVWXYZ
123456789

Mistral
‘lad&‘glii&(**&a}qa41«v
Wrry
ABCDEFGHIJKLMNRNOPQRS
TUVYWwxy2z
12345671829

Canted-Comic
ABCDEFGHITKLMN

NOPARSTUVWXYZ
123456789

Una vez finalizada la etapa de bocetaje y ya establecido los colores y la tipografia se
procede a digitalizar la propuesta con la ayuda de softwares digitales como Adobe Illustrator,
el mismo ayudara a generar ilustraciones de alta calidad tanto para formatos digitales como
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medios impresos, una vez terminado los bocetos procedemos a llevarlos al programa, para
proceder a realizar la vectorizacion iniciando por el line art empleando pinceles generados por
el artista, mismos que reconocen niveles de presion para tener un acabado de mayor calidad,

seguimos con la parte del color y detalles, para finalizar afiadimos la parte tipografica del
comic.

Figura 44.
Line art

Nota: Elaboracion propia

Figura 45.
Line art
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Nota: Elaboracion propia
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Figura 46.
Line art

Nota: Elaboracion propia

Figura 47.
Coloreado y detalles

Nota: Elaboracion propia

Figura 48.
Coloreado y detalles

2FINZ

EN CADA RINCON DE ECUADOR EXISTEN
LEYENOAS QUE SE MANTIENEN LATENTES.

QUIZAS N0 FUE UNA BRUTA 0 UNA LOCA
Gzds 350 rik Lot

S ALGUNA VEZ VISTAS 6L MUSEO.
OETENTE, RESHRA WMDY, ¥ ESCUCHA.
TAL VEZ BLLA TAMSEN TE 5CUOE A T

Nota: Elaboracion propia
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e Maquetacion editorial

En la etapa de maquetacion se utilizé el programa Adobe InDesign, reconocido por ser una
herramienta especializada en el disefio editorial, este programa fue seleccionado para su alta
capacidad parara gestionar de manera efectiva los elementos graficos y textuales, asi también
por su gran versatilidad para generar diferentes formatos tanto digitales como impresos, lo que
garantiza una presentacion optima y coherente.

Figura 49.

Magquetacion/ InDesing

AN (A LLAMMEON DSTA, LA 7
OTROS, SWPLEMENTE... TUVERON MED0.

ESTA 58 Su aTORA

Nota: Elaboracion propia

Figura 50.

Magquetacion/ InDesing

Nota: Elaboracion propia
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e Produccion final y presentacion multiformato (material impreso y digital)

La produccion final del comic se presentara en dos formatos uno impreso y un digital, para
el desarrollo de la version fisica o impresa, se utilizara una impresion de alta calidad en xerox
en un papel couché de 150 g para las paginas del comic mientras que para la portada se utilizara
un couché de 300 g con un acabado brillante, otorgando una mayor durabilidad y una apariencia
visual atractiva, el comic se entregara con una pequefa postal y stickers en relacion a la leyenda
y personajes de la misma. En cuanto al formato digital se optd por la plataforma fliphtml5 ya
que nos permite visualizar el comic en modo libro, brindando una experiencia de lectura
interactiva y accesible desde diversos dispositivos.

5.1.1.3. Causa Material

En esta causa se analiza los materiales que se emplearan en el resultado final, en este
caso se escoge la imprenta Digital Print, una empresa especializada en impresion editorial, esta
empresa dispone del equipamiento dptimo para la produccion de comics, incluyendo impresion
digital con la tecnologia Xerox de alta resolucion, variedad de papel couché en diferentes
gramajes, y opciones de acabado laminado brillante o mate, para el presente proyecto se
empleara papel couché de 150 gramos para las paginas y couché de 300 gramos para la portada
con un acabado laminado brillante, garantizando un resultado y acabado optimo en la
produccion del comic.

5.1.1.4. Causa Técnica

En esta etapa se presentan y describen las herramientas de software y hardware que se
emplearon para el desarrollo de la propuesta.

5.1.1.4.1. Software

Adobe Photoshop: se utilizo este programa en la etapa de bocetaje de la propuesta,
ya que brinda una dindmica profesional, como la facilidad de trabajar en varias capas, emplear
diferentes pinceles, borradores y un sin fin de herramientas que ayudan en la optimizacion tanto
de tiempo como de recursos en el proceso de produccion del comic.

Adobe Illustrator: este programa se utiliz6 para la parte de vectorizacion y creacion
final de la propuesta, ya que gracias a su versatilidad y diversas herramientas como pinceles
personalizados ayudaran lograr alcanzar el resultado que se busca de una manera 6ptima, lo
que ayuda a optimizar los tiempos y recursos empleados en la produccion del comic, asi
también se eligié este programa por su versatilidad para generar ilustraciones y disefios de alta
calidad si perdida de la misma para diferentes formatos tanto digitales como impresos.

Adobe InDesing: se utilizo este programa en el desarrollo de la maquetacion del
comic una vez finalizada la etapa de ilustracion y desarrollo narrativo, este programa fue
seleccionado por tratarse de una herramienta especializada en el disefio editorial, ya que goza
de una precision y versatilidad eficiente en la composicion de publicaciones digitales e
impresas, su empleo fue determinante para asegurar un producto editorial con altos estandares
de calidad y adaptabilidad a diferentes plataformas.
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5.1.1.4.2. Hardware

Camara: se empled esta herramienta ya que se busca obtener recursos fotograficos de
alta calidad tanto para el proceso de elaboracion del comic como para la parte final de la
presentacion de este.

Laptop: esta herramienta fue fundamental para el uso de los diferentes programas
empleados en la creacion del comic.

Tableta digital: esta herramienta potencio la creacion de todas las ilustraciones para
que la propuesta sea efectiva debido a su versatilidad ya que cuenta con un lapiz optico que se
asemeja a dibujar o pintar en papel.

5.3. Resultado

Una vez empleado todos los pasos, softwares y causas de la metodologia mencionados
anteriormente se alcanzo el siguiente resultado una vez terminado el comic fue el siguiente:

Enlace de acceso al comic digital

https://online.fliphtml5.com/xpuyl/wnvg/

Figura 51.

Resultado final/comic

CARMELITA LEON

Nota: Elaboracion propia
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https://online.fliphtml5.com/xpuyl/wnvg/

Figura 52.

Resultado final/comic

Nota: Elaboracion propia

Figura 53.

Resultado final/comic

Nota: Elaboracion propia
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Figura 54.

Resultado final/comic

Nota: Elaboracion propia

Figura 55.

Resultado final/comic

Nota: Elaboracion propia

2FINZ

EN CADA RINCON DS ECUADOR EXSTEN
LEYENDAS QUE S8 MANTIENEN LATENTES.
LA SERORITA CARMELA NO SOX.0 WANTA UNA
LEYENDA. WABTA UNA CASA, UN SUSURRO,
UNA MRADA QU ADN ATRAVIESA BL THIMPO.

QUZAS N0 FUE UNA DRUTA O UNA LOCA
QUZAS SO0 PUE LIRS

SOUCHA
TR VEZ GLLA TAVOEN TR BSCUO A T
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CAPITULO VI. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

El estudio evidencio que el estado actual con relacion a las necesidades informativas en
el ambito turistico ecuatoriano presenta importantes vacios en cuanto a contenido que
promueva y preserve de manera adecuada la tradicidon y cultura nacional, asi también
la oferta dirigida a turista sean estos locales, nacionales y extranjeros es limitada, en
muchos casos superficial, sin un enfoque que rescate el patrimonio tangible e
intangible, estas carencias representan una oportunidad para generar propuestas
innovadoras que integren el contenido cultural y tradicional con medios visuales
contemporaneos capaces de captar la atenciéon de publicos diversos y fomentar un
turismo cultural mas consiente y participativo.

El empleo de una estructura narrativa y visual para el comic permitié consolidad una
herramienta comunicacional eficiente en la que se articulan elementos simbolicos de la
tradicion y cultura oral con técnicas modernas de ilustracion y secuencia grafica. La
leyenda urbana seleccionada fue adaptada respetando su esencia cultural, pero
recontextualizdndola con un lenguaje visual atractivo y actual, lo que demuestra que el
comic no solo cumple funciones de estética y entretenimiento, sino también
informativas y educativas, favoreciendo la comprension del mensaje fortaleciendo la
identidad en los lectores.

La propuesta de material informativo turistico disefiada responde a los lineamientos
actuales del disefio editorial y las tendencias de la ilustracion digital, su desarrollo
incorporo aspectos técnicos, narrativos y simbodlicos que fortalecen la promocion y
preservacion de la cultura y tradicidon ecuatoriana. El resultado final es un producto
grafico con valor comunicacional y cultural, apto para su difusion en medios impresos
y digitales que contribuye significativamente en la revalorizacion del patrimonio
tangible e intangible ecuatoriano, estableciendo un puente entre la tradicion y la
innovacion visual.
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6.2. Recomendaciones

Se recomienda que las entidades responsables de la promocién turistica, cultural y
tradicional tanto publicas como privadas incluyan dentro de sus estrategias de
comunicacion visual productos que visibilicen el patrimonio tangible o intangible del
pais con base en estudios de publicos y empleando medios graficos modernos como el
comic, animaciones y mas, que permitan conectar emocional e intelectualmente con los
turistas, promoviendo un turismo cultural que vaya mas alld del paisaje o lo
gastronomico.

Para futuros proyectos similares se sugiere trabajar con metodologias creativas
estructuradas que permitan el desarrollo de productos visuales coherentes,
significativos y adaptados al publico actual, el contenido tradicional debe ir de la mano
con el uso de narrativas graficas modernas. Se recomienda también involucrar a
expertos en el area de turismo, cultura, ilustracion y al publico objetivo durante el
proceso para asegurar autenticidad y pertinencia.

Se exhorta a ilustradores, expertos en turismo, disefadores y promotores culturales a
expandir la produccion y difusion de comics y materiales graficos que rescaten la
cultura y tradicion ecuatoriana, estas propuestas deben estar presentes tonto en formato
impreso como en plataformas digitales, aprovechando la tecnologia disponible para
llevar nuestras leyendas mas alla del papel o imaginario colectivo, hacia los dispositivos
y circuitos turisticos del pais y del mundo.
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ANEXOS

GUIA DE ENTREVISTA
Nombre del entrevistado / a: Ing. Carla Castillo
Nombre del entrevistador: Anthony Tapia
N° de entrevista: 1 Lugar: Museo de la ciudad de | Fecha:18/12/2024 Duracion: 2H

Riobamba

Objetivo: Recopilar informacion detallada sobre aspectos culturales, tradicionales, historicos sobre leyendas urbanas y tradiciones orales, explorando su
relevancia cultural, su valor identitario y su potencial de ser adaptadas a un formato visual atractivo, con el fin de preservar y promover la cultura y

tradicion ecuatoriana a través de un comic informativo turistico.

1.- Caracteristicas Geograficas

1.- ;Cudles son las caracteristicas geograficas mas distintivas de los principales destinos turisticos en Ecuador?

2.- (Qué elementos naturales (montaiias, rios, flora y fauna) considera que son tinicos y relevantes para resaltar en una representacion visual de

estos lugares?

3.- (Qué importancia tienen las caracteristicas geogrificas en la identidad y atractivo de estos destinos turisticos

2.- Aspectos Histéricos y Culturales

4.- ;Cuales son los aspectos histéricos mas relevantes de los destinos turisticos que considera esenciales para comprender su importancia cultural?

5.- ;Como se han preservado las tradiciones y costumbres en estos lugares a lo largo del tiempo?

6.- ;Existen eventos o celebraciones culturales especificos que sean representativos y que podrian incluirse para enriquecer la experiencia

informativa de los visitantes?

3.- Arquitectura y Patrimonio

7.- ¢{Qué tipos de arquitectura (colonial, indigena, moderna) son predominantes en los principales destinos turisticos de Ecuador?

8.- (Cuales son algunos de los edificios o estructuras patrimoniales que destacan y por qué son importantes para la identidad del lugar?

9.- ;Qué elementos arquitectonicos cree que son fundamentales para comunicar el valor histérico y cultural de un sitio turistico a través de

ilustraciones?

4.- Identidad cultural y tradicional ecuatoriana

10.- ;Qué sitios 0 monumentos de patrimonio cultural y natural considera que tienen un valor especial en la narrativa turistica del Ecuador?

11.- ;Existen iniciativas para la conservacion de estos patrimonios que seria util incluir en una narrativa informativa para promover la conciencia

sobre su preservacién?

12.- ;Como se ha integrado el patrimonio cultural y natural en las actividades y experiencias turisticas de los visitantes?

5.- Caracteristicas de cultura y tradicién

13.- ;(Cuales son los aspectos culturales y tradicionales que considera mas importantes para representar en un comic dirigido a turistas?

14.- ;| De qué manera podemos incluir elementos historicos y culturales en una narrativa visual que sea atractiva y facil de entender?

15.- ;Qué simbolos o costumbres especificas representan mejor la identidad cultural ecuatoriana?
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6.- Estrategias de promocién cultural y tradicional

16.- ;Qué estrategias de promocion cultural han tenido éxito en captar la atencion de turistas y visitantes?

17.- {Como cree que el formato de comic podria ser util para atraer mas interés hacia la cultura ecuatoriana?

18.- ;Qué mensaje clave le gustaria que un cémic transmita sobre la cultura y tradicion ecuatoriana?

7.- Tipos de expresién cultural

19.- ;Cuales son las expresiones culturales mas representativas de Ecuador?

20.- ;Qué forma de arte (misica, danza, artesania) cree que comunica mejor la esencia de la cultura ecuatoriana?

21.- ;Cémo podemos hacer que estas expresiones sean relevantes y atractivas para un publico internacional?

8.- Importancia de las expresiones culturales en la identidad

22.- ;Cudl es el papel de las expresiones culturales en la formacion de la identidad nacional ecuatoriana?

23.- ;Como podrian estas expresiones reforzar el sentido de identidad en los visitantes que interactian con el comic?

24.- ;Qué aspectos de estas expresiones deberian destacarse para transmitir una imagen auténtica de Ecuador?

9.- Literatura y Tradiciones Orales

25.- ;Como se podrian adaptar estas tradiciones orales en un formato de comic sin perder su esencia?

26.- ;Como cree que estas tradiciones orales ayudan a los turistas a tener una experiencia mas cercana con la cultura, tradicion y costumbres

locales?

27.- {Qué leyendas o historias orales ecuatorianas son esenciales para comprender la cultura local?

GUIA DE PREGUNTAS
(FOCUS GRUP)

Objetivo: Recabar perspectivas profesionales sobre la efectividad de los elementos visuales, narrativos, retoricos y semidticos en los comics, con el
fin de identificar enfoques técnicos y creativos que permitan optimizar la representacion cultural, tradicional, historica, fortalecer la narrativa del

comic y conectar de manera efectiva con el publico.

1.- Narrativa Visual Ilustrada

1.- (Qué aspectos visuales entiéndanse estos como (color, composiciéon de paneles o estilo de dibujos) consideran mas efectivos para

comunicar una historia o el tono de los cémics?

2.- (Como consideran que influye la combinacién del texto e imagen, en la comprensién e interpretacion de la narrativa de un comic?

Sienten que uno de estos elementos predomina sobre el otro?

3.- (Qué elementos visuales dentro de un comic ayudan a generar una conexiéon emocional o comprensién mucho mas profundad de los

personajes y situaciones presentadas?

2.- Figuras Retoricas
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4.- ;Qué figuras retoricas han notado en los comics y como creen que estas contribuyen al desarrollo de la historia o el impacto emocional?

5.- (De qué manera consideran que el uso de simbolos o analogias visuales influye en su interpretacién de los personajes y temas en los

comics?

6.- ;Como afecta el uso de figuras retoricas en las imagenes o didlogos del cémic a su percepcion de la historia y su significado?

3.- Semiética

7.- {Qué signos o simbolos visuales encuentran en los cémics que ayudan a comunicar en contexto cultural, emociones o intenciones de los

personajes?

8.- ;Cémo interpretan la relacion entre las ima y el texto en los comics? ;Consideran que cada uno de los elementos aporta un

significado tnico o se refuerzan mutuamente?

9.- ;De qué manera los iconos y codigos visuales en los comics ayudan a entender de mejor manera la narrativa sin necesidad de explicaciones

textuales adicionales?

4.- El rol del guion en la comunicacion de historias culturales y turisticas

10.- ;Cémo consideran que contribuye el guion en los comics a transmitir elementos culturales y tradicionales de una manera comprensible

y atractiva para los lectores?

11.- ;De qué manera creen que el guion podria resaltar detalles histéricos o culturales especificos que se consideren valiosos para una

comprensién mas profunda del lugar o la tradicion representada?

12.- ;Qué tipo de lenguaje o estilo narrativo en el guion ayuda a crear una conexion emocional con los aspectos culturales o turisticos de la

leyenda?

5.- Caracteristicas

13.- {Qué caracteristicas consideran fundamentales en el guion de un cémic para capturar y transmitir la esencia de una leyenda en el

ambito cultural y turistico?

14.- ;Desde su criterio, ;como debe estructurarse el guion para mantener un equilibrio entre la informacion (cultural, turistica) y la parte

del entretenimiento?

15.- ;Qué tono o estilo de lenguaje creen que es mas adecuado en el guion para hacer que las leyendas sean accesibles y atractivas para los

turistas?

6.- Tipos de Guion

16.- ;Consideran que el empleo de los 3 tipos de guion (Literario, técnico y visual) son eficaces para representar leyendas culturales y

turisticas en un comic? ;Sienten que uno de estos tipos predomina sobre el otro?

17.- {Qué papel creen que juega el guion técnico en la planificacion y estructuracién de la narrativa

isual de un cémic que busca comunicar

aspectos culturales y turisticos?

18.- ; De qué forma el guion visual ayuda a guiar la interpretacion de los elementos en la ilustracion del comic?
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GUIA DE ENTREVISTA

ristado / a: Cristian Cruz

Nombre del entrevistador: Antony

N? de entrevista: Lugar: Fecha: Duracion:
Riobamba 23/12/24 1 hora

Objetivo: Recopilar informacion detallada sobre aspectos culturales. tradi les, histéricos

sobre leyendas wbanas y tradiaa orales, expl do su relevancia cultural, su valor

1dentitario y su p 1al de ser adaptadas a un f visual atractivo, con el fin de

preservar y promover la cultura y tradicion ecuatoniana a traves de un comic informativo

turistico.

1.- Caracteristicas Geograficas

1.- ;Cuales son las caracteristicas geograficas mas distintivas de los principales destinos
turisticos en Ecuador?

Ecuador es un pais tnico por su diversidad geografica concentrada en un temitorio. Enla remon
Costa, destacan las extensas playas y ecosistemas de manglares, como los que se encuentran
en Manabi y Esmeraldas. La Siena ofrece paisajes montafiosos impresionantes, con nevados
como el Chimberazo, el punto mas cercano al Sol desde el centro de la Tiena, y valles fértiles
llenos de histonia y cultwra. En la Amazonia. la biodiversidad se mamfiesta en su maximo

plendor con rios caudal bosqn picales. v una riqueza cultwral ancestral. Finalmente,
1as Islas Galapagos son un verdadero lab 10 viviente, f: por sus paisajes volcani

tnicos y una fauna que inspwd a Charles Darwin.

2.- {Qué elementos naturales (montafias. rios, flora ¥ faunz) considera que son tmicos y
relevantes para resaltar en una representacion visual de estos lugares?

Al resaltar los el les en una rep 1on visual de los destinos turisticos mas
distintivos de Ecuador, seria esencial mchur:

1. Montafias y Vol : El imp nevado Chimb y el Cotopaxt en lz Siena
son imprescindibles, destacando sus cumbres nevadas ¥ su relevancia como puntos de
aventura y conexion espiritual.

Rios y Lagunas: Elrio Napoenla A i ando la vasta red hid
¥ lagunas como la Quilotoa. con su color turquesa y su origen volcanico.

3. Flora: Los manglares de la Costa y las bromelias y orquideas en la Amazonia reflejan

¥

(=]

a

GUIA DE ENTREVISTA

Nombre del entrevistado / a: Inz. Carla Castillo

Nombre del entrevistador: Anthony Tapia
N2 de entrevizta: | | Lugar: Museo dela | Fecha:18/12/2024 | Duracién: 2H
ciudad de Riobamba

Objetivo: Recopilar informacidén detallada sobre azpectos culturales, tradicionales,
historicos sobre leyendas urbanas y tradiciones orales, explorando su relevancia
cultural, su valor identitario y su potencial de ser adaptadas a un formato visual
atractivo, con el fin de preservar v promover la cultura y tradicidn ecuatoriana a

través de un comic mformativo turistico.

1.- Caracterizticas Geograficas

1.- ;Cuales zon laz caracteristicas geograficas mas distintivas de loz principales
destinos turisticos en Ecuador?

Ecuador ez un pais caracterizado por su diversidad geogrifica, que incluye la Costa,
la Sierra, la Amazonia v las Islas Galipagos. En la Sierra, destacan las montafias
voleanicas como el Cotopaxi y el Chimborazo, mientras que en la Amazonia
sobrezalen los rios v la exuberanta selva tropical. La Costa ofrece playas paradisiacas,
y las Galdpagos zon famoszas por su biodiversidad dnica.
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GUIA DE ENTREVISTA

Nombre del entrevistado / a: Pablo Sanazuane.

Nombre del entrevistador: Anthony Tapia

N: de entrevizsta: 3 | Lugar: Onlme via| Fecha: Duracién:
_Z_qug:] 22/1272024 1:30H

Objetivo: Recopilar informacion detallada sobre aspectos culturales, tradicionales,
histdricos sobre leyendas urbanas y tradiciones orales, explorando su relevancia
cultural, su valor identitario y su potencial de ser adaptadas a2 un formato visual
atractivo, con el fin de preservar y promover la cultura y tradicion ecuatoriana a través

de un comic mformativo turistico.

1.- Caracterizticas Geograficas

1.- ;Cuiles zon las caracteristicas geogrificas mas distintivas de loz principales
destinos turisticos en Ecuador?
La diversidad geografica con zonas bien marcadas qué caracterizan cada region como:

costa, sierra y amazdnica.

2.- ;Qué elementos naturales (montafiaz, rios, flora y fauna) considera que zon
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GUIA DE PREGUNTAS
(FOCUS GRUP)

Objetivo: Recabar perspectivas profesionales sobre la efectrvidad de los el
visuales, narrativos, retéricos v semidticos en loz comics, con 2l fin de identificar
enfoques técnicos y creativos que permitan optimizar la reprazentacion cultural,
tradicional, histérica, fortalecer la narrativa del comic y conectar de manera efectiva
con 2 pablico.

1.- Narrativa Visual Ilustrada

1.- ;Qué azpectos visuales entiénd estos como (color, compozicion de paneles
o estilo de dibujos) conzideran mas efectivos para comunicar una historia o el
tono de los comics?

ExpertoN®1

El estilo de dibujo es lo primero que se debe usar correctamente para poder contar un
tipo de historia especifico. No uses dibujos chibis =i deseas contar historiaz de terror.

El tono de la historia ejerce influencia en la presentacion de las paginas interiores. 81
vas a contar terror, no uses colores muy vivos.

ExpertoN®2
Como experto en ilustracion, tanto el color composzicidn y estilo de dﬂrugo son lguzles
31008 refenmos a efectividad, ya que por do cada uno ¥

al learlos de manera conj esto les da mayor fuerza al momento de
comunicar una historia.

ExpertoN®3
Todos y cada unc de estos aspectos son importantes y efectivos 2l momento da
determinar en tono del comic predominado sobre estos el estilo de dibujo que ze

empleara en un comie, el trabajar con estos asp de manara conj noz ayuda a
que 2l comic sea mucho mas efectivo al momento de comunicar una historia o

55 3 o
t un en

2.- Figuras Retoricas

4.- ;Qué figuras retoricaz han notado en loz comics y como creen que estas
conmbn)en al desarrollo de la historia o el & 1

ExpertoN°1

Todas las figuras retoricas ayudan a comprender mejor el mensaje que a estar
leyéndolo.

ExpertoN=2

Dependerz de cudl sea el objetivo que tenzamos en cada vifieta, por lo general todas
ayudan a taner un buen desarrollo de la histona, y por ende se genera un impacto
emocional en el lector

ExpertoN°3

En mi cazo he podido ver en varias ocasiones que varios comics emplean varias
figuras retoricas y otras no tanto, 2sto mas que todo dependerd de lo que se busca
comunicar o transmitir dentro del comic.

ExpertoN®4

A ver, varias que he notado son como la metifora, la personificacion porgue no
necesariaments un comic deben ser personas ;No?, de zhi también la antitesiz y la
hipérbole, o sea si contribuyen porque lo que zon en =i es recurzos que tambxen
sabiendo usarlos puede hacer que tu historia se fortal v sea mds dind que una
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7.- ;Qué signos o simboloz visuales encuentran en los comics que ayudan a

comunicar en contexto cultural, i o intenci de loz p jes?
ExpertoN®1
* Tipos de vifietas a usarse en cada secuencia
® Mezela ¥y combmacidn de ¢ icacidn verbal v no verbal en los globos de
dialogo

* Buen uso de figuras cinéticas
* Onomatopeyas: sonidos hay en todos lados

ExpertoN®2
Dezde mi experiencia puado decir que hay ciertos simbolos y zignos que ayudan a
comunicar un contexto cultural de manera adecuada, dentro de estos tenemos:

®  Gestos y lenguaje corporal
® Expresiones faciales

® Lavestimenta

* Coloras y tonalidades

* Globos de texto

* M etiforas visuales

ExpertoN=2
Para entender de una manera clara las emocionss e intenciones de los personajes s2
debe manejar un equilibrio adecuado en el empleo de ciertos el tos como:

®  Gestualidad del personaje

*  Vestimenta

*  Onomatopeyas

* Color

® Lieay efactos graficos

ExpertoN°4

Loz globos, las onomatopeyas porque son bastante expresivas y es un complemento
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