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RESUMEN

El presente proyecto ha sido desarrollado con el propdsito de consolidar datos referenciales
en relacion a dos tematicas: la carencia de los habitos de lectura en nuestra sociedad y su
desinterés generalizado; ademas del desconocimiento colectivo de las leyendas de la ciudad
de Riobamba por la pérdida de las tradiciones orales. Por lo cual se ha efectuado un estudio
que pretende entender sus causas, profundizar en las posibles consecuencias, motivo por el
cual se ha establecido una serie de indagaciones al respecto a través de la aplicacion de
instrumentos de recoleccion de datos, a fin de encontrar fundamento en la construccion de
la propuesta proyectual.

A través de este proyecto se identifica el campo de estudio del Disefio Grafico y su alcance
multidisciplinario, interviniendo areas como: ilustracion digital, modelado 3D, maquetacion
editorial, disefio de marca y programacion multimedia; dando paso a la generacion de un
libro de texto de leyendas representativas de la ciudad de Riobamba, amparado en el uso de
medios tecnoldgicos, apuntalando como estrategia la Realidad Aumentada asociada como
medio de complemento a la lectura. Siendo asi un incentivo para el target a cual nos
dirigimos prestando mas atencion e interés en la lectura, fomentando a convertirse en un
habito al nifio por alto déficit de lectura en los nifios

Palabras clave: llustracion, leyenda, lectura, realidad aumentada
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ABSTRACT

The present project has been developed with the purpose of consolidating referential data in
relation to two themes: the lack of reading habits in our society and its general lack of
interest; in addition to the collective ignorance of the legends of the city of Riobamba for
the loss of oral traditions. For this reason, a study has been carried out to understand its
causes, to go in-depth the possible consequences, series of inquiries has been established in
this regard through the application of data collection instruments, to find a foundation in the
construction of the project proposal. Through this project the field of study of Graphic
Design and its multidisciplinary scope is identified, taking part areas such as: digital
illustration, 3D modeling, editorial layout, brand design and multimedia programming;
giving way to the generation of a textbook of representative legends of the city of
Riobamba, protected by the use of technological means, fortifying as strategy the
Augmented Reality related to as an instrument of complementing reading. It is an incentive
for the target that is looking for, paying more attention and interest in reading, encouraging

the child to become a habit due to the high reading deficit.

Keywords: illustration, legend, reading, augmented reality.

aby: Romero, Hugo

Language Skills Teacher
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INTRODUCCION

Debido al rapido avance de la tecnologia hoy en dia, los medio que se utiliza para la
comunicacion son muy variados a los que antes se solia utilizar anteriormente, de la misma
forma en la generaciones actuales el aprendizaje es muy diversificado a la pasada
generacion, tomando en cuenta que el entretenimiento es un factor influyente ampliamente
en la forma de aprendizaje. La generacion de material editorial acompariado de ilustraciones
resulta un medio idoneo para captar la atencion de nifios a muy temprana edad, motivando
a la lectura de cualquier tipo de materia, en este caso particular a través de leyendas
complementadas por realidad aumentada vinculada por medio de las ilustraciones.

La presente investigacion evidencia la presentacion de seis leyendas cada una con 3
capitulos y marcadores que servirdn para la aplicacion de realidad aumentada, en el primero
interviene la parte de la problematizacion, asi como sus objetivos su justificacion e
importancia. El segundo capitulo eta conformada por conceptos y elementos bibliograficos
que sustentan y refuerzan la propuesta ilustracién digital, técnicas, storyboard, indice de
lectura infantil, realidad aumentada y leyendas de la ciudad de Riobamba.

El desarrollo de la metodologia es de vital importancia para la consecucién de la posterior
etapa proyectual, por medio de la propuesta, la cual presenta el proceso de creacion de las
ideas tangibles, siendo consideradas todas las areas propuestas en el marco tedrico,
fundamentado a través de la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de informacion,
siendo estas: entrevistas, encuestas y fichas de observacién, para finalmente proponer los
resultados de la investigacion mediante las conclusiones pertinentes en funcién al método
cientifico empleado.



CAPITULO |

1 MARCO REFERENCIAL

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Una de las mayores deficiencias presentes en la ciudadania y en especial, en los estudiantes
de educacion primaria es la falta de lectura. Segun informacion captada del Ministerio de
Educacion, a través del Sistema Nacional de Bibliotecas (SINAB) empleada en 2013, en
Ecuador el indice de lectura es de medio libro al afio, cifra que demuestra una preocupante
realidad, pues refleja un insuficiente nivel de compromiso lector en la poblacion.

Con referencia al estado actual, en el sistema educativo los alumnos no prestan atencion a
los libros, muestran desinterés al asociar los conceptos de leer con aprender, forma
recurrente en la educacion convencional que pretende imponer lecturas obligatorias para
obtener una calificacién. Esta realidad resulta contraproducente, pues al buscar el fomento
por leer, se recae en el efecto opuesto, en el que los estudiantes procuran evitar en lo absoluto
los textos escolares, por estrés o aburrimiento, situacién que presenta la evidente deficiencia
en el aprendizaje, basado en el conocimiento lector.

Se presenta otro factor, la influencia de padres sobre hijos, en el que no hay una cultura
lectora en el nucleo familiar. Los adultos no leen cuentos a sus hijos, ni recurren a iniciativas
que impulsen su aprendizaje o a la lectura por aficién. Los nifios no conquistan interés por
las letras y buscan entretenimiento en otras fuentes, tomando como referencia el uso casi
absoluto de la tecnologia: redes sociales, television y videojuegos.

Segin (Marisa F., 2000) si no se tratan estas dificultades lectoras en la infancia,
posiblemente persistan hasta la adolescencia y la edad adulta. Por tal motivo, se plantea
como una via de intervencion la mejora de aquellas capacidades cognitivas que son
prerrequisitos para la lectura. Entrenar la memoria de trabajo y la atencion en los nifios
resulta basico para favorecer los procesos lectores. Con la lectura constante se desarrolla el
sentido resolutivo, reflexivo y critico, por ello, es fundamental practicar con los infantes,
leyendo contenidos acordes a su edad, creando un vinculo con el habito lector a temprana
edad.

Motivar al nifio a leer, presentando una forma de aprendizaje fundamentado en el empleo
del lenguaje visual, inherente en la practica de la lectura infantil, constituye una alternativa
que sirve como instrumento para fomentar un conocimiento mas significativo. El
aprovechamiento de las herramientas tecnologicas, constituye un mecanismo idoneo para
captar la atencion de los nifios en el fomento de la lectura, incidente en su aprendizaje.

Bajo este escenario, el disefio grafico contribuye al fomento de la lectura, aportando a través
de la comunicacion visual y las nuevas tecnologias, una forma atractiva de vincular a los
estudiantes con los libros, siendo una técnica recurrente en la educacion. Este eje se
fundamenta principalmente en la ilustracion y el manejo de marcadores, como recurso que



favorece a la captacion y retencion por parte de los nifios. Como paradigma educativo en la
actualidad, es una via factible hacia una solucion pragmatica, en el que la aplicacion de
elementos graficos como complemento a la informacion textual, se ve reforzado con el uso
y aplicacion de recursos digitales, como la realidad aumentada, resulta atractivo, innovador
y motivador para los estudiantes.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Como fomentar la lectura en nifios de quinto afio de educacion general basica de la escuela
“Fe y Alegria” de la ciudad de Riobamba?

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un sistema de ilustraciones basada en leyendas representativas de Riobamba,
mediante realidad aumentada para fomentar la lectura en nifios de quinto afio de educacion
general basica de la escuela “Fe y Alegria” de la ciudad de Riobamba.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Identificar aspectos preliminares que refuercen el interés por la lectura en nifios por
medio de plataformas digitales.

- Determinar las leyendas del contexto local que serviran para el sistema de ilustracion.
- Analizar estilos de ilustracion identificando las preferencias de los nifios para
establecer caracteristicas de personajes y escenarios.

- Analizar la estructura de las propuestas ilustradas digitalmente para su aporte en la
construccion del entorno virtual por medio de realidad aumentada.

1.4 JUSTIFICACION

Promover el habito de la lectura debe ser una prioridad tanto en el &mbito educativo como
en el hogar, donde la relacién de los textos escritos se vincula con la mejora del rendimiento
académico y, fundamentalmente, al cultivo de una conciencia mas profunda, abierta a la
creatividad y al espiritu critico. La lectura contribuye a la construccién del caracter y, a
través de la extension de la tradicibn humanista en las nuevas generaciones, a la
conformacién de una sociedad mas comprometida, abierta e innovadora.

Segun (Salazar S. y Ponce D., 1999) existen numerosas evaluaciones de rendimiento escolar,
mismas que muestran el enorme déficit de comprension de textos entre los alumnos
primarios y secundarios y las graves consecuencias que ello tiene sobre el proceso de
aprendizaje y sus relaciones sociales.

Si bien la escuela debe ser el principal agente que genere oportunidades en materia de acceso
a los bienes culturales, también le corresponde a la familia intervenir activamente afin de
desarrollar tempranamente el habito de la lectura. En el caso de las escuelas publicas, y méas



alla de los textos de lectura obligatoria, debe promoverse la utilizacion de la biblioteca
escolar y la lectura regular de los alumnos. A su vez, en las casas, aun en medio de las
dificultades econdémicas, deberd estimularse el habito de la lectura.

La incidencia del area del disefio grafico para el fomento del habito de la lectura es
preponderante en el discurso de la presente investigacion, a traves del planteamiento de la
comunicacion visual, con recursos determinantes que amplian el desarrollo de competencias
lectoras, tales como la aplicacion de la ilustracion, ligada con la incorporacion de la
tecnologia.

Impedir la pérdida de las tradiciones generacionales de la localidad, supone un factor
trascendente al presente proyecto, destacando el aporte cultural por medio de la recuperacion
de leyendas tradiciones propias de Riobamba, que originalmente han sido transmitidas
oralmente por parte de abuelos y padres, componen un aporte adicional a la lectura en los
nifios. El material de lectura se proyecta como aporte para estudiantes de educacion primaria
en el mejoramiento de la lectura y ser asi un recurso adicional de uso docente como aporte
pedagdgico en la planificacion de talleres en clase.

Se pretende alcanzar un alto grado de motivacion por la lectura en los estudiantes, mediante
la implementacion de marcadores que son patrones unicos el cual le permitird a la camara
reconocer y determinar el objeto u objetos que debe mostrar al ser utilizado en realidad
aumentada como acompafiamiento al texto ilustrado de leyendas representativas de la ciudad
de Riobamba. El desarrollo de esta metodologia consiste en estimular el interés por leer por
parte del alumno mediante la interaccion y el descubrimiento, y que logre asi, habituar su
aprendizaje en las leyendas propias de la localidad. Esta investigacion se fundamenta
ademas, a partir de disciplinas que no son propias del disefio, interviniendo areas como:
lengua y literatura, psicologia, historia, entre otras, mismas que son un aporte trascendente
y base del presente proyecto, al implementar instrumentos de trabajo necesarios en la
adquisicion de informacion y resultados concluyentes como: encuetas, fichas de observacion
de campo Y entrevistas, que complementado con recursos del disefio gréafico constituye un
amplio alcance multidisciplinar para el proyecto.



CAPITULO Il

2 MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES DE INVESTIGACIONES ANTERIORES CON
RESPECTO AL PROBLEMA QUE SE INVESTIGA

Segin Armijos Kruger, A. (2016), dice que entre las evidencias se encuentra una tesis
denominada: “Fomento cultural en ilustraciones infantiles por medio de la ilustracion digital
y creacion de personajes representativos de nuestra localidad”, la cual esta enfocada
netamente a la ilustracion. Dentro de esta investigacion se encuentran parametros como:
historia de la ilustracion, funciones de la ilustracion, asi mismo existen evidencias de
identidad cultural bajo conceptos de narrativa grafica, creacion de personajes para la
influencia en la formacion de la identidad cultural, que se enfoca a leyendas representativas
de la localidad. Buscando una correlacion de los recursos tecnoldgicos con ilustraciones
que ayuden a fomentar la lectura, se han encontrado aplicaciones para el desarrollo de un
cuento infantil denominado “Bruna Sancocha con la nariz mocha” incorporando parametros
de realidad aumentada.

Segln Yvonne Rogers (2012), esta disciplina se encarga tanto del disefio, como de la
evaluacion e implementacion de los dispositivos tecnoldgicos que interacttan con el humano
directa e indirectamente; estudiando el mayor nimero de casos que les pueda llegar a afectar.
El objetivo es que el intercambio sea mas eficiente: minimizar errores, incrementar la
satisfaccion, disminuir la frustracion y, en definitiva, hacer méas productivas las tareas que
rodean a las personas y los computadores.

2.2 ILUSTRACION DIGITAL
2.2.1 TECNICAS APLICADAS EN LA ILUSTRACION

Segun Cerrillo P. (1995), indica que la técnica es perteneciente o relativa a las aplicaciones
y resultados practicos de las ciencias y las artes, es un conjunto de procedimientos, de
destreza o habilidades de los cuales se aplican conocimientos.

En la historia del mundo antiguo y moderno, han existido dos tipos de técnicas para ilustrar:
las manuales y las digitales.



2.2.2 MANUALES

Figura 1: Técnicas manuales 1.
MANUALES |}

LAPIZ Y CARBONCILLO

LAPICES DE COLORES

Se maneja izual que un lapiz, con

aczbado poco graso, suave y

satinado con variedades
Cromaticas.

Las técnicas manuales,
estan referidas a toda
ilustracion  elaborada

con herramientas
desarrolladas a mano.
tales como:

Sirve para lograr coloraciones de
tono limpio y ajustado.

Fuente: Roman, Vélez (2019)

PLUMAY TINTA

Al igal que el lipiz y
carboncillo, son instnumentos de
escritura y de dibujo.

PASTELES

Se llama color pastel a aquel que
da la sensacion de ser suave.




Figura 2: Técnicas manuales 2.

Es una acuarela opaca, se utiliza

Son pi de col dihzidos para producir un efecto de

tmpmnn'asen colores 2 i R o
E5POntaneo.

PINTURAS ACRILICAS

Es una clase de pinnua que
contiene un material plastificado,
pintura de secado rapido.

AEROGRAFIA

ecnica de  aplicacion  por
difuminado aéreo de pintura
sobre mna superficie u objeto, y
es similar a la aplicacion por
spray en el proceso del grafin.

Es uma técnica  pictorica

consistente en mezclar los

pizmentos con un aghutinante a
base de aceites.

Fuente: Roman, Vélez (2019)

COLLAGE

Es upa técmica artistica que
consiste en ensamblar elementos
diversos en un todo unificado.




2.2.3 DIGITALES

Segun (Dondis S., 1998), la técnica digital surge a partir de la influencia de la tecnologia,
proviene de todo lo elaborado mediante un ordenador y el uso de programas para disefiar o
ilustrar, los cuales permiten efectuar infinitas posibilidades al ofrecer la posibilidad de

trabajar bajo métodos como:

Figura 3: Técnicas digitales.

DIGITALES

TLUSTRACION VECTORIAL

La foto-ilustracion es

una técnica que parte .
de una fotografia, en Esta técnica consiste
La vectorizacion donde o pugde en.xlusua_r e
: aplicar una variedad tipo de imagen o
radica en transformar de efectos para dibujo en una forma
una imagen bitmap o Srakisfoomas 1 oo mas realista, tomando
. ’fotograﬁa en feal en una en cuentz_l lqs
imagenes formadas iliastracion realista: P elementos principales
por vectores que son el volumen,
la luz y la sombra y

s

FOTO-ILUSTRACION

Fuente: Romén, Vélez (2019)

ILUSTRACION 3D




2.3 GENEROS ILUSTRATIVOS

Segun (Carretero M., 1983), la ilustracion es un concepto global que en realidad contiene
muchas técnicas diferentes. Formarse para conocer los principales géneros es fundamental,
de esta manera, se puede definir un estilo propio para adaptarse a las necesidades de cada
trabajo. Desde el género comic hasta los estilos publicitarios, estos son los géneros
ilustrativos mas comunes:

- Narrativo: Es un estilo muy amplio. En este caso no se trata de la estética del trabajo sino
de la forma de organizar las distintas ilustraciones. En la narrativa todas las imagenes deben
adaptarse a un guion previo para apoyar con ilustraciones un texto determinado. La técnica
del disefiador debe ser lo suficientemente clara como para no intervenir de manera negativa
en la secuencia de narracion y ademas aportar a la historia.

- Moda: La fotografia ha venido acompafiando a la moda desde sus origenes, sin embargo,
todavia existen disefiadores y casas de moda que optan por las ilustraciones para dar a
conocer sus disefios. Captar la forma de la prenda, el tono y la actitud del modelo es esencial
para un trabajo eficiente.

- Cémic: Se presenta mediante la sucesion de imagenes que forman una secuencia, en el que
la exposicion de recursos textuales como el uso de onomatopeyas, combinado con
ilustraciones es importante, pues en el comic, la imagen se apoya del texto.

- Decorativa: Mucha de la comunicacion existente se acomparia de ilustracion por estética.
Mas alla del aspecto informativo, la técnica de embellecer por medio de imagenes se lleva
utilizando desde hace siglos. La ilustracion capta la atencién y apela a los sentimientos del
lector. Embellecer la comunicacién es parte fundamental del disefio en su sentido mas
amplio.

- Publicidad: La ilustracién publicitaria es diferente a todas las demas. El objetivo debe ser
vender mas, asi de sencillo, para ello se debe construir imagenes atrayentes que hablen del
producto. La eficacia visual es la clave de este tipo de trabajo.

- llustracion de portadas: Se dice que no se debe comprar un libro por la portada, sin
embargo, este primer contacto es importante y en muchos casos determinante. Los disefios
de portada deben ser impactantes, llamar la atencion bien sea por la composicion o por el
estilo.

- Infantil: Se trata de un género que se adapta al lector (exclusivamente a nifios). Suelen ser
ilustraciones de tonos suaves y detalles sencillos. La imagen debe ser tan legible como la
narrativa.

2.3.1 ILUSTRACION INFANTIL

(Garcia Padrino J., 1992), expresa que dentro del gran campo de la ilustracién, se encuentra
la rama del dibujo o ilustracion infantil, misma que abarca un inmenso campo, en el que
cuenta la edad del publico dirigido.



Puede decirse, en general, que estas ilustraciones deben proporcionar una interpretacion
clara y legible del tema o argumento, siempre en concordancia con el tipo de obra a
ilustrarse. Una caracteristica comun de los libros infantiles y juveniles es que, ademas de
palabras, utilizan imagenes para contar historias. La importancia de estas ilustraciones reside
en que desempeiian un papel fundamental para el desarrollo intelectual de los nifios:
estéticamente causan deleite e inician a la educacion del gusto por la belleza; ademas, sirven
para fijar conceptos en la memoria, enriquecen la personalidad, ejercitan la imaginacion, la
creatividad, la razon critica, y propician el amor por la lectura.

En la actualidad, los libros infantiles no contienen simples ilustraciones que acompafian a
un texto, la mayoria de las veces, son las propias ilustraciones las que narran, las que portan
todo el significado, en ocasiones con ausencia amplia de la palabra. No cabe duda de que,
para los nifios, lo visual es mucho mas rico y mas atractivo que lo escrito. Asi, la ilustracion
en los libros infantiles se convierte en una forma artistica que es capaz de establecer muchos
niveles de comunicacion y de dejar una huella muy profunda en la conciencia del nifio.

Segun (Gianelli de Sparta, 2011), la interpretacion y comprension de las imagenes requiere
de un aprendizaje, del mismo modo que se aprende a leer y a escribir.

La expresion "alfabetizacion visual” se ha ido extendiendo a lo largo de los ultimos afios y
hace referencia a la relacion de los nifios con los textos visuales. Se refiere a la destreza de
ver, dibujar y formular un juicio estético, y para ello, el nifio pasa por tres fases:

Reconocimiento: El nifio reconoce y distingue una figura bidimensional a la que le
corresponde un nombre. Asi va fijando en su memoria la composicion del mundo a través
de imagenes y va desarrollando su inteligencia.

Identificacidn: El nifio se implica a través de sus experiencias personales con la imagen que
se le presenta.

Imaginacién: El nifio ve una imagen e inmediatamente puede asimilarla y expresarla,
imaginando una nueva situacion.

El desarrollo de una cultura y educacion eminentemente visual, reforzada por los medios de
comunicacion masivos (television, cine, internet, videojuegos) han hecho cada vez mas
necesaria la produccion editorial infantil con un alto contenido visual, que permita acercar
el contenido y en general todo el material generado para nifios y jovenes. Actualmente las
ilustraciones son utilizadas con mucha frecuencia en la produccién editorial, publicitaria,
audiovisual y en la industria del cine.

En los altimos afios ha habido una especie de revolucion en el arte de la ilustracion infantil.
Se ha presenciado la afluencia de una generacion de artistas graficos profundamente
imaginativos, que se sirven de la mas rica variedad de técnicas tradicionales y digitales. Cada
vez mas artistas se sienten atraidos por un mundo fascinante tanto por el potencial del disefio
creativo como por el estatus de sus creadores, que ahora comienzan a recibir mas atencion
y respeto.
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En cuanto a los nifios, es importante que tengan acceso a un arte de calidad, ellos tienen su
propia coleccion de libros, estudian con detenimiento sus imagenes preferidas y reconocen
la obra de determinados ilustradores al igual que la de sus escritores favoritos. Como aporte
a la ilustracion infantil, se presentan estilos especificos como: humoristico, comic y manga.

2.3.2 ILUSTRACION HUMORISTICA

Para (Edwards B., 1979), un dibujo humoristico o caricatura humoristica es un disefio
ilustrativo acompafiado o no de texto, de caracter critico, en el que se retrata o representa de
una manera bastante sintética algo que se vincula con la cotidianidad o la actualidad de una
sociedad, o con un tipo de persona o de personaje. Un dibujante especializado en la creacion
de dibujos humoristicos recibe el nombre de humorista grafico o caricaturista.

En el mundo de habla inglesa la palabra cartoon fue utilizada por primera vez en este
contexto en la década de 1840, cuando la revista Punch publicé una serie de historias que
parodiaban estudios hechos para el Palacio de Westminster, con una especial orientacion a
satirizar acontecimientos de la politica de esa época. El significado original de la palabra
cartoon, es pues equivalente a estudio, esbozo, borrador o anteproyecto, términos todos ellos
bastante utilizados en las artes plasticas.

Este tipo de disefio grafico también es considerado como una forma breve de comedia, que
mantiene plena vigencia actualmente, manifestandose especialmente en la prensa escrita.

2.3.3 COMIC

Su caréacter es narrativo, usa un soporte temporal, hay un antes y un después a la vifieta que
se lee (la vifieta leida es el presente). Su naturaleza es verbal-iconica, quiere decir que los
textos e imagenes tendran una interaccion durante todo el cémic para darle sentido. Otra
caracteristica es el uso de codigos propios especificos. Se puede mencionar las cinco
caracteristicas que sefiala (Rodriguez Diéguez J. L., 1988) en su libro “El cémic y su
utilizacion didactica: Los tebeos en la ensefianza”:

- El comic en su narrativa marca los tiempos: presente, pasado y futuro, por medio de sus
vifietas. Utiliza también para marcar el ritmo temporal el flash-back y el flashforward. La
analepsis (flashback) se utiliza narrativamente para alterar la secuencia cronoldgica en la
historia, remite al pasado. La prolepsis (flashforward) es un salto hacia adelante en el
tiempo, después se regresa al presente.

- Utiliza lenguaje verbo-icénico (elementos verbales e iconicos): utiliza textos de
transferencia con un fin de relevo (paso de un tiempo a otro) o de anclaje (paso de un espacio
a otro). También utiliza textos diagonales (globos) y onomatopeyas

- Recurre al uso de codigos especificos: vifietas, globos, indicaciones de movimiento y
expresiones gestuales.

- El cémic debe ser entendido como un medio de comunicacidn masiva.
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- Tiene una finalidad de distraer, aunque las necesidades sociales lo hacen mas bien
instructivo, lo que significa que busca dejar una ensefianza.

Fundamentalmente estos elementos se basan en funcion al acompafiamiento que pueda
resultar a partir de textos en fabulas, cuentos o leyendas, impresos exclusivamente para un
publico infantil y juvenil, abarcando un campo ideal para situar esta categoria en un marco
de lectura con nicho seleccionado con maltiples posibilidades. Estas ilustraciones siempre
deben ser contundentes, legibles y claras, manteniendo relacion con argumentos narrativos.

2.3.4 MANGA

Segun (Bleiler, E. F., 1990), el estilo manga es muy fécil de distinguir por sus rasgos
caracteristicos, basados principalmente en: "linea sobre la forma del dibujo"; "modo de
contar la historia y de colocar los paneles".

El manga mantiene practicamente mucha relacion con los coémics, utilizando generalmente
un tipo de lectura modificado al conocido en occidente, asi pues estas creaciones procedentes
de Japdn adquieren su propio estilo, una impronta de identificacion global, adquiriendo
mucha acogida a nivel mundial.

El anime, por su parte, es la forma animada de representar una historia. Asi como las
caricaturas o los cortometrajes animados, es frecuente destacar ademéas del contenido
narrativo o grafico el aspecto musical.

Al igual que en la escritura tradicional japonesa, las paginas y paneles se leen de derecha a
izquierda, y no como en la historieta occidental (de izquierda a derecha)

Los ojos grandes son una caracteristica permanente del estilo manga y el anime (desde que
Osamo Tezuka crea “Astroboy” en los afios 1960 imitando el estilo Disney).

24 STORYBOARD

Segun (Isabel Briones) es un conjunto de ilustraciones presentadas de forma secuencial con
el objetivo de servir de guia para entender una historia, previsualizar una animacion o
planificar la estructura de una pelicula.

Un story es basicamente una serie de vifietas que se ordenan conforme a una narracion
previa. Se utiliza como planificacion grafica, como documento organizador de las
secuencias, escenas y por lo tanto planos (determinado en el guion técnico) aqui (en el story)
ya visualizamos el tipo de encuadre y angulo de visién que se va a utilizar.

2.4.1 FUNCION DEL STORYBOARD

La elaboracion de un storyboard esta en funcion directa con su uso: en publicidad a menudo
es mucho mas general para que el director y el productor aporten con su talento y
enriquezcan la filmacion, mientras que en cine es mucho mas técnico y elaborado para que
sirva de guia a cada miembro del equipo de trabajo.
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2.4.2 TIPOS DE STORYBOARDS

Se puede encontrar storyboards llenos de color (Story Comercial) o en blanco y negro (Story
Editorial), colmados de detalles o simplemente con trazos que esbozan una idea de figuras.

2.4.3 CONTENIDO DEL STORYBOARD

-Numero de Secuencia, Escena y Plano.

-El movimiento o efecto de la camara.

-La Accidn de cada escena se presenta en términos visuales.

-Cada dibujo va acompafiado de un comentario descriptivo de la accion, narracién o dialogo.

El producto final es muy parecido a una tira comica, con vifietas individuales que presentan
las imé&genes importantes del desarrollo de la historia.

2.5 GUION LITERARIO

Seguln (César Sanchez) el guion literario es un documento que contiene una narracién que
ha sido pensada para ser filmada. En él se especifican las acciones y dialogos de los
personajes, se da informacion sobre los escenarios y se incluyen acotaciones para los actores.
La historia se narra de manera que al lector del guion le resulte visible y audible, pero sin
dar indicaciones técnicas para la realizacion de la pelicula, eso ya se deja para el guion
técnico.

Los guiones literarios se escriben en un formato propio que permite que el texto pueda ser
interpretado sin dificultad por todas las personas que intervengan en la realizacion de la
pelicula. Méas que para ser leido, el guion es un texto para ser usado.

26 REALIDAD AUMENTADA
2.6.1 ANTECEDENTES

La Realidad Aumentada (RA), del inglés Augmented Reality, comprende aquella tecnologia
capaz de complementar la percepcion e interaccion con el mundo real, brindando al usuario
un escenario real, aumentado con informacion adicional generada por ordenador. De este
modo, la realidad fisica se combina con elementos virtuales, disponiéndose de una realidad
mixta en tiempo real. Objetos virtuales bidimensionales y/o tridimensionales se superponen
al mundo real; el efecto suscitado comporta la coexistencia de dos mundos, virtual y real, en
el mismo espacio. (Orozco C. Esteban P. y Trefftz H., 2006).

La Realidad Aumentada no debe confundirse con la Realidad Virtual, pese a las
caracteristicas comunes que comparten, como por ejemplo, la insercion de modelos virtuales
2D y 3D en el campo de vision del usuario; la principal diferencia es que la RA no reemplaza
el mundo real por uno virtual, sino que conserva el mundo real que percibe el usuario,
completandolo con informacion virtual superpuesta a la real. EIl usuario nunca pierde el
contacto con el mundo real que tiene a su alcance, y al mismo tiempo puede interactuar con
la informacion virtual superpuesta. (Heras Lara, L. y Villarreal Benitez, J. L. 2004).
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Es una tecnologia que afiade informacién virtual al entorno real, legible desde un dispositivo
dotado de una camara (mdvil, ordenador, tableta, gafas). Para ello es necesario sefialar el
objeto o lugar sobre el que se quiere suponer esa capa de informacién mediante marcadores,
cddigos QR, imégenes o coordenadas que lo identifiquen.

La realidad aumentada es un medio que ha ganado mucho espacio en la sociedad, su forma
mas armonica de visualizar formas, tanto en ilustracion como en las deméas ramas de la
educacioén, ciencia y tecnologia, va apoderandose de forma notable en el mundo,
permitiendo visualizar una combinacion de imagenes generadas por ordenador sobre la
vision del mundo real que tiene el usuario.

Su uso en el ambito escolar es muy interesante, porque permite proporcionar al alumnado
informacion relevante sobre los fondos y organizar actividades de fomento de la lectura. Un
cddigo QR, u otro marcador colocado en un libro puede remitir a un video en Internet en el
que alguien lo lee en voz alta, a una pagina que lo resefia, a criticas y recomendaciones
escritas o grabadas en video, a la version digital del texto, o a cualquier tipo de informacion
(animacién, modelo en 3D) que complete la obra.

2.6.2 FUNCIONAMIENTO

Para (Carracedo y Martinez, 2012), la arquitectura de cualquier sistema de RA descansa
fundamentalmente sobre dos elementos criticos, visualizacion y seguimiento, pues de ellos
depende el grado de inmersidn e integracion en la realidad mixta.

El sistema de seguimiento determina la posicion y orientacion exactas de los objetos reales
y virtuales en el mundo real. El sistema grafico, o de visualizacién, ademas de generar los
objetos virtuales, combina todos los elementos de la escena, reales y virtuales, mostrandolos
por pantalla. llustra el esquema conceptual de un sistema de RA. La camara captura la
informacion que suministra el mundo real. El sistema de seguimiento establece la posicion
y orientacion del usuario en cada momento. Con estos datos se genera el escenario virtual
gue, combinado con la sefial procedente de la videocamara, conforma la escena aumentada.
Esta escena, compuesta de objetos reales y virtuales, se presenta al usuario por medio del
dispositivo de visualizacién. Un aspecto importante de la Realidad Aumentada lo constituye
la interfaz con el usuario.

En la mayoria de las aplicaciones las capas superpuestas sobre la imagen real corresponden
a video y sonido. En cualquier caso, la RA puede proporcionar un mundo completamente
inmersivo, caracteristico de la realidad virtual, pero también un mundo fisico, en el que los
usuarios disponen de cierta capacidad para interactuar con el medio.

2.6.3 TECNOLOGIA

(Basogain, Espinosa, Roueche, Olabe M y Olabe J. C., 2013), indican que la progresiva
implantacion de las nuevas tecnologias en las aulas, sumada al incremento sin precedentes
de los dispositivos moviles en el conjunto de la poblacion, sitda a la RA en una posicion
destacada.
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De hecho, en 2010 la revista Time la incluyo entre las diez tendencias tecnoldgicas de ese
afio exactamente en un cuarto puesto, si bien la RA se sirve de otras tecnologias que
igualmente figuran en el ranking, como la geolocalizacion, cloud computing y juegos
sociales, entre otras. En la misma linea la compariia Gartner Research identificd la RA como
una de las diez tecnologias mas disruptivas de los Gltimos afios, con una prevision de uso,
en torno a 2014, del orden del 30% de los usuarios de dispositivos moviles.

No se debe obviar los aspectos técnicos, que pueden conducir al fracaso estrepitoso en la
aplicacion de la tecnologia de Realidad Aumentada en un contexto determinado, bien porque
la RA se redirige a una web no adaptada al movil, a un enlace roto 0 a una pagina web
errbnea. También se debe estar alerta ante la proliferacion de cddigos QR maliciosos, cuyos
enlaces no han sido verificados y pueden introducir virus en los smartphones. No se trata de
estar por estar, de incluir codigos QR en campafias y productos sin l6gica alguna. Pues existe
una infinidad de veces con campafias desastrosas con codigos QR en las que los cddigos son
diminutos, otros son emplazados en lugares equivocados como una web mavil, un autobds
entre otras.

2.6.4 DISPOSITIVOS MOVILES

El uso del teléfono celular se ha vuelto imprescindible para toda persona. Dependiendo de
la edad del usuario, se le da un uso, por ejemplo, entre mas avanzada sea la edad del
individuo su uso se reducira a solo realizar llamadas. Sin embargo, entre la poblacién joven
se ha vuelto multiuso, lo mismo sirve para ver una pelicula que para llamar, también es
utilizado como dispositivo de almacenamiento tanto de sus archivos personales como
fotografias hasta tareas o proyectos como recursos escolares. (Martinez E., 2014)

Con el paso de los afios, el uso dominante de los smartphones es una realidad incuestionable
en la actualidad, misma que brinda infinitas posibilidades. Una de ellas es la interaccion con
medios digitales por medio de la Realidad Aumentada, la captacion de nuevas esferas de
informacidn o entretenimiento como aporte a la sociedad. La RA trabaja con el objetivo de
mejorar la calidad de vida de los usuarios. Por lo tanto, cabe esperar una incipiente evolucion
de esta herramienta en favor de la relacion empresa-cliente, en el que son cada vez mas los
beneficiarios que viven una relacion directa con el uso del internet y los dispositivos
moviles.

Las diversas herramientas tecnoldgicas representadas por los dispositivos mdviles, como el
uso de tablets, laptops y smartphones, facilitan estas posibilidades que ofrece la RA, en el
que las aplicaciones se vislumbran con muchas posibilidades.

2.6.5 APLICACIONES
Segun (Basogain, Espinosa, Roueche, Olabe M y Olabe J. C., 2013), la realidad aumentada
ofrece muchas posibilidades de interaccidn con el usuario en multiples ambitos.

La mayoria de ellas se estan orientando a la industria de los videojuegos, a la publicidad y
el marketing avanzado, como posibilidades socio-educativas. En accion es de elevada
complejidad pueden incluirse apoyos visuales sincronicos con la accion. En algunos de
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vehiculos se sustituyen de las pantallas de navegacion tradicionales por imagenes insertadas
directamente en el campo de vision del conductor. En el &mbito de la medicina el aporte de
la RA es amplio, se puede incluir imagenes de drganos ocultos, que ayuden al diagndstico
médico o la cirugia, por ejemplo, una radiografia de rayos, vista virtualmente basada en la
tomografia previa o en las imégenes en tiempo real de los dispositivos de ultrasonido o
resonancia magnética nuclear abierta. Existen otras posibilidades complementarias, tales
como las pantallas hologréficas virtuales, y la incorporacién de evolucion histérica de un
fendmeno en iméagenes; asi como el apoyo en usuarios con discapacidad.

En otras areas laborales, las etiquetas de realidad aumentada superpuestas en zonas
desconocidas de un equipo pueden aclarar su funcionamiento al operario que realiza tareas
de mantenimiento. En el sector de educacion, del mismo modo, el aporte de la RA brinda
maultiples posibilidades en cuanto a la asignacion de variantes pedagdgicas que refuercen las
metodologias de ensefianza-aprendizaje.

2.6.6 DEFINICION

Segun (Maria Zarate Nava, 2014), la realidad aumentada nos permite afiadir capas de
informacidn visual sobre el mundo real que nos rodea, utilizando la tecnologia, dispositivos
como pueden ser nuestros propios teléfonos maéviles. Esto nos ayuda a generar experiencias
que aportan un conocimiento relevante sobre nuestro entorno, y ademas recibimos esa
informacion en tiempo real.

Mediante la realidad aumentada el mundo virtual se entremezcla con el mundo real, de
manera contextualizada, y siempre con el objetivo de comprender mejor todo lo que nos
rodea. Un doctor puede estar viendo las constantes vitales de su paciente, mientras le opera;
un turista puede alzar su camara y encontrar puntos de interés de la ciudad que visita,
apuntando hacia los lugares que quiere visitar; o un operario puede realizar labores de
mantenimiento en una sala de maquinas, obteniendo informacion de donde se encuentra cada
componente, simplemente apuntando con su tablet, y sin necesidad de consultar un
complicado mapa. La realidad aumentada permite esto y muchas cosas mas, aqui os abrimos
una pequefia ventana a este interesante mundo.

2.6.7 MARCADORES

Segun (Cecilio Mendoza Gonzélez, 2010), un marcador es aquella pieza grafica (una
fotografia, un libro, una revista, un dibujo...) que el smartphone o tablet detectard para
incorporar la Realidad Aumentada. EI marker ayuda al dispositivo a colocar correctamente
un objeto en Realidad Aumentada en el espacio real.

Normalmente, este tipo de apps vienen con marcadores de serie que debes imprimir para
poder utilizarlas. Nosotros hemos querido ir mas alla y conseguimos que cualquier libro,
revista o foto que se tenga en casa pueda servir como marcador.

Los marcadores pueden ser muy distintos:

— Pueden ser simbolos parecidos a los codigos QR.
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— Imagenes mucho mas trabajadas que incorporen mucho color y contraste.
— Cualquier libro, revista o fotografia.

2.6.8 INMERSION EN LA EDUCACION

En el &mbito educativo la realidad aumentada constituye una plataforma tecnoldgica
especialmente eficaz en todo lo relacionado con la forma en que los estudiantes perciben la
realidad fisica, puesto que permite desglosarla en sus distintas dimensiones, con objeto de
facilitar la captacion de sus diversas particularidades, en ocasiones imperceptibles para los
sentidos. Asi, con la RA es factible generar modelos que simplifican la complejidad
multidimensional del mundo circundante, lo que, desde una perspectiva académica, aporta
a cualquier experiencia de aprendizaje.

La RA es capaz de proporcionar experiencias de aprendizaje fuera del aula, més
contextualizadas, desplegando nexos de union entre la realidad y la situacion de aprendizaje
en que participan los estudiantes. Los libros de texto aumentados comprenden otra variante
interesante de la realidad aumentada. Para visualizar objetos de RA, Unicamente se precisa
la instalacion de un software especial en el ordenador, asi como enfocar el libro con una
camara web. La finalidad no es otra que complementar la informacion textual o gréfica,
caracteristica de un libro, con simulaciones o analisis de casos de estudio, propiciandose asi
una aproximacion mas global y holistica de los contenidos expuestos. (Carracedo J. y
Martinez Méndez C., 2012).

2.7 LECTURA INFANTIL
2.7.1 SITUACION ACTUAL DE LOS INDICES DE LECTURA INFANTIL

La lectura estimula las relaciones sociales, el razonamiento y el sentido critico. Bajo el
criterio de (Silva J., 2017), coordinadora de contenido juvenil e infantil de la Camara del
Libro, la diferencia entre un joven que lee y uno que no lo hace es grande. “Aquel que se
acerca a un libro porque le atrae, encuentra empatia, se ve a si mismo reflejado en los
personajes y entiende distintas realidades. Le es mas facil comprender el mundo y desarrolla
habilidades sociales”.

“La literatura amplia la capacidad de interpretar el mundo, muestra diferentes perspectivas,
formas de vida y de pensar que no necesariamente conocemos, culturas maravillosas.
Ademas, despierta criterio para no tragar entero. Son herramientas fundamentales para la
ciudadania”.

En la actualidad la lectura ha sido desplazada de las actividades habituales, perdiendo
importancia en la sociedad desde edades tempranas, donde el tiempo de ocio de los nifios es
empleado en base al uso de la tecnologia; haciendo falta enfatizar bajo estrategias adecuadas,
la forma de restablecer el habito por la lectura, en nifios y jovenes.

Los indices actuales de lectura en nifios, indican una evidente problematica general, en el
que el estimulo familiar y escolar, resultan importantes para el desarrollo de una cultura
critica, incidente en el progreso de las nuevas sociedades.
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2.7.2 TECNICAS Y METODOLOGIAS PARA FOMENTAR LA LECTURA

(Basseadas, Huguet y Solé, 1998), indican que aunque es posible aprender por otros canales,
leer sigue siendo la base del aprendizaje.

La lectura es una actividad que se puede practicar y mejorar, de forma que existen varios
métodos que influyen en la préactica de la lectura:

-Método alfabético: Por medio del sonido del abecedario las palabras se forman
combinando las vocales y consonantes. Predomina la memorizacion frente a la comprension.

-Método fonético: La unidad minima de aprendizaje es el fonema (sonido de m, mmm). Se
aprenden las vocales y consonantes con la imagen del objeto y palabra, separando por la
letra que se ensefia. Después se combinan las consonantes con las vocales dando lugar a
secuencias del tipo: pa, pe, pi, po, pu. Combinando estas secuencias se construyen las
palabras.

-Método silabico: Parte de la silaba construida con la vocal combinada con consonantes.
La unidad minima de aprendizaje es la silaba. Primero se aprenden vocales y después la
combinacién consonante con vocales (pa, pe, pi, po, pu), también la forma inversa (as, es,
is, 0s, us), pasando posteriormente a palabras que combinan las silabas presentadas y
después a frases.

-Método global: Parte de la palabra con todo el potencial de su significado y también de la
frase con un significado concreto. Después se realiza un estudio deductivo para descubrir
las silabas, los sonidos de las letras y sus combinaciones. En este apartado se puede inscribir
el -Método doman, que parte de las palabras con un significado concreto y cada palabra se
considera una imagen.

-Método palabra generadora: Se inicia con una palabra que genera todo el proceso de
aprendizaje, también se asocia una imagen a una palabra y después se divide en silabas,
letras y sonidos.

-Método constructivista: No es propiamente un método de la ensefianza de la
lectoescritura, sino una teoria de aprendizaje. Ana Teberosky y Emilia Ferreiro investigan
coémo se aprende a leer y a escribir dentro de contextos funcionales y significativos y citan
a Piaget: “El nifio no almacena conocimientos, sino que los construye mediante la
interaccion con los objetos circundantes”.

-Metodologia leo, comento, imagino y creo: Tiene los siguientes principios:

1. Placer por la lectura.
2. Escribir ha de ser un acto libre de imaginacién y creatividad.
3. Para leer y escribir no debe haber rigidez técnica ni metodoldgica.

Los objetivos de la metodologia LCIC son:
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1. Animar el gusto por la lectura como actividad ludica individual que ayuda a la formacion
personal y hace mas interesante la convivencia grupal.

2. Despertar inquietudes por la escritura creativa como medio de expresion y liberacion
personal, mediante ejercicios que desarrollen la imaginacion.

3. Motivar la convivencia grupal, educativa y culturalmente formativa, a través de: sesiones
de comentarios acerca de los libros leidos individualmente y sesiones donde se comparten
pequefios textos escritos por participante.

4. Brindar pautas a nifios y nifias participantes para el impulso de un Movimiento Lecto-
Escritor desde sus escuelas, que se extiendan hasta sus casas y su vecindario que tengan
como expresion organizativa los Colectivos de Promocion de la Lectura y los Clubes de
Lectores.

2.7.3 IMPACTO DE ILUSTRACIONES EN LA LECTURA

Segun (Diaz, E. H., 2008), uno de los atractivos de mayor impacto de un libro, sea fisico o
digital, es la incorporacion de ilustraciones, la cual transforma un libro que al estar lleno de
texto sin ningun tipo de ilustracion, se convierte en un elemento agradable a la vista y
atractivo para el lector.

Cuando se inicia en la aventura de leer, los nifios descubren un mundo muy amplio, con
infinitas posibilidades de vivencias y de informacién, que motivan su imaginacion y sus
deseos de aprender. Cuando el nifio empieza a interpretar un gréfico, fundamentado por su
texto, su imaginacion vuela con libertad, observando minusculos detalles, fortaleciendo su
capacidad de analisis. Es por ello que las ilustraciones tienen gran importancia en la lectura
infantil, no siempre debidamente reconocida.

Los més pequefios que se acostumbran a ver y comentar imégenes, habitlan su vista a
interpretar lo que ven. Los padres que suelen sentarse con sus pequefios y les ensefian
fotografias y dibujos, estan iniciandolos en la interpretacion de imagenes y en la lectura.
Hay que insistir en la necesidad de mostrar a los nifios ilustraciones complementarias a un
texto, como estimulo a fortalecer su gusto por la lectura.

Cuando un nifio abre un libro, se siente atraido por sus ilustraciones ya que comprende sus
mensajes antes que ningln otro idioma. El texto y la imagen se complementan para facilitar
al nifio la mejor comprension de la lectura. Para el nifio, es igual de importante el contenido
del texto que su ilustracion.

2.7.4 PERFIL PSICOPEDAGOGICO DE NINOS ENTRE 8 Y 10 ANOS

Segun (Cerrillo P. y Garcia Padrino J., 1995), las actuales teorias del aprendizaje argumentan
que los seres humanos de cualquier edad, construyen sus conocimientos partiendo de lo que
saben, y a traves de las interacciones que realizan, les permite hacer una resignificacion de
sus saberes. El principio de que el conocimiento es una construccion que se va generando al
interactuar con los otros y con el entorno, representa un gran reto para el docente de
educacion primaria.
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Todo esto compromete a los docentes a conocer a sus alumnos, y a partir de ello reflexionar
sobre sus caracteristicas y estilos de aprendizaje, para posteriormente generar propuestas de
intervencion educativa orientadas a privilegiar los aprendizajes de sus alumnos. Es
importante que los docentes reflexionen en torno a las siguientes preguntas:

- ¢ Quiénes son mis alumnos y como aprenden?

- ¢Identifico la diversidad familiar, social, cultural y linguistica de los nifios y las nifias que
integran mi grupo escolar?, ; Como puedo aprovecharla?

- (Reconozco los estilos y ritmos de aprendizaje de cada uno de mis alumnos?

Los nifios de 8 a 10 afios de edad, ya cuentan con experiencias que han adquirido en los afios
escolares anteriores, favoreciendo su desarrollo social al interactuar con los otros, tanto en
la escuela como fuera de ella, todo esto va favoreciendo y formando los diversos aspectos
sociales, intelectuales y afectivos que iran conformando su personalidad.

Si bien los nifios de estas edades presentan caracteristicas particulares en comun, que pueden
ser similares entre ellos, al mismo tiempo determinan su individualidad. De manera general
se puede encontrar las siguientes caracteristicas que integran sus aspectos cognitivos,
sociales, afectivos, que conforman su personalidad y su estilo de aprendizaje.

-Curiosidad intelectual: (Papalia D. y Wendkos S., 1998), mencionan que los nifios son
aprendices innatos, y si se les brinda la oportunidad, se convierten en aprendices perpetuos,
gue viven con alegria y satisfaccion a través del descubrimiento y logran ser competentes en
funcion al constante conocimiento. En estas edades les encanta todo tipo de desafio, van
madurando gracias a las experiencias que realizan y a la lucha asociada con aprender algo
nuevo.

Por naturaleza, los nifios son exploradores, investigadores, curiosos, buscan explicaciones
para entender lo que sucede a su alrededor, realizan preguntas sobre los eventos 0 sucesos
que son de su interés, hacen sus propias hipotesis, descubren experimentado a través del
ensayo Yy el error para que el conocimiento tenga significado para ellos, tienen que ser
participantes activos, incluso corporalmente en su proceso de aprendizaje. Lo que aprenden
mejor es lo que desean aprender.

-Desarrollo de la lengua escrita

El proceso de alfabetizacion continda y llega al punto en que los alumnos pueden
comprender la l6gica alfabética del sistema. Si bien este logro es importante, marca el inicio
de nuevas reflexiones respecto a las convencionalidades de la escritura (la separacién entre
palabras, la puntuacion, el uso de mayusculas y la ortografia, entre otras), que son objeto de
atencion en el segundo ciclo de la educacion primaria.

Los docentes deben generar diversas situaciones de lectura y escritura a lo largo del ciclo
escolar, que planteen retos a los alumnos y, con ello, permitan transitar de un nivel de
comprension a otro, e incrementar sus conocimientos sobre la lengua escrita. Una manera
esencial de apoyar el desarrollo de los nifios, es brindar el mayor nimero de oportunidades
para que interactuen con diferentes objetos de conocimiento, es decir, textos.
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-Percepcion del entorno

Para el alumno, el entono existente es el inmediato, lo que alcanza a conocer a través de sus
sentidos. El conocimiento del espacio geogréfico se centra en su hogar, escuela, comunidad
y otras comunidades cercanas 0 conocidas. Hay un avance en relaciéon con la orientacion
temporal, los nifios van incorporando las nociones del tiempo correctamente como son:
hoy/ayer/mafiana, dia/noche.

Los nifios se plantean hipdtesis sobre el funcionamiento del mundo, las cudles iran
confrontando, modificando y enriqueciendo a través de las experiencias vividas y de la
informacion que le van proporcionando.

-Socializacion

Es importante que los nifios tengan la experiencia del trabajo autonomo, el trabajo en grupos
colaborativos y la discusion, asi como la reflexion y la argumentacién grupal. Estas
actividades se fomentan, a fin de propiciar un espacio en el que el respeto a la participacion,
al trabajo y a la opinion de los compafieros, sea desde y por los propios estudiantes, bajo la
intervencion de los docentes; dando asi la oportunidad a reconocer como vélidas otras
formas de pensamiento.

Los alumnos, aun muestran egocentrismo en algunas acciones. Los nifios en estas edades
son muy participativos si se logra despertar en ellos el interés y la motivacién por el
aprendizaje nuevo. Les gustan los juegos y los retos, en ocasiones el entusiasmo se desata
mas rapido que sus habilidades.

2.75 TENDENCIA EN LA EDAD MEDIA

Historicamente en la Edad Media y el Renacimiento, el acceso a textos de lectura eran
limitados, este material muy dificilmente llegaba a manos de personas de clases bajas, pues
el claro marcaje elitista de la época imponia que quienes accedian a libros, dificilmente
pudieran compartirlos con los nifios, debido a la carencia de textos infantiles. Los hallados
consistian en presentar abecedarios, silabarios, entre otros; aparentemente muy distante a la
idea de presentar historias de aventuras o de ensefianzas, mas que de la inclusion de lecciones
morales explayando los ideales religiosos de este tiempo.

2.7.6 TENDENCIA DE LA AVENTURA

A partir de la creacion de la imprenta y su aparente expansion, se crearon cuentos infantiles
difundidos generalmente a partir de la tradicion oral, con ello posteriormente la adaptacion
cultural permitio que se contemplaran fabulas que llegaban a muchas personas, adquiriendo
gran popularidad en Europa,

Tras creaciones cada vez mas crecientes de novelas, con historias de aventuras, el interés
por los textos infantiles también fue en aumento. Ejemplos contundentes son: Robinson
Crusoe (1719) y Los viajes de Gulliver (1726), textos que se mantienen en vigencia a dia de
hoy, por su gran uso de la narrativa de la imaginacién, tan constante en la mente de los nifios.
Es asi pues, como la tradicion lectora pasé de ser de generacion de textos pensados para
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nifios exclusivamente didacticas a pasar al mero entretenimiento, complementario por
supuesto de los ideales de educacidn e imaginativa.

2.7.7 TENDENCIA DE LA FANTASIA

Con la corriente del romanticismo a inicios del siglo X1X, el género fantastico tomé mucho
espacio en la literatura, de forma que como es evidente tantas lecturas fueron pensadas para
el pablico infantil, con grandes representantes de este género, como los hermanos Wilhelm
y Jacob Grimm, exponiendo grandiosas historias de fantasia que viven en el colectivo aun
en la actualidad.

Como ha sido la constante, a lo largo de la historia, la generacién de textos con historias
fantésticas, siempre ha ido tomando impulso a lo largo de los afios, con firmes intenciones
de revelar mundos jamas imaginados por el hombre. Estos libros, casualmente pensados
originalmente como literatura para adultos, con el tiempo se ha ido transformando para los
mas pequenios.

28 ELCOLOR

El color es un fendmeno fisico-quimico que producen los rayos luminosos en los 6rganos
visuales y que a la vez se interpretan en el cerebro. Existe un sin nimero de colores a
disposicion del disefiador gréfico y de igual forma existe una infinidad de combinaciones.
El disefiador debe tener en cuenta la clasificacion de los colores y los términos adecuados
para describirlos.

Como ya es de conocimiento general, existen colores primarios, secundarios y terciarios.
Los primarios son el amarillo, azul y rojo. Los colores secundarios nacen gracias a la
combinacién de los colores primarios, dando como resultado el naranja, verde y violeta. Los
colores terciarios se producen como consecuencia de la mezcla de un color primario con un
secundario.

2.8.1 EL COLOR EN LOS NINOS.

Los nifios desde tempranas edades, entienden el mundo a través de la curiosidad innata, y es
el color una de mas grandes captaciones de indagacion constante en ellos. Es por esto que
un elemento importante para captar la atencion de los nifios atisba en el color, su percepcion
a través de él; la concentracion de las diferentes proyecciones de la cromatica en el ambiente
causa profundo interés en el nifio, y basado en la edad los tonos cromaticos infunden
diferentes sensaciones, esto a través de la psicologia del color.

2.8.2 PSICOLOGIA DEL COLOR EN LOS NINOS

Los nifios al tener una concepcion muy diferente del color a tempranas edades, a diferencia
de un adulto que logra discernir con mayor objetividad la percepcion cromatica, se entiende
que siempre ha sido preciso un manejo delicado de la psicologia del color, a través de los
estimulos recibidos. La transmision de los colores siempre van a ser diferentes en funcion al
contexto: el rojo transmite emociones fuerza o pasion; por ello el manejo del color es
importante en funcion a lo que se pretende infundir, y la reaccion que se busca captar en los
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nifios. Por ello el uso de matices a través de la variacion de tonos resulta una apropiada
técnica para provocar emociones, asociando estas variaciones en armonia cromatica, incluso
a través del contraste y la saturacion, todo esto mediante la paleta cromatica.

La seleccion del color de un nifio en funcion a las emociones que se transmitan,
determinados por diversos factores imponen en ellos un estado de &nimo diferente. A través
de la tabla de colores se exponen las diferentes sensaciones caracterizadas por su psicologia.

2.8.3 EL COLOREN EDITORIAL

En disefio editorial, el uso de color comprende una importante accion, pues las sensaciones
y los estimulos que producen en el observador son muy relevantes, facilitando o dificultando
la lectura, con el simple hecho del manejo cromatico en un libro.

El uso correcto del color permite conectar con el lector, existe mucha diferencia entre colocar
aditamentos rojos que azules, la percepcion cambia; y todo depende de la intencién en el
texto. De este modo resulta evidente mencionar que el color en una propuesta editorial va
mas alla de su resultado de impresion, radica en el impacto sobre el lector.

2.8.4 TABLA CROMATICA

Tabla 1: Tabla de cromética.
BLANCO Pureza, inocencia, frescura, limpieza, simplicidad.

Fortaleza, pasion, determinacién, deseo, amor, fuerza, valor,
impulsividad.

Calidez, entusiasmo, creatividad, éxito, animo.

Energia, felicidad, diversidn, espontaneidad, alegria, innovacion.

Naturaleza, esperanza, equilibrio, crecimiento, estabilidad, celos.

AZUL Libertad, verdad, armonia, fidelidad, progreso, seriedad, lealtad.

PURPURA Serenidad, mistico, romantico, elegante, sensual, ecléctico.

Dulzura, delicadeza, exquisita, sentimientos de gratitud, amistad.

Paz, tenacidad.
Silencio, sobriedad, poder, formalidad, misterio.

Fuente: (Roman, Vélez 2018)
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2.9 TIPOGRAFIA EN LOS NINOS

La tipografia infantil, impulsada por la captacion inmediata del lector, debe ser legible, a la
vez que dindmica, de modo que facilita la lectura y apropia al lector de interés por el simple
hecho de observar la constitucion tipogréafica, son los grandes rasgos que presentan los nifios,
el genuino e inmediato interés por algo a primera instancia. Por ello la seleccién tipogréafica
adecuada en textos editoriales infantiles adquiere suprema importancia para cautivar el
interes.

Durante los afios 1890 y 1920 James Herbert Blackhurst analiz6 la tipografia de diversos
textos infantiles publicados en Estados Unidos, mostrando cuatro factores determinantes que
se deben considerar en la tipografia de este estilo literario: el tamafio de la fuente, la longitud
de la extension de la linea, la relevancia del interlineado y los méargenes con respecto al
texto.

(G.F. Daniell. 1911) dio su criterio en relacion al tamafo de la fuente respecto a la edad
del nifio:

“El tamafio de la fuente recomendado es double pica (24 pt) para nifios muy pequefios; un
pica leaded (12 pt) para nifios entre seis y once afios, y small pica leaded (11 pt) para los
nifilos mayores de once afios”.

Existen diversos criterios con relacion al tipo de lectura, ejemplificando la estructura de un
texto centrado, en el que al estar centrado, genera mayor facilidad de lectura en un nifio,
pues a estar este margen izquierdo situado de forma irregular se otorga facilidad al encontrar
la siguiente linea de texto durante el proceso de lectura. Entre tanto que otros criterios
disponen el texto alineado completamente a la izquierda, de modo que una estructura mas
estable facilita el discurso lector, donde el interlineado juega un papel importante para evitar
complicaciones para hallar lineas de texto.

2.10 MAQUETACION EDITORIAL: MAQUETACION A UNA COLUMNA

Segun (Mariana Eguaras, 2018) la maquetacion a una columna es la reticula més usada en
libros sencillos; es decir, en aquellos donde el texto es el gran protagonista, o el Unico.
También la conocemos como maqueta: es un instrumento de composicion para el disefio de
libros, periodicos, revistas... para todo lo que forma parte de los medios graficos impresos.
Es una estructura invisible. Este tipo de lienzo es el mas empleado en multitud de libros de
ficcion y no ficcion (novelas, ensayos, informes, libros préacticos, etc.).

La reticula es la estructura que subyace en todas las publicaciones; es invisible para el lector,
pero muy visible y siempre presente para el disefiador. Una reticula es la base sobre la que
se ordenaran los textos y elementos graficos del libro. Esta reticula sencilla, con una sola
columna, se emplea para publicaciones con texto seguido; para contenidos que necesitan ser
leido de manera lineal y fluida.
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En una composicion de este tipo uno de los desafios es mantener la uniformidad de las
grandes masas de texto; que pagina a pagina sigan un cierto orden y mantengan coherencia
visual. Si se tiene en cuenta el pliego de composicion podremos ver que la doble pagina
presenta dos columnas “gruesas”.

Figura 4: Reticula sencilla.

Reticula sencilla: maquetacion a una columna

Una columna por pagina Una columna, en espejo, Una columna, en espejo,
de estilo renacentista de estilo moderno

folio o nimero de pagina  salélite o folio explicativo

Fuente: (Mariana Eguaras, 2018)

2.10.1 ASPECTOS DE UNA MAQUETACION A UNA COLUMNA

Es importante que una reticula de una columna no se aprecie como un ladrillo de texto,
pesado e incobmodo de leer y ver. Por eso, este tipo de composicion suele encontrarse en
libros que miden 17 x 24 centimetros o menos. Un tamafio de libro mayor obligaria a
aumentar el cuerpo de letra o bien a hacer la columna mas delgada y jugar con los blancos.
Si puede usar en publicaciones donde el tamafio de los textos es lo suficientemente grande
como para soportar la cantidad de caracteres adecuada por linea. Un buen ejemplo de esto
lo constituyen los libros de cuentos para el pablico infantil.

Figura 5: Ejemplo de plantilla.

Fuente: (Mariana Eguaras, 2018)
Ejemplo de plantilla disenada para libro infantil a una columna.
Plantilla predisenada Heidi, de Maqueta tu libro.

Se debe evitar que las paginas de un libro con texto uniforme, se perciba engorroso; una
cosa es ver una mancha de texto congruente y otra diferente un apifiamiento de letras. Por
tanto, se vuelve necesario cumplir con algunos requisitos minimos relacionados con la caja
tipografica o mancha, delimitada por los margenes, y la tipografia.
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2.10.2 MARGENES Y BLANCOS

Los margenes deben ser lo suficientemente anchos para facilitar la lectura y contener el
texto. Se recomienda que el largo de las lineas no supere los 80 caracteres con espacios para
garantizar legibilidad del texto. Por lo general, en el pliego encontramos las péginas “en
espejo”. Es decir, que la medida de los margenes se establece considerando el margen
interno y externo (no derecho e izquierdo).

Los maérgenes interiores pequefios son elegantes, como es el caso de los libros
renacentistas que se rigen por la proporcion aurea; sin embargo, hacen dificil la lectura segun
el tipo de encuadernacion que tenga el libro. Ademas, el contenido de este tipo de libros
ocupa la mitad o menos del papel y hace que los costes de la publicacién se encarezcan. Es
recomendable, sobre todo, usar esta composicién en algunas ediciones de lujo.

Figura 6: Ejemplo de méargenes.
*

Ejemplo de reticula de una columna que sigue el

- principio de la seccion aurea. Memoirs, Volume
25 E:d lr%,‘ IV del Peabody Museum of Archaeology and
' Ethnology at Harvard University, 1908-1910.

Fuente: (Mariana Eguaras, 2018)

Unos margenes anchos posibilitan la adicion de elementos graficos, como iméagenes, e
incluso notas laterales o0 enmarcadas. Es recomendable dejar espacio suficiente en el margen
que va el folio de numeracién. Mas adn si el libro lleva satélites o folios explicativos.

La distribucién de los espacios en blanco también da un caracter especial a una publicacion
de una columna. Estos espacios suelen usarse en las cabeceras, al inicio de los capitulos,
para sefialar un gran salto en la narracion.

En otros casos, se emplea en los laterales, para afinar ain mas la columna, y dejar que el
texto respire. Esta opcion es ideal para libros de poemas o aforismos.

Figura 7: Ejemplo de columnas.

Ejemplo de composicion con columna delgada 'y
blancos que dan respiro al texto. Anfora criolla,
de Udon Pérez (Imp. Hnos. Trujillo; Maracaibo,

1013).

Fuente: (Mariana Eguaras, 2018)
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2.10.3 TIPOGRAFIA EN EDITORIAL

Si la tipografia es la reina de cualquier publicacion, en una reticula sencilla lo es todavia
mas.

Los detalles tipogréficos son cruciales en una maquetacion a una columna; son ellos los que
dotan de un caracter particular al libro. También puede recurrirse a diferentes ornamentos o,
como en el siguiente ejemplo, destacar la letra capitular de manera soberbia.

Figura 8: Ejemplo de tipografia.

CAPITULO XLIIL

Ejemplo de reticula sencilla con detalle tipografico
en capitular. Cervantes, de Ramon Ortega y Frias
(Mariano C. y Gomez Editor; Madrid, 1859).

Fuente: (Mariana Eguaras, 2018)

En una reticula de una sola columna es fundamental la eleccion de la fuente, su cuerpo vy el
interlineado. El conjunto de estos tres factores tipogréficos debe garantizar la legibilidad del
texto principal; hacer que la lectura lineal sea comoda y evitar distracciones. En el caso de
los titulos y subtitulos deben jerarquizar la informacién por su importancia en el texto.

La fuente en los folios explicativos tiene que situar al lector, orientarlo, e informarle en qué
lugar del libro estéa realizando la consulta.

En definitiva, una reticula acertada permite que un tamafio de letra encaje con comodidad
en el ancho de la columna. La lectura resulta mucho mas placentera con unos margenes
generosos y un interlineado amplio.

Figura 9: Ejemplo de maquetacion.

Ejemplo de maquetacion a una columna con
EPILOGO texto e imagen. Tiene amplios margenes vy
folios explicativos y numeros de pagina en la
parte inferior de las paginas. 7odos los
caminos llevan a Africa, de Loreto Hernandez
y Pilar Tejera (Ediciones Casiopea; Madrid,
2015).

Fuente: (Mariana Eguaras, 2018)
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2.10.4 FORMA DE UN TEXTO

(Navarro, 2012) indica que la forma de un texto se construye con palabras organizadas de
una forma particular, con la finalidad de expresar un tema en concreto, donde las
caracteristicas tipograficas dan vida al texto en funcion a su intencion explicativa, es decir
basadas en las caracteristicas del contenido del texto: literarias, periodisticas, académicas,
etc.

De modo que la forma de un texto se comprende por lo que pretende transmitir, seguidas
por los paradigmas tipograficos y por sus consecuentes caracteristicas literarias, para dar
coherencia al planteamiento literario que se lea.

2.10.5 FORMA DE UNA ILUSTRACION

La generacion literaria de una ilustracion infantil, se relacionan con aspectos literarios de
cuentos, fabulas o leyendas, por ser intrinsecamente relacionados con elementos
desarrollados hacia nifios de poca edad, siendo considerada generalmente la morfologia
caricaturesca o rasgos exagerados.

Del mismo modo se considera como factor importante la seleccién del fondo y la forma,
destacando la forma de este, pues su relevancia es considerable, a su vez la seleccion de
detalles involucra varios conceptos, pues puede imponer multiples detalles asi como formar
una simplicidad ilustrativa. Todos estos parametros se sujetan a la intencion literaria y al
estilo planteado.

2.11 METODOLOGIA A UTILIZARSE

Se precisa un manejo metodologico de busqueda y seleccion de informacion, donde se
aplicaran varios parametros de consolidacion de ideas, en el que son vitales para la
descripcidn de personajes y escenarios.

2.11.1 IDENTIFICAR LA NECESIDAD

Entender la situacion que impulsa a la busqueda del planteamiento de la propuesta, para
encontrar la solucién a un problema.

2.11.2 LLUVIA DE IDEAS

Este método de recoleccion de datos permite encontrar multiples fuentes de ideas, las
mismas que permiten conducir a datos plausibles, en torno a la generacion de ilustraciones
y modificacion de un entorno de realidad aumentada. El enfoque constante en el publico
objetivo es de vital importancia, pues permite agudizar las vias mas factibles para acoger
ideas.

2.11.3 INVESTIGACION

La aplicacion del método cientifico es y sera la via méas eficaz para llegar a resultados
satisfactorios. La investigacién fundamenta toda la informacién pertinente de desarrollo, la
indagacion previa es necesaria para ilustrar de mejor manera el terreno de investigacion. La
consolidacién de conceptos aporta gran valor de sustento de la tematica en cuestion.
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En el estricto caso de la fundamentacion de la tematica de Ilustracion recae en la obtencion
de un banco de referencias visuales, mismas que proporcionan un guia para conseguir una
base de ideas, del mismo modo que con la indagacidn historica se fortalecen los conceptos
del arte visual.

2.11.4 BANCO DE REFERENCIAS

La adquisicion de referencias es una tarea fundamental para entender hacia donde se apunta,
y qué evitar en el proceso creativo, donde las fuentes recogidas ya sean visuales o textuales
permiten consolidar una fundamentacion detallada de eventos, reales o ficticios para la
composicion grafica. De este modo, la caracteristica primordial recae en la informacion
historica, misma que permite indagar sobre hechos acertados y elementos correctamente
justificados.

2.12 LEYENDAS DE LA CIUDAD DE RIOBAMBA

Para la consecucion de las diferentes leyendas de la ciudad de Riobamba, ha sido necesario
recabar informacion de varias fuentes de datos, por el cual en la “Casa de la Cultura Nucleo
de Chimborazo”, se encontraron diversos tipos de leyendas tanto locales como regionales,
mismas que se tomaron como referencias relevantes a nueve de ellas, como recurso
preliminar de estudio. Del mismo modo, las fuentes de informacién tomadas de diversos
sitios web han sido consideradas como referencias adicionales de las leyendas riobambefias.

2.12.1 EL DESCABEZADO DE RIOBAMBA

Leyenda extraida de la pagina Hijos del Chimborazo... Cuentos, Mitos y Leyendas (Corteo,
2011).

Un domingo por la mafiana, en la ciudad de Riobamba, los habitantes despertaron alarmados
por la noticia de que en la noche anterior un misterioso hombre sin cabeza, habia ido a
caballo por las calles de la nueva ciudad. Aungue, la cabalgata del descabezado fue a las
doce de la noche; no habia causado asombro en ese momento a los pobladores, debido a que
era la época de la independencia y los mensajeros nocturnos con noticias, abundaban en la
ciudad.

Muchos decidieron espiar por la ventana, para mirar al jinete, y terrible fue su sorpresa,
cuando descubrieron que el sujeto estaba descabezado. Su atuendo, su caballo y sus botas
eran negras como la noche y provocaron ain mas temor en los que habian conseguido
mirarlo. En la mafiana y en los dias siguientes, las historias del jinete descabezado,
aumentaban por decenas. Las victimas de la vision terrorifica, eran los noctdmbulos que no
podian resistir ir temprano a sus casas, también viajeros que arribaban en la noche a la ciudad
pudieron contar la historia, inclusive los trabajadores que tenian una larga jornada y que se
veian obligados a retornar en la noche habian visto al jinete.

Cada sabado se veia al descabezado, la gente llena de temor, preferia esconderse en sus casas
y cerrar el porton de madera con tranca por dentro. Varios pobladores empezaron a imaginar
la historia detras del descabezado. Algunos pensaban que era un alma en pena de un soldado
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de la guerra, otros, creian que era alguien que buscaba venganza y algunos con mas lucidez,
pensaban que algo tenia que ver con los curas, porque los unicos beneficiados, habian sido
ellos, pues reunieron bastante con las misas ofrendadas para rogar por el alma del
Descabezado.

El barrio de Santa Rosa, era el lugar por donde pasaba el Descabezado, y en ese sitio, dos
vecinos decidieron descubrir al misterioso personaje. Uno de los hombres, ided un plan para
descubrir al impostor, pero no consiguié convencer facilmente al otro vecino, que era mas
prudente.

Bueno esta el plan vecino (dijo el amigo con prudencia), pero cuénteme algo ¢Y qué
hacemos si de verdad es un alma en pena? Ese rato, nos van cargando a la quinta paila del
infierno.

El astuto vecino, consiguié convencer a su amigo, y para espantar el miedo le ofreci6 un
buen trago. Cuando los dos vecinos, habian bebido lo suficiente, les pareci6 que la tarea que
iban a realizar, no era tan dificil, es més, entre risas pensaban que por lo menos no sentirian
dolor cuando el Descabezado les lleve.

En estas circunstancias, se fueron a comprar una soga gruesa y larga, trago de contrabando
y tabacos. Cuando la noche llegd, se sentian los hombres mas valientes del planeta y
hablaban de lo que podria pasarles. Cerca de las doce de la noche, se dirigieron a la esquina
por donde pasaba el jinete, calcularon el alto de su pecho y templaron la soga.

Listo esta (dijo el astuto, en su feliz borrachera) De aqui no pasa, y si logra pasar, juro que
no vuelvo a salir un sdbado nunca mas.

Llegd lahoray se escuchd el caballo, la soga, habia conseguido su objetivo y habia derribado
al jinete. Los vecinos, salieron de su escondite y apresaron al supuesto descabezado.

Para su sorpresa, al descubrir al jinete, vieron que era el parroco de San Luis; quien se
justific, diciendo que sentia mucho frio y que por eso se habia cubierto la cabeza. Antes
de llevarlo ante las autoridades, lo que hicieron los amigos fue llevar al cura a la cantina, y
alli el parroco confesd, que se habia encarifiado de una joven de Santa Rosa y que en su
desesperacion por verla, se le ocurrié que para los habitantes de la ciudad, mejor seria la
idea de un jinete descabezado antes que enterarse de la existencia de un cura enamorado.

2.12.2 LASILLA EN EL CEMENTERIO

Leyenda extraida de la pagina (GoRaymi, 2014).

Es la historia de amor de un par de forasteros que sucedi6 por los primeros afios del siglo
pasado. Eran dos seres que compartian todos sus gustos y aficiones, pero lo que mas les

complacia era llevar a cabo acciones que desencadenaran en el bien colectivo. Eran esposos
y habian llegado a Riobamba para cumplir con una cruzada de accion social.

Nadie pudo imaginar la tragedia que estaba por sufrir aquella pareja. Y es que de momento
Elizabeth (asi se llamaba la mujer del matrimonio) enfermé repentinamente y luego de
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luchar varios meses contra una desconocida enfermedad muri6. Mientras tanto, su esposo
Jozef se quedd con el alma destrozada. Lo peor es que no podia sacar la imagen de ella de
su mente. EI hombre pasaba dia y noche abrazado a la lapida de su mujer.

Al ser ellos extranjeros, tenian un plazo de estancia maximo dentro del territorio ecuatoriano,
y cuando este se cumplid, Jozef se negd rotundamente a dejar sola la tumba de su esposa,
pues decia que en su pais de origen ya no le quedaba nadie. Las autoridades se
compadecieron de él y dejaron que la siguiera visitando en el cementerio de forma regular.
Asi, cualquiera que visitara el pantedn, podia ver a aquel hombre sentado en una silla, junto
aella.

Habia veces en las que ambos “conversaban” otras tantas, él le leia poemas de su libro
favorito. Luego de varios afios Jozef murié y fue sepultado por la propia gente del
cementerio al lado de su esposa. Por ultimo, los sepultureros decidieron colocar por siempre
una silla. A esa tumba, como un fiel recordatorio de que el amor verdadero (y sobre todo
eterno) existe.

2.12.3 LA LOCA VIUDA

Leyenda extraida del libro Caminantes sin Camino, Capitulo | (Herrera C., 2005).

En las poblaciones mestizas se comenta con cierta frecuencia de la existencia de la Loca
Viuda, espectro que asoma por las noches y realiza visitas a hogares menos poblados en
cuanto al numero de miembros.

En cierta ocasion, aseguran es verdad, a eso de las 8 de la noche tocé la puerta de una
vivienda humilde una sefiora, que solicitd a la duefia le diera algo de comer. La merienda
que estaba a punto de servir, salvo la situacion. En efecto, le brind6 dos platos de sopa, pidio
mas, hasta el cuarto.

Dada la penumbra de la habitacion no fue posible identificar a la mujer, sin embargo la
duefia, muy preocupada, se puso de pies con la intencién de retirar el plato, observé que la
comida estaba regada en el suelo, lo que habia dentro de la vestimenta negra era un esqueleto
en lugar de su rostro, la clasica calavera.

Al momento, la duefia sali6 en veloz carrera, fue a refugiarse en casa de los vecinos, ellos le
atendieron, rezaron al santo rosario, le dieron a beber agua bendita y le acompafiaron varias
noches. A decir de los vecinos se trataba de la Loca Viuda.

Leyenda extraida de la pagina (Digvas, 2011).
digvas.wordpress.com/leyendas/la-loca-viuda

El inicio de esta leyenda urbana se remonta a la época republicana cuando la ciudad de
Riobamba era alumbrada por rudimentarios faroles que apenas competian con la luz de las
velas. La luna llena completaba el ambiente propicio para los aparecidos y cuentos
tenebrosos. El protagonista de esta leyenda es Carlos, uno de los tantos bohemios que
gustaba embriagarse en las cantinas y no desaprovechaba la oportunidad de tener un desliz.
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Una de aquellas noches de juerga, al dirigirse a casa, se encontré con una extrafia mujer
vestida totalmente de negro y con una mantilla que le cubria el rostro, que le hizo sefias para
que la siguiera. Carlos sin pensarlo dos veces fue tras de la coqueta a lo largo de varias
callejuelas oscuras.

Al llegar a la Loma de Quito, el ebrio le dio alcance.
— “Bonita, ;donde me lleva? dijo.

Sin dar mas explicaciones, la mujer dio la vuelta y Carlos recibi6 uno de los impactos més
grandes de su vida porque vio que la cara de la mujer era la de una calavera. De la impresion,
Carlos cayd pesadamente sobre el suelo mientras invocaba a todos los santos. Logrd
levantarse y emprendio la carrera de regreso a casa. Al llegar, el hombre encontro el refugio
en su devota esposa Josefina. Entendid que la vision fantasmagdrica era el castigo por tantas
infidelidades. Y desde entonces se dedic6 santamente a su hogar.

De lo que Carlos nunca se entero es que su esposa estuvo detras del “alma en pena”. ;Qué
habia sucedido? Después de muchas noches en vela, Josefina se armé de valor para castigar
las continuas infidelidades de su conyuge. Una vecina le aconsejé darle un buen susto, para
el efecto le prestd una careta de calavera y le recomendo vestirse de negro. Sin estar segura,
pero motivada por su amiga, la sefiora decidid hacerlo.

Una noche oscura, se trajed de negro, se puso la careta y se cubrié con un velo, luego espantd
al esposo. La loca viuda fue el remedio para los caballeros que abandonaban el hogar por
una conquista galante. Los afios pasaron y aun dicen que la loca viuda se aparece en las
noches.

2.12.4 EL DUENDE DE SAN GERARDO
Leyenda extraida del libro Caminantes sin Camino, Capitulo I (Herrera C., 2005).
En San Gerardo, poblacion del canton Guano muy cercana a la ciudad de Riobamba, un

habitante trabajaba en un lugar distante del centro parroquial. Para llegar debia atravesar un
bosque, salia de su casa a las 8 de la mafiana y retornaba a las 8 de la noche.

Cierta ocasién mientras regresaba, crey6 escuchar pasos, no dio importancia, pero mas alla
escuchd una voz ronca que le dijo:

— No mires atras, Gnicamente dame tu cigarrillo.

Asi lo hizo y prosiguio su recorrido. Al dia siguiente llevo una cajetilla de cigarrillos, la voz
nuevamente se dejo escuchar. De reojo observo que se trataba de un hombre muy pequefiito,
portaba un latigo en su mano y traia en su cabeza un sombrero muy grande, se asusto.

En su casa comentd lo ocurrido y le aconsejaron que lleve un crucifijo. Asi procedio, al dia
siguiente el hombrecillo no le pidi6 Unicamente los cigarrillos sino que comenz6 a castigarle
con el latigo, el hombre saco de su camisa el crucifijo y el tal enano se esfumo6 como por
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encano. Esta aparicion y otras similares hicieron entender que se trataba del Duende de San
Gerardo.

2.12.5 EL VAQUERO

Leyenda extraida del libro Caminantes Sin Camino, Capitulo | (Herrera C., 2005).

Pedro, vaquero de una de las haciendas cercanas a la ciudad de Riobamba, solia salir todas
las mafianas a arriar ganado para el ordefio. Observaba todas las manifestaciones de conducta
de toros y vacas y como es de suponerse, la unién sexual de los animales. Por esas cosas del
tiempo, Pedro se convirtié en toro, les seguia a las vacas y peleaba con los toros. Esta
situacion causaba heridas en su rostro y cuerpo.

Asi retornaba a su casa, su esposa le preguntaba las razones de las heridas, Pedro manifestaba
que se cayd o tuvo algin accidente parecido a caerse del caballo. Los padres de Pedro
creyeron eso de la caida del caballo, pero su esposa comenz6 a dudar de aquella historia.

Cierto dia, la madre y la esposa de Pedro se pusieron de acuerdo para seguirle... Se
escondieron tras la paja del pAramo, luego para asombro de ellas, el vaquero se desmont6 de
su cabalgadura y se transformé en toro. Las pobres mujeres, trémulas por la emocion
corrieron pendiente abajo y comunicaron al resto de familiares. Ellos tomaron la decision de
abandonar la casa por vergiienza y despecho. Lo hicieron inmediatamente.

Pedro, como de costumbre, una vez que le pasé el efecto diabdlico, se transformé en el
vaquero, monté en su caballo y baj6. Cuando lleg6 a su casa no encontrd a nadie. Se dice
que por la pena nunca mas retorné a la vivienda y que se convirtié en toro.

2.12.6 EL LUTERANO Y EL ESCUDO DE RIOBAMBA

Leyenda extraida de la pagina (Digvas, 2011).
digvas.wordpress.com/leyendas/la-loca-viuda

Un hombre extranjero que habia llegado a la region de Guamote, se ganaba la vida
alquilando su caballo para todo aquel que lo necesitara. Del mismo modo, otra fuente de
ingresos para este individuo, era dirigirse a la ciudad de Riobamba, en donde les pedia
caridad a los lugarefios, pero no como hacian la mayoria de los mendigos, es decir, “una
limosnita por el amor de Dios”. Sino que ¢l les pedia directamente que le dieran una moneda
0 un pedazo de pan.

Lo maés extrafio sucedié un dia en el que el hombre entrd a una iglesia y mientras se celebraba
una misa en conmemoracion a San Pedro, se acercd a donde estaba el sacerdote y sin méas
dilacion le quito la hostia que sostenia con sus manos, atacandolo con un cuchillo.

Los asistentes a la ceremonia no pudieron soportar tal acto de herejia, por lo que sacaron sus
espadas y asesinaron al sujeto. Después se llevaron a cabo las investigaciones y se determind
que el extranjero era un luterano que estaba mal de sus facultades mentales.

La noticia llegd hasta Quito, en donde el presidente municipal pidié que de inmediato los
restos de aquel individuo fueran cremados. Se dice que este suceso traspaso fronteras, pues
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hay quienes afirman que llegd incluso a oidos del rey de Espafia, quien de inmediato le
otorgd al presidente municipal, un nuevo escudo de armas como muestra de su
agradecimiento por preservar las doctrinas catélicas.

2.12.7 LA MISTERIOSA CIUDAD OCULTA EN EL CHIMBORAZO
Leyenda extraida del sitio web (Digvas, 2011).

digvas.wordpress.com/leyendas/la-loca-viuda

Hace muchos afios, en el tiempo de las grandes haciendas, habia gente dedicada al servicio
de la casa y de las tierras. Los vaqueros eran los hombres dedicados a cuidar a los toros de
lidia que eran criados en las faldas del volcan Chimborazo. Juan, uno de los vaqueros, se
habia criado desde muy pequefio en la hacienda. Recibio6 techo y trabajo, pero asi mismo,
los maltratos del mayordomo y del duefio.

Una mafana que cumplia su labor, los toros desaparecieron misteriosamente. Juan se
desesperd porgue sabia que el castigo seria terrible. Vago horas y horas por el frio paramo,
pero no encontrd a los toros. Totalmente abatido, se sentd junto a una gran piedra negra y
se echo a llorar imaginando los latigazos que recibiria.

De pronto, en medio de la soledad mas increible del mundo, aparecié un hombre muy alto y
blanco, que le habl6 con dulzura:

— ¢Por gqué lloras hijito?
— Se me han perdido unos toros (respondié Juan después de reponerse del susto).
— No te preocupes, yo me los llevé (dijo el hombre), vamos que te los voy a devolver.

Juan se puso de pie dispuesto a caminar, pero el hombre sonriendo tocé un lado de la piedra,
y ésta se retird ante sus 0jos.

— Sigueme (le ordend).

Aquella roca realmente era la entrada a una gran cueva. Sin saber realmente como, Juan
estuvo de pronto en medio de una hermosa ciudad escondida dentro de la montafia. El
vaquero mir6 construcciones que brillaban como si estuvieran hechas de hielo. La gente era
alegre y disfrutaba de la lidia de toros. EI hombre alto le entregd los animales, le dio de
comer frutas exquisitas, y como una forma de compensacion le regalé unas mazorcas de
maiz.

De la misma forma extrafia en la que habia llegado, pronto estuvo en el paramo, con los
toros y las mazorcas. Al llegar a la hacienda todos se burlaron de él por lo que
consideraban una influencia del alcohol. Decepcionado, pero a la vez tranquilo por haberse
librado de la paliza.

Juan fue a su casa y saco las mazorcas. Para su sorpresa eran de oro macizo. Con este tesoro,
el vaquero se compré una hacienda propia y se alejé para siempre del lugar donde le habian
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maltratado tanto. Desde entonces, los campesinos y los turistas tratan desesperadamente de
buscar la entrada a la ciudad del Chimborazo.

2.12.8 EL AGUALONGO
Leyenda extraida de la pagina Ecuador Mi Tierra (Vera K., 2014).

El 4 de febrero de 1797, un terremoto destruyd gran parte de la zona central del Ecuador.
Después del fatidico acontecimiento, los sobrevivientes de Riobamba trasladaron la Villa a
las llanuras Sigsigpamba, donde actualmente se asienta la Sultana de los Andes. Se cuenta
que antes del desastre se produjeron hechos misteriosos, segun la leyenda riobambefia, estos
hechos fueron anunciados por el Agualongo.

En la principal iglesia matriz de la antigua Villa de Riobamba, habia hermosas estatuas que
adornaban sus muros externos. Estas esculturas, no solo eran de santos, sino también se
podia observar personajes paganos que eran adorados por los indigenas. Una de estas
estatuas, era la del Agualongo, era la representacion de un nifio tejedor indigena que
trabajaba en los obrajes de la época de la conquista. Media aproximadamente dos metros y
habia sido donado por don Baltazar Carriedo, que tenia la fama de ser un hombre avaro.

Un dia antes del terremoto, viernes 3 de Febrero, durante la feria en la Plaza Publica, a las
once se escuchd un ruido extrafio que atemorizé a la poblacion. El sonido era fuerte y durd
algunos minutos, la gente se sinti6 inquieta, sin saber qué podria provocar aquel sonido. A
las doce del dia, nuevamente se escuchd, de forma mas amenazadora un rugido que parecia
provenir del nudo del Igualata, por tercera vez, a las dos de la tarde, se repiti6 el suceso. En
ese momento, los pobladores ya estaban reunidos en la plaza pablica, hablando sobre los
macabros sonidos que retumbaban en la ciudad.

Pero los hechos misteriosos, seguian produciéndose, para los pobladores, tal vez anunciando
la gran desgracia que se acercaba. A las cuatro de la tarde, se volvio a escuchar el retumbo,
los habitantes de Riobamba dirigieron su angustiada mirada, a la iglesia matriz del antiguo
Riobamba la cual poseia en uno de sus muros que daba a la plaza pablica y central estatuas
de santos.

Para el asombro de todos, la estatua del Agualongo empezé lentamente a girar sobre su
pedestal, de forma pausada, dio toda una vuelta hasta volver a su posicion inicial. Aterrados
por todos los acontecimientos, ya entrada la noche, los riobambefios fueron a sus hogares,
sin imaginar lo que el Agualongo estaba presagiando. Los sobrevivientes, contaban que el
Agualongo, dio la vuelta, para contemplar por ultima vez la hermosa ciudad, antes de que la
catastrofe lo destrozara todo.

2.12.9 SE QUEDO SAN JUAN BAUTISTA...

Leyenda extraida del libro Caminantes Sin Camino, Capitulo Il (Herrera C., 2005).

Al oeste de la ciudad de Riobamba esta asentada la poblacién de San Juan, justo a las
faldas del Chimborazo, su nombre obedece a que en la época colonial, los europeos trajeron
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desde Espafia la imagen de San Juan Bautista, que a manera de peregrinacion visitaba todos
los lugares posibles del Reino de Quito.

Los espafoles transportaban la imagen, al llegar a las pampas de Nuncata, junto a una piedra
grande, decidieron descansar. Al dia siguiente se dispusieron proseguir el viaje, mas cuando
tomaron el anda en la que estaba la imagen, esta se hizo muy pesada que no pudieron
moverla. Ante esta situacion de imposibilidad de continuar el viaje decidieron dejarla en ese
lugar.

La presencia de la imagen de San Juan Bautista motivé la concentracion inmediata de los
habitantes del sector, quienes en medio del entusiasmo y alborozo iniciaron continuas
fiestas. Con el tiempo, los moradores del sector, decidieron bautizar al poblado con el
nombre de San Juan en homenaje a la imagen que no quiso abandonar el lugar y se quedo
para siempre.
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CAPITULO 111

3 MARCO METODOLOGICO
3.1 VARIABLES

3.1.1 VARIABLE DEPENDIENTE

-Aplicacion de realidad aumentada como método en la lectura en nifios de educacion
bésica.

3.1.2 VARIABLE INDEPENDIENTE

-Desarrollo de ilustracion digital de leyendas representativas de la ciudad de Riobamba.

3.2 ENFOQUE

El desarrollo del presente proyecto se basa en un enfoque mixto, siendo cualitativo y
cuantitativo, con soporte en métodos teoricos (investigacion bibliografica) y empiricos
(método observacional, observacion participativa y no participativa), reforzados por
instrumentos tales como guia de entrevista para el docente, guia de encuestas para los
estudiantes y el manejo de un guion estructurado de observacion, dentro del quinto afio de
educacion basica.

3.3 DISENO DE LA INVESTIGACION

-Investigacion bibliografica: Se ha recurrido a la investigacion bibliogréfica, pues se centra
en la busqueda de informacion referente a las variables del tema, recurriendo a fuentes
confiables, contrastando teorias recabadas con un analisis critico de los investigadores.
Logrando asi consolidar el estudio del problema y ampliando conceptos en funcion al
desarrollo de soluciones pragmaéticas del fomento de la lectura en nifios y nifias de quinto
afio de educacion basica.

-Investigacion de campo: Se ha efectuado la investigacion de campo al tomar contacto
directo con la poblacion y muestra definidas, recurriendo a la observacion activa y pasiva,
asi como a la recopilacion de datos, a través de los instrumentos recurrentes. Estudio
considerado sobre los estudiantes de quinto afio de educacion basica de la escuela “Fe y
Alegria” de la ciudad de Riobamba. La muestra presentada en el estudio de campo sirve para
los efectos de investigacion e informacion directamente relacionada a la problematica, en
miras a proponer soluciones factibles.

3.4 TIPO DE INVESTIGACION

-Descriptiva (Reporte de Casos): Se plantea el desarrollo de la investigacion tomando en
cuenta al estudio de los nifios y nifias de quinto afio de educacion basica, reforzando el
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argumento que implica la observacion y descripcion del comportamiento de los estudiantes
con respecto a los habitos de lectura y su relacion con el aprendizaje que suponga en ellos.

-Explicativa: La primicia es presentar la situacion existente en relacion a los habitos de
lectura en nifios, asi como detallar el estudio pertinente en cuanto a estrategias que fomente
a la lectura, expresando la importancia de elementos de disefio (ilustracion digital y realidad
aumentada).

3.5 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

3.5.1 TECNICAS

Entrevista: Empleada con el fin de levantar informacion destinada al docente encargado de
impartir la asignatura de Lengua y Literatura de quinto afio de educacion basica, para estimar
la realidad del ambiente de ensefianza en el aula de clases en funcion a la lectura por parte
de los estudiantes.

Encuesta: Enfocada hacia los nifios y nifias del aula de clases de quinto afio de educacién
béasica para indagar sobre su apreciacion sobre la lectura, asi como considerar sus gustos e
intereses a miras de encontrar un estilo que encamine la ejecucién del proceso de ilustracion
de leyendas.

Observacion: Se considera la observacion directa e indirecta para encontrar elementos
incidentes en la relacién ensefianza-aprendizaje a fin de valorar y emplear juicios que
encamine a la obtencion de resultados.

3.5.2 INSTRUMENTOS

Guion estructurado de entrevista.
Guia estructurada de encuesta.
Ficha de observacion.

3.6 TECNICAS DE PROCEDIMIENTO PARA EL ANALISIS

Los datos cuantitativos seran tabulados, graficados para su visualizacion e interpretados, lo
que permitira adquirir resultados en base a una evaluacion estructurada. En relacion a la
informacidn cualitativa, serd un referente importante para descifrar comportamientos frente
a la lectura, interpretando sus fendmenos predominantes para registrar los resultados.
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CAPITULO IV

4 DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y PROPUESTA

Para una buena obtencion de resultados se han aplicado encuestas en la escuela Fe y Alegria
de la ciudad de Riobamba; la cual se elabor6é en dos cursos respectivamente 5to afio de
educacioén basica paralelos “A” y “B”, la cual la aportacién que nos brindé es valiosa
permitiéndonos asi analizar mas detenidamente a los objetivos a realizarse buscando los
aspectos preliminares que refuercen el interés en la lectura, asi como determinar las leyendas
mas relevantes de la ciudad de Riobamba que existen en el contexto local e identificar las
preferencias de acuerdo en estilos y caracteristicas graficas para una mayor atraccién en la
comunicacion visual siendo este mas atractivo y que llame la atencion del publico que esta
utilizando o visualizando el texto. (Anexo 1)

4.1 CREACION DEL STORYBOARD

Un storyboard es la forma de contar graficamente un acontecimiento en el cual nos transmite
un mensaje es la forma de comunicacion no verbal, nos sirve para la asignacion de cuadros
que simplemente con trazos que esbozan una idea de figuras. Es la base referencial para el
trascurso de un proceso que esta en camino a realizarse.

El Descabezado de Riobamba

Ext. Calles de Riobamba —
Noche.

Descabezado recorre en su
caballo a través de las calles
desoladas.

Dos hombres colocan una soga
atravesando el ancho de la calle
por la que pasa el descabezado,
con la intencion de atraparlo y
desenmascararlo.

El descabezado se ve descubierto
por los dos vecinos al caer de su
caballo a causa de la soga,
dejando ver su verdadera
identidad.

Int. Casa de un lugarefio — | Ext. Calles de Riobamba -
Noche. Noche.
Tiempo: 15s Tiempo: 15s Tiempo: 10s
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La Silla en el Cementerio

Int. Casa de la pareja — Dia.
Elizabeth se encuentra en una
cama enferma, bajo los
cuidados de su esposo.

Ext. Cementerio — Dia.

Jozef sentado en una silla observa
la Iapida de su difunta esposa, ante
la mirada de los ciudadanos que
pasan por el lugar.

Ext. Cementerio — Dia.

Una silla es colocada frente a la
tumba de la pareja fallecida,
como simbolo de su amor.

Tiempo: 10s

Tiempo: 15s

Tiempo: 15s

La Loca Viuda

Int. Cantina de Riobamba —
Noche.

Un ciudadano llamado Carlos,
se encuentra borracho bebiendo
trago.

Int. Cantina de Riobamba —
Noche.

Un ciudadano llamado Carlos, se
encuentra borracho bebiendo trago.

Int. Cantina de Riobamba —
Noche.

Un ciudadano llamado Carlos, se
encuentra borracho bebiendo
trago.

Tiempo: 10s

Tiempo: 10s

Tiempo: 15s

El Duende de San Gerardo

Ext. Bosque — Noche.

Se descubre la identidad del
hombre misterioso, siendo
un pequefio duende que viste
con un sombrero y posee un
latigo.

Int. Casa de Juan — Noche.
Juan le cuenta a su mama sobre
la aparicion del duende, ella le
da un crucifijo para protegerlo.

Ext. Bosque — Noche.

Juan muestra el crucifijo ante
el duende, mismo que huye en
el acto.

Tiempo: 10s

Tiempo: 15s

Tiempo: 10s
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El Luterano

Ext. Calles de Riobamba —
Dia.

Luterano pide limosna a los
ciudadanos que pasan por las
calles.

Int. Iglesia — Dia.

Sacerdote es atacado por el
luterano con un cuchillo, ante la
mirada de los asistentes.

Ext. Iglesia — Dia.

Luterano desangrando muerto
tras el ataque de varios
ciudadanos con sus espadas.

Tiempo: 10s

Tiempo: 10s

Tiempo: 10s

Misteriosa Ciudad oculta en el Chimborazo

Ext. Paramo — Dia.

Ante la infructifera busqueda
de los toros tras su
desaparicién, Juan se sienta
sobre una piedra, cuando un
misterioso hombre aparece
diciéndole que él tiene los
toros, que lo siga para
devolvérselos.

Int. Cueva oculta — Dia.
Juan y el hombre misterioso

caminan hacia una ciudad oculta

dentro de la montana.

Ext. Paramo — Dia.

Al regresar de su aventura con
los toros a salvo y unas
mazorcas de regalo, Juan se
impresiona al descubrir que en
realidad estas son de oro.

Tiempo: 15s

Tiempo: 10s

Tiempo: 15s

4.2 CREACION DEL PERSONAJE

A partir de la fundamentacion tedrica y de la construccion historica en funcion a la
recoleccion del banco de referencias visuales se ha consolidado la creacion del personaje,
comprendiendo que estos rasgos estan sujetos al estilo ilustrativo especificado.

42.1 BOCETO

Previo a cualquier intento de creacion de una ilustracion, es pertinente estimular las ideas
inicialmente a través de la consolidacion de un esbozo en papel, de forma que las
caracteristicas de la intencion creativa se plasma brevemente y sin mayores detalles,
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optimizando tiempo al momento de desarrollar la idea definitiva. Es decir, el boceto inicial
permite adquirir una idea previa de lo que se pretende realizar al final, siendo esta idea sujeta
a posibles modificaciones a través del proceso creativo.

4.2.2 ILUSTRACION

Durante la construccion del personaje, la ilustracion instruye la creacion de los detalles mas
importantes, tomando en cuenta referencias historicas que permitan otorgar de personalidad
a los personajes y encontrar las caracteristicas alrededor de sus rasgos.

4.2.3 CARACTERISTICAS DEL PERSONAJE

. Cabeza proporcionalmente més grande en relacion al cuerpo.
. Ojos grandes con pupila e iris con brillo.

. Cejas alargadas.

. Orejas grandes.

. Nariz redonda pequefa y rojiza.

. Boca pequefia en relacion a los o0jos

. Cuello pequefio y alargado con relacién a la cabeza.

4.2.4 EXPRESIONES DEL PERSONAJE

Las expresiones del personaje se originan a partir de las expresiones que transmiten en las
escenas de las historias, especificando a partir de estas ideas el estado de animo o las
reacciones pertinentes, tomando en cuenta para ello la modificacién de cejas y boca.

425 DEFINICION DE LA CROMATICA

El uso cromatico esta definido en funcion a la creacion de cada personaje, del mismo modo
el fondo de los escenarios, pensado en torno a la teoria del color. El manejo de la cromatica
se define de forma indistinta segin la escena ilustrada. Se toma en consideracion que la
aplicacion de contrastes cromaticos es absolutamente necesario, tanto para la ilustracion
como para su adquisicion en el entorno 3D.

4.2.6 ESCENARIOS

El desarrollo del fondo de los escenarios permite que los personajes que interacttan en las
historias se desenvuelvan y generen el ambiente historico deseado, estos escenarios
estrictamente estan sujetos a la referencia histérica, por lo que los elementos de la época se
retratan lo mas fielmente posible, situando a los personajes y la historia en general en el
ambiente requerido.

Al definir los escenarios se pensé la forma que los personajes sean dispuestos en la escena,
comprendiendo que la composicion debe acompafiar a la funcion de cada personaje en la
historia, refiriendo los puntos de interés en puntos estratégicos de la ilustracién para generar
un todo orgénico.
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4.3 PROCESO CREATIVO DE PERSONAJES

4.3.1 GUION TECNICO

Geénero
Morfologia Cabeza

Rostro

Cuerpo

Proporcion

Figuras

Escenarios

Técnica Manual

Forma de ilustracion

Referencias

Vestimenta

Detalles

Temporalidad

Tabla 2: Tabla de Parametros.

[lustracion infantil.
Mas grande que el cuerpo.
Ojos grandes, color de piel de acuerdo a la etnia

establecida.

Mas pequefio que la cabeza, otorgandole cuello
dependiendo de su ubicacion.

La proporcion que se les da a los personajes se
mantienen en las seis leyendas, teniendo en
cuenta que la cabeza es mas grande que el cuerpo.

Formas sencillas.

Fondo detallado con un manejo de elementos
histdricos en base a la construccion de la época.

Bocetos.

Vectorizacion y pintura digital.

Fotografias de personajes, objetos y lugares
reales de acuerdo al ambiente, tematica o época.

Variacion de la vestimenta histérica segun su
escenario y etnia.

Aplicacion de colores planos
Contraste de colores.
Valoracion histérica de elementos.

Entre 1800 y 1900

Fuente: (Roman, Vélez 2018)
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Investigacion

Al momento de definir los personajes ha sido preciso un meticuloso estudio de investigacion,
con el fin de determinar la caracterizacion de cada uno de los personajes, entender sus rasgos
y proponer las variaciones pertinentes con relacién al estilo consolidado. La descripcion
fisica de los personajes resulta ventajoso para entender cada uno de sus detalles y asi armar
una ficha de caracteristicas esenciales.

Entender que estos datos son tomados a partir de fuentes histdricas reales permite una mayor
fidelidad en las caracteristicas de los personajes, comprendiendo que cada detalles valorado
tiene fundamento, y que los detalles tanto de su vestimenta como de sus rasgos personajes
enriquecen completamente a los personajes.

El espacio fisico en el que los personajes se desarrollan, permiten una excelente
caracterizacion de la época, comprender que las ilustraciones son enfocadas para un publico
infantil delimita las caracteristicas del estilo, en el que los detalles relevantes son lo que
predominan, sin exceder en los elementos que lo componen.

Articulacion del personaje: Tras haber establecido un estilo de ilustracion, se ha
constituido la construccién de personajes para las leyendas a partir de la generacién de
circulos y dvalos, a fin de establecer la morfologia del personaje, sus posibles movimientos
y posturas.

Definicion de la figura: En torno a la estructuracion de los pivots, se han afiadido las formas
a modo de siluetas de acuerdo a la constitucion del personaje, respetando el estilo definido
en la ilustracion.

Rasgos y Detalles: A partir de las siluetas se han definido los rasgos fisicos y la vestimenta
de cada personaje, implantando la cromatica adecuada, misma que ha sido considerada tanto
para personajes principales como secundarios.

4.3.2 FICHA DE ESTILOS DE ILUSTRACION EN PERSONAJES

Tomando en cuenta los estilos de ilustracion cabe recalcar que estos son los de mayor
acogida por nifios de la escuela “Fe y Alegria” de 5to afio de educacion basica, la cual nos
sirve para desarrollar los personajes principales y secundarios de las leyendas de la ciudad
de Riobamba. (Anexo. 1) (Anexo. 3)
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4321

ANALISIS REFERENCIAL 1 (ESTILO HUMORISTA-COMIC)

Tabla 3: Estilo Humorista.

ANALISIS REFERENCIAL 1

Personaje: El Chavo.

Serie: El Chavo Animado.

Fecha: 2006.

Creador: Roberto Gémez Bolafos.

Descripcion: La cabeza es més grande
con respecto a las proporciones del
cuerpo, aplicacion de lineas rectas y
curvas, con pocos detalles y colores
planos.

ANALISIS REFERENCIAL 2

Personaje: Benjamin Tennyson.

Serie: Ben 10.

Fecha: 2005.

Creador: Duncan Rouleau, Joe Casey,
Joe Kelly, Steven T. Seagle.

Descripcion: Proporciones similares a las
del cuerpo humano, aplicacion de lineas
con bordes negros, uso de colores planos,
no excede en detalles.

CARACTERISTICAS

Aplicacion: Contornos en lineas
uniformes y vectorizacién digital en 2D.

Ojos: Variedad en la forma y tamafio,
conceptualizados de forma sencilla.

Cara: Los rasgos de nariz y boca suelen
ser variados, por lo general no son muy
detallados.

Color: Las formas estan delimitadas por
sus contornos, se emplean colores planos
para generar luz y sombra de forma
simple.

Cuerpo: Proporciones del cuerpo
cambiantes segun el concepto, definidos
de forma convencional o alterando la
longitud de extremidades.

Fuente: Romén, Vélez (2019)
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4.3.2.2 ANALISIS REFERENCIAL 2 (ESTILO DISNEY)
Tabla 4: Estilo Disney.

ANALISIS RE

FERENCIAL 1

£

Personaje: Ariel.

Serie: La Sirenita.

Fecha: 1837 (cuento) - 1989 (pelicula).

Creador: Hans Christian Andersen.

Descripcion: Estilo caricaturesco que no
altera las proporciones, similares a las
humanas, el uso de formas organicas,
colores intensos que contrastan entre si.

ANALISIS RE

FERENCIAL 2

Personaje: Cenicienta.

Serie: La Cenicienta.

Fecha: 1697 (cuento) - 1950 (pelicula).

Creador: Charles Perrault.

Descripcion: El cuerpo respeta las
dimensiones humanas, presenta degradados
en los tonos cromaticos, predominan las
formas organicas en la composicion de la
ilustracion.

CARACTERISTICAS

Aplicacion: llustracion manual estilista y
vectorizacion digital en 2D y 3D.

Formas: Modelos con elementos organicos
(redondeados y curvilineos).

Expresividad: Rasgos faciales definidos
que reflejan expresividad en los detalles.

Color: Aplicacion de colores degradados
para modificar tonos y generar los
contrastes a una sombra oscura.

Cuerpo: Proporciones del personaje
similares a las del cuerpo humano,
manteniendo detalles semejantes.

Fue

nte: Roman, Vélez (2019)

4.3.3 CREACION DE PERSONAJES PRINCIPALES

Para la creacion de personajes principales tomamos en cuenta tanto las encuestas asi como,
el analisis referencial que obtuvimos de la tabulacion de las mismas también cabe recalcar
que en este proceso se toma en cuenta un estilo propio por ser leyendas representativas de

la ciudad de Riobamba. (Anexo 1).
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4.3.3.1 FICHA DE PERSONAJES PRINCIPALES

Figura 10: Descabezado de Riobamba.

@ ANALISIS REFERENCIAL )

) @ Tema: Jinete sin cabeza.

@ Aso: 1979 (libro).

@ Autor: Kathryn Kenny.

@ Procedencia: Trixie Belden 2: El
misterio del jinete sin cabeza.
@ Descripcion:  Ilustracion  del
conocido jinete sin cabeza
montado en su caballo, donde se

) @ Tema: Cura descabezado.

@ Fecha: (Desconocido).

I8 @ Autor: (Desconocido).

| .Procedencu (Desconocido).
.Descnpnm Tnstracion de un

sacerdote qQue no tene cabeza,
portando ropa representativa

aprecia su vestiments negra, religiosa siendo esta de color
cubierto por una capa que oculta negro que oculta gran parte de su
su identidad. cuerpo (incluyendo la cabeza).

@ CONSTRUCCION DEL PERSONAJE E ILUSTRACION <

E N O WM e W~
e

Caacn § cadesas
(Estandanizade)

@ REPRESENTACION 3D

@ CARACTERISTICAS 4

@ Nombre: Desconocido: @ Estilo: Humorista, Disney.
“Descabezado™.

@ Aplicacion  (Leyenda): @ Temporalidad:
“El descabezado de Siglo XX,
Riobamba™.

Fuente: Romén, Vélez (2019)
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Figura 11: La silla en el cementerio.
. ANALISIS REFERENCIAL ‘

@ Tema: Hombra de cindad.

@ Fecha: 1920.

@ Autor: (Desconocido).

@ Procedencia: Archivo Historico
Petiaherrera. <
Descripcion: Fotografia de wn @ Descripcion: Retrato de un
hombre riobambetio (Dr. Luis 5 ‘ comerciante (Josa Almir), quien
de Janon), con una vestimenta viste un termo elegante, con un
elegante. propia de la época, enla chaleco que cubre parte de una
que porta temo y camisa que camisa al cuello y corbata.

cubre el cuello y zapatos de
charol.

@» CONSTRUCCION DEL PERSONAJE E ILUSTRACION

o = =)

d

G Tt A
Heot mp AL e AV mmp
5 1 s| 4 /14 ',"' I\\‘
‘ ‘ " ‘ LAYN
: \

| .. A A i |

Cason ¥ cabezas Lanon § Cbezas b

Estunlaizado) (EstBo Aduptade)

@ REPRESENTACION 3D 4

Tt

@ CARACTERISTICAS 4

@ Nombre: Jozef. @ Estilo: Humorista, Disney.

.Aphcacxon (Leyenda): @ Temporalidad:
silla en el Inicios del siglo XX
cementerio”.

Fuente: Roman, Vélez (2019)
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Figura 12: La loca viuda.
’ ANALISIS REFERENCIAL ‘

1) @ Tema: Mujer elegante.
@ rechs: 1890 - 1910
@ Autor:  Rivadeneira Guerrs,

Autor: (Desconocido R p

: : ) B, i Benjamin (Fotografo). o
Procedencia: Archivo Historico ! ’Pmcedencm: Coleccion
Camilo Destruge F Benjamin Rivadeneira.

@ Descripcion: Remsto de una
vestmenta elegante, con su mujer portando URA manta que
cabello corto, con un vestido de esconde sus hombros y brazos, a
mangas cortas, falda holgada que <u vez cubre su cabeza.

llega hasta debajo de las canillas

¥ zapatos de tacones.

@ Descripcion:  Mujer  con

@ CONSTRUCCION DEL PERSONAIJE E ILUSTRACION <

o0 B g

-« ~ & “ - - te -
g_’__‘.
e
il
e
vt%;
1
N
e

Cancs 8 cabezas
(Estde Ailagtadu) —_—

@ REPRESENTACION 3D <

4

@ CARACTERISTICAS 4

@ Nombre: Desconocido: (- Estilo: Humorista, Disney.
“Loca viuda™.

@ Aplicacion  (Leyenda): @ Temporalidad: Siglo
“La loca viuda™. X1

Fuente: Roman, Vélez (2019)
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Figura 13: El Duende de San Gerardo.
’ ANALISIS REFERENCIAL .

los seres magicos de Espatia.

Descripcion: Duende Bamuget, @ Descripcion:  Duende Donyet,

representado por su baja estatura, tene cola, orejas puntizgudas,
orejas en  punta, barba nariz grande y redonda Viste
pantalones cortos ¥ su pantalon  corto, chaquetzs ¥
caracteristico sombrero. Zapatos en punta.

1 1 E 5

2 ' 1 s e 8

3 3

‘ 1} \ ‘ f‘ !\

A T 1 1

s s f v ‘

3 p 5 ¥

T T

L] A A B !! !!
Cauce 8 cabezas Clsom 8 cabeicas
(Esrandarizado) (Estide Ataprado)

@ REPRESENTACION 3D 4

@ CARACTERISTICAS 4

@ Nombre: Desconocido: (@ Estilo: Humorista, Disney.
“Duende”.

@ Aplicscion  (Leyenda): @ Tewporslidad: Siglo
“El duende de San XVIIL
Gerardo™.

Fuente: Romén, Vélez (2019)
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Figura 14: El Luterano y el escudo de Riobamba.
. ANALISIS REFERENCIAL ‘

@ Tema: Obispo.

@ Fecha: 1590,

@ Autor: (Desconocido).

@ Procedencia:  Coleccion  Dr.

Miguel Diaz Cueva.

@ Descripcion: Retrato del obispo
Lopez de Araujo, quien luce una
gran  barba. Su vestimenta

z . Fecha: 2000 (video).
- 2@ Autor: (Desconocido).

@ Procedencia:  Diego  Vallejo
(Digvas).

N @ Descripcion: Captura de video de
: una representacion de lz levends
del Luterano de Riobamba, en el

que se visualiza una apanencia consiste en una sotana que cubre
descuidada del personaje con su cuerpo con botones desde el
vestimenta Regra. cuello, recubserto por un manteo.

@ CONSTRUCCION DEL PERSONAIJE E ILUSTRACION <@

< O (a2
s ; k ] '——'I o LJW# S
4 ) \‘ 4 k
:»,;vv,» 4 m»
' -' \
8 KA R . —r

gmte it I

@ REPRESENTACION 3D 4§

TIT

@ CARACTERISTICAS 4§

@ Nombre: Desconocido: (@ Estilo: Humorista, Disney.
“Luterano”.

@ Aplicacion  (Leyenda): @ Tewporalidad: Siglo
“El luterano y el escudo XVIIy XVIIL
de Riobamba”.

Fuente: Roman, Vélez (2019)
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Figura 15: La misteriosa ciudad oculta en el Chimborazo
’ ANALISIS REFERENCIAL ‘

@ Tema: Hombre indigena.
@ Fecha: 1891 - 1895,
{0 Autor: Borja, Javier (Fotografo).

@ Tems: Hombres con ropa

: indigena.
2 P8 @ Fechas: 1895.
LN @ Autor: (Desconocido).
"8 @ Procedencia:  Coleccion  Dr.
Miguel Diaz Cueva.
@ Descripcion:  Fotografia  de

sindicados por la mmerte de

Procedencia: Coleccion Dr
Miguel Diaz Cueva.

Descripcion: Fotografia de wn
hombre riobambefo (Manuel

Valdez), nsnendo ropa Segunda Jimenez (beata) quienes
tradicional indigena, con portan vestimentas de ciundad y
sombrero de paja y poncho, no de campo, usando levas con
Pposee zapatos. camisa y ponchos con pantzlon.

@ CONSTRUCCION DEL PERSONAJE E ILUSTRACION <
[ O Y o3

)

&
-
R R L L
Rl S
| o7
T~

A A A é]' li
Camon 8 covesas Canon & cabesis

(Estandarizado) [kstilo Adaptadn)

@ REPRESENTACION 3D 4

A

)

@ CARACTERISTICAS

@ Nombre: Juan. @ E:tilo: Eumorista, Disaey.

@ Aplicacion  (Leyenda): @ Temporalidad: Siglo
“La misteriosa ciudad XVIIy XIX.
oculta en el
Chimborazo™.

Fuente: Roman, Vélez (2019)

52



4.3.3.2 FICHA DE PERSONAJES SECUNDARIOS

Los personajes secundarios se obtuvieron de cada leyenda que se encontrd en la biblioteca
de la Casa de la Cultura Nucleo de Chimborazo. La cual la adaptacion a los cuentos de la
hizo de la siguiente forma:

Figura 16: Mujer de ciudad.

@ ANALISIS REFERENCIAL <)

@ Tema: Mujer Riobambeiia.
Fecha: 1870 - 1875.
Autor: (Desconocido).

@ Tema: Mujer ricbambefia.

@ Fecha: 1870- 1875.

Autor: (Desconocido).

@ Procedencia: Coleccion Alphons
Stibel.

@ Descripcion: Mujer riobambeda

con el cabello recogido, que lleva

un vestido alargado y ancho que

Procedencia: Coleccion Alphons
Stibel.

@ Descripcion: Mujer ricbambedia,
con el cabello recozido. porta un
wvestido con mangas coras que

deja ver sus hombros, ajustado cubre sus pies, mangas largas que
desde su cinrura se alarga hasta se extienden desde sus hombros
sus pies, exponiendo sus faldas hasta los brazos.

bolgadas.

@ CONSTRUCCION DEL PERSONAJE E ILUSTRACION <

e Ho a

an I
Vi [l e [
7 ‘ !’\‘1)
_c.ﬁ?A..; '::‘,:f: R\ |

(Ensetarizedo) (Earile Adeptado

@ REPRESENTACION 3D

@ CARACTERISTICAS <)

@ Nombre: Elizabeth. @ Estilo: Eumorista, Disney.
& Aphcauon (Leyenda): @ Tewporalidad: Siglo
sila en el XVIII y XIX.
cememen'o" “El
luterano y el escudo de
Ricbamba™,

Fuente: Romén, Vélez (2019)
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Figura 17: Mujer indigena.

@ ANALISIS REFERENCIAL )

@ Tema: Nifia indigena.
@ Fecha: 1900 - 1910.
@ Autor:  Rivadeneira, Benjamin
- (Fotbgrafo).
Procedencia:

Fecha: 1865 - 1875.
Autor. Labaure, Leonce

(Fotografo). ,
Procedencia: Coleccion Alphons

Coleccion
Stibel. i Benjamin Rivadeneira.
Descripcién: Mujer  indigena - @ Descripcion: Retrato de una nifia
llevando la vestimenta con su vestimenta tradicional

tradicional indigenz, sobre los indigena, portando una blusa

bhombros lleva una manta o corta y anaco bajo las rodillas,
pacha, por debajo un chal, y sostenido por una faja.
anaco que llega a 1z altura de las

@ CONSTRUCCION DEL PERSONAJE E ILUSTRACION <

= 2 ) ®
f

: [
| mp R == R

Y\

& o 3 o b —
——
-
- *

|4 X £ TB
Canca 8 cabezas Canon § cabosas F L
(Fatndarizads) (Earilo Adigado)

@ REPRESENTACION 3D 4§

> ”i N -w-‘ii-’- \' “‘ e o

@ CARACTERISTICAS
@ Nombre: Maria. @ E:tilo: Humorista, Disney.
@ Aplicacion  (Leyenda): @ Tewporalidad: Sizlo

“El duende de San XVIDy XIX.
Gerardo™.

Fuente: Roman, Vélez (2019)
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Figura 18: Sacerdote.

@ ANALISIS REFERENCIAL )

@ Tema: Clérizo de Ricbamba.
Fecha: 1870 - 1875.
Autor: (Desconocido).

@ Procedencia: Coleccion Alphons
Stibel.

Descripcion: Retrato de wm
clérigo de la cindad de
Riobamba, portando ropa
tradicional eclesiastica con wm
traje talar que consta de un
manteo con pliegues y solapas en
su constitucion, lz cual es de
CUETpo entero.

@ Tema: Sacerdote

@ Fecha: 1908

@ Autor: Vuillemenot Montabone

(Fotografo). ]

Procedencia: Coleccion Dr.

Miguel Diaz Cueva.

@ Descripcion: Retrato de Mons.
Manuel Maria Polit en la ciudad
de Cuenca, quien viste un habito
coral wadicional de la religion
carolica.

@ CONSTRUCCION DEL PERSONAJE E ILUSTRACION <)

O

-
“‘--‘
e

-
v v e w e
-l
-t

Crmcn 8 cabozas
(Exllo Adaprads)

@ REPRESENTACION 3D

@ CARACTERISTICAS 4

@ Nombre: Descomocido: (i Estilo: Humorista, Disney.

(Sacerdote).

@ Aplicaxcion  (Leyenda): @ Tewporalidad: Siglo

“El haterano y el escudo
de Riobamba™.

XVIIy XVIIL

Fuente: Roman, Vélez (2019)
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4.3.3.3 FICHA REFERENCIAL DE ELEMENTOS

Los elementos estan constituidos segun el andlisis referencial que se obtuvo de cada leyenda
dependiendo de la época asi como su vestimenta y elementos que hacen referencia a la edad
en las que se datan cada historia.

Figura 19: Casas de la ciudad de Riobamba.
@ ANALISIS REFERENCIAL <)

@ Tema: Riobamba Antizuo.
@ Fecha: 1368 - 1878.
@ Autor: Troya, Rafael (Dibujante).

@ Procedencia: Coleccion Hans
Meyer.

@ Descripcion: El Chimborazo y el
Canhauairazo, desde Riobamba
(2.800 msum), vistos del sudeste
(manuscrito a lipiz al pie de la
hoja).

@ Tema: Riobamba Antizuo.
@ Fecha: 1890 - 1920.
@ Autor: (Desconocido).

@ Procedencia: Coleccion Fabian
Penzherrera.

@ Descripcion: Vista aérea de la
poblacion de Riobamba, Ila
constitucion de calles y viviendas
de la cmdad creciente de la
&pOoca.

yyyyyyy

@ REPRESENTACION 3D @)

@ CARACTERISTICAS <)

@ Estilo: Humorista, Disney.

@ Reticula: Ley de Tercios.

@ Aplicacion  (Leyenda): @ Temporalidad: Siglo

“El luterano y el escudo XVIOy XIX.
de Riobamba”, “El

descabezado de

Riobamba™.

Fuente: Roman, Vélez (2019)

56



Figura 20: Calles de Riobamba.
. ANALISIS REFERENCIAL ‘

= | @ Tema: Calle de Riobamba.
@ Fecha: 1903.
@ Autor: Meyer, Hans (Fotografo)

@ Tema: Calle de Riobamba.
(B @)> Fecha: 1890 - 1909.
. Autor. (Desconocido)..

@ Procedencia: Coleccion Fabiin '} @ Procedencia: Coleccion Hans

\ Petiaherrera. 5 Meyer..

— @ Descripcidn: Fotografia de 1la 28 @ Descripcion: Vista de una calle
SHCE i s calle José Veloz, proxima al de Riobamba (mecanografiado al
SRR parque Maldonado, denotando el

pie de la imagen y en el reverso)..

empedrado de sus calles
recurrentes de la épocay fiel ala
evolucion que sufria la ciudad.

@ REPRESENTACION 3D 4

@ CARACTERISTICAS <

@ Reticula: Reticula @ Estilo: Humorista, Disney.
basica

@ Aplicacion  (Leyenda): @ Temporalidad: Siglo
“La loca wiuda”, “El XVIOy XIX.
descabezado”, “El
luterano™.

Fuente: Romén, Vélez (2019)
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Figura 21: Iglesia de Riobamba.
@ ANALISIS REFERENCIAL )

. | ') @ Tema: Interior iglesia Riobamba
1 B @ Fecha: 1915-1920.

@ Autor: (Desconocido) @ Autor: (Desconocido).
Procedenciz: Coleccion Fabiin @ Procedencia:  Coleccion  Dr.
Petiaherrera. J T Miguel Diaz Cueva
Descripcién:  Seccion de la : @ Descripcion: Interior de L iglesia

Basilica del Sagrade Corazoa de de San Alfonso de Riobamba, en
Jesus de Riobamba, con ua grupo el que se divisa o de los
de personas con vestimenta de la Altares.

epoca.

@ REPRESENTACION 3D )

& i

111 III

@ CARACTERISTICAS )
@ Reticula:  Medias y @ Estilo: Humorista, Disney.
Dizgonales.
@ Aplicacion  (Leyenda): @ Temporalided: Siglo
“El luterano y el escudo XVIIy XVIIL
de Riobamba™.

Fuente: Roman, Vélez (2019)
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Figura 22: Casas en el campo.
@ ANALISIS REFERENCIAL 4

WO Tema: Viviendss en el campo.
@ Fecha: 1903.
Ao Autor: Meyer, Hans (Fotografo)

@ Tema: Vivienda en el Campo
@ Fecha: 1903.
@ Autor: Horzan, Jobn (Fotdgrafo).

@ Procedencia:  Coleccion Hans
Meyer.

@ Descripcion: Representacion del

Chuquipoquio en el pie oriental tpo de construccion de las

del Chimborazo con un grupo de viviendas basadas en paja.

campesinos de la zona. ubicadas ante parvas de cebada

Procedencia: Coleccion Hans
Meyer.
Descripcion: Tambo

@ REPRESENTACION 3D )

@ CARACTERISTICAS

@ Reticula:  Medias y (@ Estilo: Humorista, Disney.

Diagonales.

@ Aplicacion  (Leyenda): @ Temporalided: Siglo
“El duende de San XVIIL
Gerardo”.

Fuente: Romén, Vélez (2019)
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Figura 23: Campo — Meseta y Establos Riobamba.

® Tema: Campo Riobamba.
@ Fecha: 1900 - 1909.
B @ Autor: (Desconocido).

@ ANALISIS REFERENCIAL )

@ Tema: Meseta de Riobamba.
@ Fecha: 1900 - 1910.
@ Autor: Till, Hns. (Fotografo)..

@ Procedencia: Coleccion Fabiin @ Procedencia: Coleccion Hans
Pefiaherrera. Mever.

@ Descripcion:  Establos de la @ Descripcion: El Chimborazo y el
"Haciends Guayllabamba" de Caribuairazo desde la meseta de
Riobamba bajo el cuidzdo de Ricbamba (2000  msam)
Vacas y toros. (mammscrito a lapiz al pie de la

hoja).
@ REPRESENTACION 3D )

@ CARACTERISTICAS )

@ Estilo: Humorista, Disney.

@ Reticula: Ley de Tercios.

@ Aplicacion  (Leyenda):
“La ciudad oculta en el
Chimborazo™.

@ Temporalidsd: Siglo

XVIIy XIX.

Fuente: Roman, Vélez (2019)
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Figura 24: Camino Campo — Bosque.

@ ANALISIS REFERENCIAL 4

@ Tema: Paisaje rural - bosque
@ Fecha: 1900 - 1909.
@ Autor: (Desconocido).

. Tema: Camino en el Campo

@ Fecha: ca 1900 - 1910.

@ Autor: (Desconocido).

@ Procedenciz: Coleccion Fabiin
Petigherrera.

@ Descripcion: Imagen que remata
las rutas de acceso en el campo
de los Andes. En la parte
posterior de la tarjeta postal se

@ Procedencia: Coleccion Fabiin
Penaberrera.

@ Descripcion: Fotografiz de una
zopa Tural de la siema de
Ecuador, en el que se divisa la

senala: "Inv. 0065. 8. Paute" naturaleza de los Ande: en
(Escrito a mano). Y como parte conjunto con edificaciones de la
de la impresion original se época.

inscribio el texto: "Post Card" Y
con sello de tinta: "Foto Ortiz -
Cuenca".

. REPRESENTACION 3D ‘

guste okl

@ CARACTERISTICAS <)

@ Redicula: Ley de Tercios. @ Estilo: Humorista, Disney.

@ Aplicacion  (Leyenda): @ Temporalidad: Siglo
“El duende de San XVIIDy XIX.
Gerardo™.

Fuente: Roman, Vélez (2019)
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Figura 25: Cementerio (La silla en el cementerio).

@ ANALISIS REFERENCIAL )

@ Tema: Cementerio.

. Fecha: 1878 - 1901.

@ Autor: Alvarado, Mamuel de
Jestis (Fotografo).

Procedencia: Coleccion Dr.
Miguel Diaz Cueva.

@ Descripcion:  Cementerio  de
provincia de  Chimborazo, Cuenca, en el que se divisan sus
(mecanografiado al pie de la bovedas, ¥ tn hombre con ropa
imagen y en el reverso). de la época. Anverso y reverso,
impreso con un sello del estudio
fotografico.

@ Procedencia: Coleccion Fabiin
Petigherrera.

@ Descripcion:  Fotografia  del

Cementerio de Penipe de la

@ REPRESENTACION 3D )

@ CARACTERISTICAS 4
@ Reticula:  Medias y @ Estilo: Humorista, Disney.
diagonales.
@ Aplicscion  (Leyenda): @ Temporslidsd: Siglo
“La s:ll{ en el XVIDy XIX.

Fuente: Roman, Vélez (2019)
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4.3.34 FICHA REFERENCIAL DE RECURSOS

Figura 26: Jinete - Caballo Riobamba.
@ ANALISIS REFERENCIAL <)

@ Tema: Poro de hacienda

@ Fecha: 1500 - 1909.

@ Autor: (Desconocido).

@ Procedenciz: Coleccion Fabidn
Petigherrera.

@ Descripcion: Fotografia de wn

Campesing con un powo de raza

de 12 hacienda "La Elvira" de la

@ Tema: Jivetes en el paramo.
@ Fecha: 1915-1925
@ Autor: (Desconocido).

@ Procedencia: Coleccion Alphons

Stibel.

@ Descripcion: Vista de los Andes
en el que se divisan varios jinetes

ciudad de Riobamba. montados a caballo, del mismo
modo se identifica la vestimenta
tipica de la epoca.
@ REPRESENTACION 3D 4
@ CARACTERISTICAS 4
@ Animal: Caballo. @ Estilo: Humorista, Disney.

@ Aplicacion  (Leyenda): (@ Temporalidad: Siglo
“El descabezado de XX
Riobamba”.

Fuente: Romén, Vélez (2019)
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Figura 27: Ganado Riobamba.

@ Tema: Novillo de raza.
@ Fecha: 1900 - 1909.

-y

Descripcion: Novillo de raza de
la haciendz de Reinaldo Avalos
en la ciudad de Riobamba.

@ ANALISIS REFERENCIAL 4

@ Tema: Ganado de Riobamba.
@ Fecha: 1903.
@ Autor: Meyer, Hans (Fotografo).

@ Procedencia: Coleccion  Hans
Meyer.
SO 8 @ Descripcion: Vista de calles de
= Riobamba, donde se divisa
gapado empujando  cametas
transportando productos.

@ CARACTERISTICAS )
@ Animal: Vaca, @ Estilo: Humorista, Disney.
@ Aplicacion (Leyenda): (@ Temporalidsd: Siglo

“La ciudad perdida en el XVII y XIX.
Chimborazo™.

Fuente: Romén, Vélez (2019)
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4.4 PROCESO DE ILUSTRACION DIGITAL

Boceto inicial de ilustraciones: Una vez definidos los estilos de personajes y caracteristicas
de escenarios y elementos complementarios en base a la investigacion histérica previa, se
ha procedido a bosquejar breve y sin detalles las escenas sobre papel, para su posterior
digitalizacion.

Flgura 28: Boceto |n|C|aI

Fuente: Roman Vélez (2019)

Digitalizacion de las ilustraciones: Una vez escaneado el boceto efectuado previamente en
papel se ha recurrido al software Adobe Illustrator para la digitalizacion de las ilustraciones,
basado en el sistema reticular referido para cada escena, plasmados los trazos para su
posterior proceso de coloreado.

Figura 29: Digitalizacion del boceto.
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Fuente: Roman, Vélez (2019)

Coloreado de las ilustraciones: Por medio del software Adobe Illustrator, tras la
generacion de los trazos de las escenas se ha procedido a la generacion de color, definido en
funcién a referencias externas y al estudio previo de cromaética, para hallar las variantes mas
adecuadas en torno a las distintas leyendas consolidadas de la ciudad Riobamba.
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Figura 30: Digitalizacion con color.

Fuente: Roman, Vélez (2019)

45 PROCESO DE MODELADO 3D

Generacion de modelo predefinido: Tras haber determinado el estilo de ilustracion en
personajes y escenarios, se han empleado estos elementos como referencia para generar
recursos 3D, bajo el uso del software ZBrush, de modo que como estrategia inicial se ha
definido un cuerpo base como respaldo de origen para todos los personajes creados,
considerando sus caracteristicas morfoldgicas tanto en las dimensiones del cuerpo como en
sus rasgos distintivos y la adaptacion de la ropa referente segun las caracteristicas de cada
personaje.

Figura 31: Modelo base.

Fuente: Romén, Vélez (2019)

Pintado del modelo 3D: Luego de haber establecido el modelo 3D final, se ha definido la
cromatica en funcidn a las referencias visuales de cada ilustracion. La asignacion de color
se ha efectuado por partes, pintando en cada subtool (capas de ZBrush). Ademas se ha
modificado el material de los elementos, para su mayor realismo.
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Figura 32: Modelo 3D pintado.

Fuente: Roman, Vélez (2019)

Asignacion del mapeado de texturas: La asignacion de texturas dentro del UV mapping
(identificacion de coordenadas del modelo 3D), es un proceso muy importante previo a la
exportacion del personaje, pues el modelo 3D requiere la deteccion de todos los sectores del
elemento para establecer posteriormente el polypaint (cromatica en ZBrush).

Figura 33: Mapeado UV del modelo 3D.

Fuente: Roman, Vélez (2019)

Color y mapeado del personaje 3D: Tras la asignacion del mapa de UVs, el modelo 3D
esté listo para definir la cromatica, es decir, el software identifica cada punto del modelo 3D
y sitla los colores en su lugar (cuerpo, cabello, 0jos, ropa, etc.); este procedimiento ha sido
de utilidad para asignar color al elemento en su lugar correspondiente, al importarlo a otros
programas.
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Figura 34: Asignacion de color del modelo 3D.

Contact

Morph Target

Palypaint

UM Map

Fuente: Roman, Vélez (2019)

Rigging del modelo 3D: Una vez finalizado el modelo 3D, se ha procedido a exportar el
personaje y se ha recurrido a Mixamo, un programa online que permite efectuar animaciones
predefinidas en modelos 3D, la ventaja de este software es que permite generar rigging
(generacion de huesos y articulaciones) de forma automatica, y se la ha referenciado con la
ayuda del programa Blender, partiendo desde la pose T.

Figura 35: Rigging del modelo 3D en pose T.

Fuente: Roman, Vélez (2019)

Pose final del modelo 3D: Tras la construccion del esqueleto para el personaje 3D, y tras
haber definido la animacion de Mixamo pertinente para cada escena, se procede a exportar
el modelo animado, de modo que en base a las escenas de cada leyenda previamente
definidas se ha tomado una pose para cada personaje, corregido desde el software Blender.
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Figura 36: Pose final del personaje 3D.

Fuente: Romén, Vélez (2019)

Pose final del personaje en escenario: Con la consecucion del modelo 3D final, se procede
a importar el personaje de Blender nuevamente a ZBrush, en el que con los elementos de
cada escenario construido previamente se dispone a integrar el modelo en escena,
adaptandolo para su posterior exportacion a Unity para la generacion de realidad aumentada.

Figura 37: Pose final del personaje 3D en escena.

Fuente: Romén, Vélez (2019)

4.6 PROCESO DE REALIDAD AUMENTADA

Importacion de modelos y texturas a Unity: Luego de finalizadas las escenas desde
ZBrush se procede a exportar todo el escenario para incorporarlo a Unity, en el que los
objetos y texturas se acoplan para dar vida a la construccién de la escena en el entorno de la
realidad aumentada.
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Figura 38: Escenas en Unity.
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"""" Fuente: Roman, Vélez (2019)

Configuracion de Android Studio y Vuforia en Unity: Para conseguir la configuracion
adecuada del entorno de realidad aumentada disponible para dispositivos méviles, ha sido
preciso configurar los paquetes necesarios disponibles desde la péagina web de estos
proveedores. Para lo cual se han descargado los complementos y se han instalado en el
programa Unity para su correcto funcionamiento.

Figura 39: Configuracion de Android Studio.

MyApplication [C\Users\JORGE\AndroidStudioProjects\MyApplication] - Android Studio

Settings for New Projects

Fuente: Romén, Vélez (2019)

Marcadores de referencia desde Vuforia: Tras la generacion de las escenas ilustradas
digitalmente se ha procedido a configurarlas desde Vuforia, una aplicacién que permite
generar realidad aumentada, por lo cual se ha subido a la pagina web cada una de las
ilustraciones para agregarlas a su base de datos, para luego vincular los marcadores desde
su plataforma a Unity.
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Figura 40: Escenas en Unity.

vuforia* engine i i ello clezl v
dmlnpgrmnal Home Pricing Downloads Library Develop Support ello JorgeVelez Log Out.

License Manager = Target Manager

Target Manager

Use the Target Manager to create and manage databases and targets.
Search

Database Type Targets Date Modified
LeyendasRA Device 12 Jun 01, 2019
Pruebal Device 1 Qct 30,2018

X Device 0 May 27,2019

Fuente: Romén, Vélez (2019)

Funcionalidad de la aplicacion de realidad aumentada: Luego de configurada la
aplicacion se procede a generar el apk (extension de aplicaciones del sistema operativo
Android), posterior a aquello se ha instalado la aplicacion en un dispositivo mdvil
compatible con el sistema Android (desde la version 4.0 en adelante), luego de aquello resta
enfocar la lente del celular sobre los marcadores para visualizar las escenas desarrolladas,
complementarias en la lectura del texto infantil de leyendas de Riobamba.

Figura 41: Escenas en Unity.

Fuente: Roman, Vélez (2019)

4.7 PROCESO DE MAQUETACION EDITORIAL

Tamafo de la hoja: Basandonos en lo antes mencionado debemos tomar en cuenta que para
un mejor manejo de un cuento literario y para mayor uso de nuestro publico objetivo
realizaremos una maquetacion basadas en una medida de 42,00 cm de ancho por 21,00 cm
de alto siendo este un rectangulo, dividiendo la misma en 21cm por 21cm, en el cual
utilizaremos tanto la parte derecha para las ilustraciones como la parte izquierda para el
acompafamiento de la tipografia
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Figura 42: Tamafo de hoja.

Fuente: Roman, Vélez (2019)

Tamafo de los margenes: Hay que tomar en cuenta un margen lo bastante ancho
correspondiente a este género ilustrativo, la cual es recomendable para la facilidad de la
lectura.

e Ol B T

T«

Fuente: Roman, Vélez (2019)

Tipografia en la maquetacion: La tipografia es el complemento de la imagen, debe ser una
comunicacion visual adecuada mediante la palabra impresa con elegancia y eficiencia, para
ello lo recomendable es la utilizacién de una familia tipografica de 17pt; para ello se ha
seleccionado la familia tipografica que se utilizara para los parrafos Gill Sans MT, asi como

oy Syerrere para la utilizacion de titulos de las diferentes leyendas a 35pt.

Para una manera mas adecuada en la utilizacion de la tipografia, legibilidad resulta
importante, asi como una tipografia sin exceso de detalles, por ello es recomendable una
tipografia palo seco basandose en la realidad de los nifios, en constante aprendizaje de la
lectura, hay que recalcar que la letra debe ser lo mas legible posible.

72



Figura 44: Maquetacion de la leyenda 1.

El hombre pasaba dia y noche abrazado a la lapida de
su mujer. La gente se compadecia del extranjero al
verlo sentade en una silla junto a su esposa.

De vez en cuando se veia como €l le hablaba como si
estuviera conversando con ella, ademds le leia
poemas de su libro favorito.

Fuente: Roman, Vélez (2019)

Figura 45: Maquetacion de la leyenda 2.

Al enterarse de lo sucedido, en Quito se ordené que
el cadaver del luterano fuese incinerado.

El rey de Espafia también se enteré de los

acontecimientos, de modo que como recompensa a
la fidelidad religiosa, otorgé un Escudo de Armas para
recordar el hecho, inmortalizando esta historia en el
Escudo de Riobamba.

Fuente: Roman, Vélez (2019)

Magquetacion de texto e ilustracion: El texto esta en la pagina siguiente de la ilustracion
como complemento para el grafico dando espacios en blanco y un mejor descanso visual
para el nifio.

Figura 46: Maquetacion de texto e ilustracion.

= e [l

Fuente: Romén, Vélez (2019)
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Magquetacion de la numeracion: Dentro de la maquetacion, al diagramar la numeracion
se ha tomado en cuenta la metodologia de Villard de Honnecourt, quien disefid el desarrollo
de divisiones graficas del espacio de composicion, permitiendo que en cualquier formato
sea posible su subdivision.

Figura 47: Numeracion en el diagrama de Villard.
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Fuente: Roman, Vélez (2019)

Figura 48: Diagrama para la numeracion.
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- E s Redondo 55t 10

Estahistoria sucedio hace mucl 0 exfla ciu
Riobamba, es la leyenda de una muje aparecia
en las noches asustar a los hopibres bofiemios.
0 de|ellos era un-hombre llaprado Carlos que
gustaba embriagarse enlas captinas.

Una poche.de fiesta, al dirfg borracho a su’casa, se
. encontrp coh.una extfaia mujer. vestida totalment:
e negro y que ermitia mostrar.su'rostro e 2cm

cubria con nta. La mujer ¢ hizo sefias para

que el hombre a siguiera.

ly

Fuente: Roman, Vélez (2019)

4.8 PROCESO CREATIVO DE MARCA

La importancia de tener una marca representativa para las leyendas de la ciudad de
Riobamba es fundamental para representar y fomentar la identidad riobambefia. Por tanto la
marca debe ser legible asi como simple y memorable.
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48.1 NOMBRE DE LA MARCA

Leyendas de la ciudad de Riobamba.

4.8.2 TIPO DE MARCA
Logotipo

Figura 49: Marca del libro.

o

LEYENOUAS oe LA
¥, ClioAo e [RIDGATIGA

Fuente: Romén, Vélez (2019)
4.8.3 FUNDAMENTO TEORICO

La marca esta estructurada en tres elementos iconicos de la de ciudad el primero hace
referencia al nevado Chimborazo siendo el més representativo de la ciudad que lleva el
mismo nombre de la provincia.

Figura 50: Elemento 1 (Chimborazo).

Fuente: Romén, Vélez (2019)

El segundo elemento hace referencia a una circunferencia y como un punto centro la cual
se refleja la ubicacion en la céntrica del Ecuador.
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Figura 51: Elemento 2 (Punto céntrico).

Fuente: Roman, Vélez (2019)

El tercer elemento esta disefiado con un simbolo conocido de ubicacion conocida como
GPS (Sistema americano de navegacion y localizacion mediante satélites.) el cual hace
referencia de donde proceden las leyendas.

Figura 52: Elemento 3 (GPS).

) =

Fuente: Romén, Vélez (2019)

484 FUENTE TIPOGRAFICA PARA LA MARCA

Se ha utilizado la tipografia de fantasia Gaby Superhero siendo esta legible para el nifio asi
mismo sin perder el dinamismo, que logre captar mediante lo estético y dando una
comunicacion visual apropiada. También para la parte textual en parrafos se ha seleccionado

a la tipografia Gill Sans MT en 19 pt, asi como para titulos la tipografia 8unn9 Funn9 en
35pt.
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Figura 53: Tipografia.

LEYENORS oe LA
cluoRo oe [RIDGATIBA

GABY SUPERHERD
Fuente: Roman, Vélez (2019)

485 CROMATICA PARA LA MARCA

En base a las fichas de observacion, el color que predomina en los nifios es anaranjado ya
que este color da la sensacion de vitalidad, fuerza, entusiasmo y alegria siendo un color que

llama la atencion.

Figura 54: Cromatica de la marca.

C=0%
M=80%
Y=95%
K= 0%

H=14°
S=88%
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B=27

# B84FE1B

Fuente: Romén, Vélez (2019)

486 SISTEMA RETICULAR DEL SIMBOLO

El sistema reticular estd compuesto por cuadrados de un mismo tamafio para tener en cuenta
su equilibrio asi como ritmo y composicién, su composicion esta basada en la estructura de

basica reticular.

Figura 55: Sistema reticular del simbolo.
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Autor Roman, Vélez (2019)
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Figura 56: Sistema reticular del imagotipo.
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Fuente: Romén, Vélez (2019)

4.8.7 POSIBLES FONDOS Y CROMATICA PARA LA APLICACION DE LA
MARCA

Para ello hemos aplicado diversos fondos para el titulo dependiendo los colores Ilamativos
y aplicables para la captacion del nifio y retencion del mismo.

Figura 57: Fondos y cromatica aplicable en RGB y CMYK.
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H=55° c=0%
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Fuente: Roman, Vélez (2019)

49 PORTADAY CONTRAPORTADA

Portada: La portada esté estructurada por varios personajes que protagonizan las leyendas,
afadiendo a esto el logotipo del libro “Leyendas de la ciudad de Riobamba”.

Figura 58: Creacion de la portada.

O LevenoRs s .~
cloRo 0e RIDBAMGA -

Fuente: Romén, Vélez (2019)

Contraportada: Para ello se ha dejado de una forma sencilla utilizando la marca
representativa asi como su titulo y un fondo de una leyenda.
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Figura 59: Creacion de la contraportada.

6

' LEYENORS o€ LA
coro o€ RIDBAIMGA

Nos embarca a un mundo lleno de aventuras.
Leyendas extraidas de la ciudad de Riobamba.
Con realidad aumentada.

Fuente: Romén, Vélez (2019)

Los libros que se tomaron en cuenta para la creacion de la portada fueron tomadas en cuenta
a partir de las encuestas y la ficha de observacién. De acuerdo a esto se han sacado unos
ejemplos para tomar en cuenta el tipo de variacion que tiene cada uno de estos.

Los estudios que se tomaron en cuenta fueron:

e LaBellay laBestia.
e El Chavo Animado
e Benl10

Referencias en creacion de portada: “Leyendas de la ciudad de Riobamba”.

Titulo: La bella y la Bestia.
Autor: Madame Leprince de Beaumont.
Figura 60: La Bella y la Bestia.

Fuente: Madame Leprince de Beaumont.
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Titulo: EI Chavo.
Autor: Roberto Gomez Bolafios y Roberto Gomez Fernandez.

Figura 61: El Chavo.

temporada 2 completa

Fuente: Roberto Gémez Bolafios y Roberto Gomez Fernandez.

Titulo: Ben 10.
Autor: Man of Action de Cartoon Network Studios.

Figura 62: Ben 10.

Fuente: Man of Action de Cértdon Network Studios.

4.10 REDACCION DE LEYENDAS SELECCIONADAS

4.10.1 JUSTIFICACION

De acuerdo a encuestas asi como entrevistas de las leyendas de la ciudad de Riobamba
hemos dado por concluido de las nueve leyendas investigadas, enfocarnos en cinco leyendas

siendo estas las mas conocidas por el pueblo riobambefio, es por eso que nos enfocaremos
en las leyendas que tenemos a continuacion:
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4.10.2 REDACCION: EL DESCABEZADO DE RIOBAMBA

Cuenta la leyenda que en la ciudad de Riobamba un misterioso hombre sin cabeza recorria
las calles montado un caballo negro. A la medianoche la cabalgata del descabezado se
escuchaba en las calles desoladas, ante la mirada de los habitantes que desde sus casas
observaban por sus ventanas el rapido pasar del jinete, causando temor entre quienes
pudieron atestiguar su presencia.

Ante el miedo presente en la ciudad, dos vecinos decidieron descubrir al misterioso
personaje. Ideando un plan para atrapar al jinete, llevaron una soga gruesa y larga.

Los dos hombres se sintieron muy valientes, y al caer la noche se dirigieron a la esquina por
donde pasaba el descabezado, tomaron la soga cada uno por su extremo y la templaron
calculando la altura al pecho del jinete.

A la medianoche llegé el caballo a toda velocidad, corriendo por las calles, cuando al pasar
por la esquina se escuchd la caida del jinete. Los dos vecinos salieron de su escondite y
buscaron al presunto descabezado. Para sorpresa, al descubrir al jinete, vieron que era el
parroco del pueblo, no le faltaba su cabeza, la escondia bajo el abrigo que llevaba. Su
justificacion era que tenia frio y por eso se habia cubierto la cabeza, pero los vecinos no le
creyeron.

Antes de llevarlo ante las autoridades, interrogaron al parroco quien confesé que le gustaba
una joven y que para verla se le ocurrié que lo mejor era ocultar su identidad, pues mas
convenia que la gente del pueblo creyera la existencia de un descabezado que de un cura
enamorado.

4.10.3 REDACCION: LA SILLA EN EL CEMENTERIO

Esta leyenda retrata la historia de amor de dos extranjeros, Elizabeth y Jozef, que ocurrid
hace mucho tiempo. Estaban casados y habian llegado a Riobamba para desempefiar
acciones de ayuda social. Cuando de pronto la mujer, enfermd repentinamente y tras un
tiempo murid, dejando a su esposo triste y desolado.

El hombre pasaba dia y noche abrazado a la lapida de su mujer. La gente se compadecia del
extranjero al verlo sentado en una silla junto a su esposa. De vez en cuando se veia como €l
le hablaba como si estuviera conversando con ella, ademas le leia poemas de su libro
favorito.

Luego de varios afios el hombre muri6 y fue sepultado por la gente del cementerio al lado
de su esposa. Los sepultureros dejaron la silla junto a ellos, aquella silla que es un simbolo
de que el amor eterno existe.

4.10.4 REDACCION: LA LOCA VIUDA

Esta historia sucedidé hace mucho tiempo en la ciudad de Riobamba, es la leyenda de una
mujer que aparecia en las noches para asustar a los hombres bohemios. Uno de ellos era un
hombre Ilamado Carlos que le gustaba embriagarse en las cantinas.
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Una noche de fiesta, al dirigirse borracho a su casa, se encontrdé con una extrafia mujer
vestida totalmente de negro y que no permitia mostrar su rostro ya que lo cubria con una
manta. La mujer le hizo sefias para que el hombre la siguiera.

Carlos fue tras ella, siguiéndola a lo largo de las oscuras calles, cuando la alcanzé por fin,
puso su mano en su hombro. Ella dio la vuelta mostrando su rostro, el cual era de una
calavera. Carlos se asustd muchisimo, y del espanto se cay6 al suelo. Con dificultad logré
levantarse y corrié muy rapido huyendo de la terrible mujer.

Sin embargo hay un secreto del que Carlos nunca se enterd y es que fue su mujer quien
estuvo detras de todo. Una noche oscura, se vistio de negro y se puso una careta de calavera,
cubriéndola con un velo, para darle un escarmiento a su esposo. Fue santo remedio para que
los hombres dejaran de beber y estuvieran en sus casas. Los afios pasaron y aun dicen que
la loca viuda se aparece por las noches.

4.10.5 REDACCION: EL DUENDE DE SAN GERARDO

Esta leyenda se desarrolla en el pueblo de San Gerardo, un lugar muy cercano a Riobamba.
Narra la historia de un sefior llamado Juan, que trabajaba muy lejos del pueblo, por eso debia
caminar mucho para ir de su casa al trabajo, atravesando un bosque desolador. Una noche
gue Juan regresaba a casa tras una ardua jornada de trabajo, mientras atravesaba el bosque
que recorria a diario tuvo la sensacion de que alguien lo seguia, cuando de pronto oy6 una
voz que le dijo que no mirara hacia atras y que le diera un cigarrillo.

Juan obedecid, no volted a mirar al misterioso personaje, que luego de tomar el cigarrillo
desaparecio en la oscuridad. A la noche siguiente, de camino a casa, nuevamente se escucho
a lavoz, que le pidi6 que le diera un cigarrillo, Juan hizo lo que le dijo, y esta vez consiguio
mirar al hombre, con disimulo, descubriendo que se trataba de un hombre muy bajito que
llevaba un latigo y un gran sombrero. Al llegar a su casa le contd a su esposa Maria lo que
habia sucedido. Ella le aconsejé que llevara una cruz para que lo proteja. Juan llevo el
crucifijo guardado en el bolsillo, cuando apareci6 el duende no le pidio cigarrillos a Juan,
simplemente lo empez0 a golpear por la espalda con el latigo.

Juan tan adolorido, se armo de valor y tomé la cruz con su mano, ensefidndosela al duende.
El enano desaparecié en la oscuridad del bosque y nunca mas se lo volvio a ver.

4.10.6 REDACCION: EL LUTERANO

Esta leyenda trata la vieja historia de un extranjero que habia llegado a Guamote, alli se
ganaba la vida alquilando su caballo a quien lo necesitara. Ocasionalmente viajaba a
Riobamba y pedia limosna, exigiendo a los lugarefios que le dieran dinero o un pedazo de
pan. Su modo de tratar era grosero y violento.

El hombre un dia entré a una iglesia, cuando se celebraba una misa en conmemoracion a
San Pedro, se acercd al sacerdote y le quitd la hostia que tenia en sus manos y lo amenazé
con un cuchillo. Ante aquel terrible acto de herejia, que en aquella época no podia ser
tolerado, los asistentes de la ceremonia sacaron sus espadas y ajusticiaron al hombre. El
extranjero no derramd ninguna gota de sangre, y al sacarlo de la iglesia sin vida, empezé a
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desangrarse. Luego se descubrid que el extranjero era un luterano que estaba mal de la
cabeza, habia perdido la razon.

Al enterarse de lo sucedido, en Quito se ordeno que el cadaver del luterano fuese incinerado.
El rey de Espafia también se entero de los acontecimientos, de modo que como recompensa
a la fidelidad religiosa, otorgd un Escudo de Armas para recordar el hecho, inmortalizando
esta historia en el Escudo de Riobamba.

4.10.7 REDACCION: MISTERIOSA CIUDAD OCULTA EN EL CHIMBORAZO

Hace muchos afios en el tiempo de las grandes haciendas, existian ganaderos que se
dedicaban a cuidar vacas, que criaban en las faldas del volcan Chimborazo. Esta leyenda
habla de un muchacho llamado Pedro, que una mafiana mientras cuidaba a las vacas,
desaparecieron misteriosamente.

Pedro se desesperd, porque sabia que lo iban a castigar por eso, de modo que buscé durante
horas por todo el paramo, pero no encontrd a las vacas. Triste y cansado, se sent6 junto a
una gran piedra y se puso a llorar. Cuando de pronto aparecié un hombre muy alto y blanco,
que le dijo que él se habia llevado a las vacas, y que no se preocupara, se los iba a devolver.

El hombre tocé un lado de la piedra y esta se movid, retirandose ante la sorpresa de Pedro,
que descubrid que aquella roca realmente era la entrada a una gran cueva que conducia a
una hermosa ciudad escondida dentro de la montafia.

El hombre alto le entregd las vacas, le dio de comer, y como premio le regal6 unas mazorcas
de maiz. De forma repentina Pedro se encontrd de vuelta en el paramo con las vacas Yy las
mazorcas. Al llegar a la hacienda nadie le creyo su historia, Pedro fue a su casa y saco las
mazorcas, que para su sorpresa eran de oro. Desde entonces, los campesinos y turistas tratan
de buscar la entrada a la ciudad oculta en el Chimborazo.

4.10.8 GUIA DE USO

1. Inserta en tu computadora el CD “Leyendas de la ciudad de Riobamba” que se
encuentra al reverso del libro.

2. Desde tu computadora transfiere a tu dispositivo mavil la aplicacion con extension
.apk dentro del CD.

3. Instala tu aplicacion de realidad aumentada: “Leyendas de la ciudad de Riobamba”
en tu dispositivo movil, compatible con el sistema Android.

4. Abre la aplicacion y enfoca con la cdmara las ilustraciones para visualizar las
leyendas.

5. Disfruta la lectura.

4.10.9 RECOMENDACIONES DE USO

1. Asegurate de que haya suficiente luz cuando leas.

2. Rota el dispositivo o el libro para que puedas visualizar todo el entorno 3D en tu
pantalla.

3. Procura no acercar el dispositivo demasiado al libro, mantenlo a una distancia
minima de 10 cm para no perder el enfoque de las imagenes en pantalla.
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4.10.10 GUION LITERARIO

Durante el proceso de indagacion y seleccion de leyendas destacadas correspondientes a la
ciudad de Riobamba, se ha definido una redaccion especial acorde al publico objetivo,
integrando asi varias escenas expuestas mediante el guion literario, para establecer las
acciones mas relevantes dentro de las historias para su posterior ilustracion.

4.10.10.1 GUION LITERARIO: EL DESCABEZADO DE RIOBAMBA

Ext. Calles de Riobamba — Noche.

Descabezado recorre en su caballo a través de las calles desoladas.

Ext. Calles de Riobamba — Noche.
Dos hombres colocan una soga atravesando el ancho de la calle por la que pasa el
descabezado, con la intencion de atraparlo y desenmascararlo.

Ext. Calles de Riobamba — Noche.

El descabezado se ve descubierto por los dos vecinos al caer de su caballo a causa de la soga,
dejando ver su verdadera identidad.

4.10.10.2 GUION LITERARIO: LASILLA EN EL CEMENTERIO

Int. Casa de la pareja — Dia.

Elizabeth se encuentra en una cama enferma, bajo los cuidados de su esposo.

Ext. Cementerio — Dia.
Jozef sentado en una silla observa la lapida de su difunta esposa, ante la mirada de los
ciudadanos que pasan por el lugar.

Ext. Cementerio — Dia.
Una silla es colocada frente a la tumba de la pareja fallecida, como simbolo de su amor.

4.10.10.3 GUION LITERARIO: LA LOCA VIUDA

Int. Cantina de Riobamba — Noche.
Un ciudadano llamado Carlos, se encuentra borracho bebiendo trago.

Ext. Calles de Riobamba — Noche.
Carlos se aterroriza al descubrir que el rostro de la mujer es una calavera.

Ext. Calles de Riobamba — Noche.
Carlos huye de miedo, mientras la mujer descubre su rostro de la méascara.

4.10.10.4 GUION LITERARIO: EL DUENDE DE SAN GERARDO

Ext. Bosque — Noche.
Un pequefio duende que viste con un sombrero y posee un latigo le pide un cigarro a Juan.

Int. Casa de Juan — Noche.
Juan le cuenta a Maria sobre la aparicion del duende, ella le da un crucifijo para protegerlo.
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Ext. Bosque — Noche.

Juan muestra el crucifijo ante el duende, mismo que huye en el acto.
4.10.10.5 GUION LITERARIO: EL LUTERANO

Ext. Calles de Riobamba — Dia.

Luterano pide limosna a los ciudadanos que pasan por las calles.

Int. Iglesia — Dia.
Sacerdote es atacado por el luterano con un cuchillo, ante la mirada de los asistentes.

Ext. Iglesia — Dia.

Luterano desangrando muerto tras el ataque de varios ciudadanos con sus espadas.

4.10.10.6 GUION LITERARIO: LA MISTERIOSA CIUDAD OCULTA EN EL
CHIMBORAZO

Ext. Paramo - Dia.

Juan esta en las montafas cuidando vacas.

Ext. Paramo - Dia.
Juan se sienta sobre una piedra, cuando un misterioso hombre aparece diciéndole que él tiene
las vacas, que lo siga para devolvérselas.

Ext. Paramo — Tarde.
Al regresar Juan se impresiona al descubrir que tiene unas mazorcas de maiz de oro.
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CONCLUSIONES

A través de la investigacion realizada se concluye que la carencia de habitos de lectura
es una realidad latente en nuestra sociedad, que sin embargo se la esta combatiendo en el
entorno académico desde edades tempranas por medio de las diferentes metodologias
pedagdgicas. A pesar de ello falta mucho por hacer para conseguir resultados idoneos, y
el uso de los recursos tecnoldgicos tales como la Realidad Aumentada como medio
complementario de lectura es una via eficaz para conseguirlo.

En un proyecto de investigacion, aplicar instrumentos de recoleccion de datos resulta una
tarea indispensable ya que permite reconocer informacion valida para la aplicacion de la
propuesta.

La inclusién de elementos ilustrativos en los libros enfocados a nifios constituye el nexo
ideal para vincular el texto escrito con la tecnologia, tal como la Realidad Aumentada,
causando interés a primera vista y evocando a su vez una motivacion para continuar la
historia a partir de la lectura complementaria.

Por medio de la valoracion empleada a los docentes se concluye que no poseen las
destrezas adecuadas en el manejo de las TICs, asi como el desconocimiento suscitado en
torno a la tematica de Realidad Aumentada, que a su vez al ser una disciplina en rapido
crecimiento resulta una estrategia de empleo prometedora en nuestro medio para
fomentar héabitos de lectura.
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RECOMENDACIONES

Es recomendable tomar en cuenta que para la consecucién de los resultados es preciso
seguir una estricta planificacion de las actividades a realizar, con el fin de trabajar
adecuadamente sin perder el rumbo de los objetivos de la investigacion y asi llegar a
resultados satisfactorios.

Se recomienda leer, somos conscientes que existe una alarmante estadistica que refleja
un bajo nivel en habitos de lectura en nuestro pais; ni nifios, ni adultos se interesan por la
lectura. Esta aseveracion aunque generalizada no resulta lejana de la realidad, de modo
que se sugiere a la colectividad que desarrolle un interés propio por la lectura, gradual
pero firme, y del mismo modo expandir este habito a otros, sobre todo a los nifios, es
preciso evocar en ellos amor a leer, quienes con toda seguridad creceran personal y
profesionalmente al encontrar vida en las letras.

Es preciso expresar como recomendacion particular, no perder las tradiciones orales
manifestadas por generaciones, las leyendas de nuestras ciudades son de alto valor
cultural por la riqueza historica de nuestra sociedad y por la pureza de su significado, que
estudiandolas y compartiéndolas prevalecerd como un importante recurso cultural vigente
en nuestros dias y los venideros.

Se recomienda tomar una importante y genuina atencion ante esta realidad que afecta a
nuestra sociedad: desconocer las leyendas de nuestra ciudad y mostrar desinterés por la
lectura, son serios problemas que nos atafien, por ello es imperioso buscar las pertinentes
acciones para solucionarlo.
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ANEXOS

ANEXO 1: TABULACION DE ENCUESTAS

TABULACION DE LA ENCUESTA ESTUDIANTIL

A continuacion se presentan los resultados correspondientes a la encuesta realizada a 50
estudiantes comprendidos entre los 8 a 10 afios que cursan el 5to afio de educacion basica de los
paralelos “A” y “B” de la escuela “Fe y Alegria” de la ciudad de Riobamba.

1.- ¢ TE GUSTA LEER?
ANALISIS:

Se demuestra con claridad que el 100% de los encuestados, que corresponde a 50 estudiantes,
menciona que les gusta leer.

60

50

40

30

20

10

NO(0)

éTe gusta leer?

Hg) BNO

INTERPRETACION:

De los 50 estudiantes encuestados, se evidencia el interés que todos tienen por la lectura,
orientado hacia cuentos, historietas y revistas dedicadas a nifios; se logra deducir, que los
estudiantes poseen un gusto genuino por leer, siendo orientados los textos hacia el
descubrimiento, aprendizaje y diversion, mediante la utilizacién de recursos visuales.
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2.- ¢éEN TU CASA TIENES LIBROS?
ANALISIS:

Se observa que un 88% que corresponde a 44 estudiantes tienen libros en sus casas, mientras que
el 12% concerniente a 6 estudiantes encuestados, indican que no tienen ningun libro (excluyendo
los textos escolares).
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INTERPRETACION:

Un alto nimero de estudiantes tienen libros en sus hogares, se asume que para impulsar una
lectura formadora, aportando al alumno, la capacidad de comprender el mundo y fortalecer el
desarrollo de habilidades sociales, principalmente con cuentos infantiles, tales como: “Pinocho”,
“Blanca Nieves”, “Los tres chanchitos”, entre otras historias citadas por los estudiantes; mismas
gue cabe en mencidn cuestionar si las obras no son mas que la influencia de las adaptaciones
animadas, que de legitimo origen literario. Mientras que en contraste se presenta un numero
reducido de estudiantes que aducen no tener cuentos en sus casas, por diversos factores, en el que
la ténica expresa que los padres de familia no compran ningun tipo de libro, por factores
econdmicos, por desinterés o por la no existencia de cultura lectora en el hogar.
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3.- ¢éTE CUENTAN CUENTOS TUS PAPAS?
ANALISIS:

Reflejado en la estadistica se observa que al 44% correspondiente a 22 estudiantes, les leen cuentos
sus padres, mientras que a un 56% que corresponde a 28 estudiantes indican que sus papas no lo
hacen.
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INTERPRETACION:

Se aprecia cierta paridad en los datos, con una estrecha mayoria en la respuesta negativa, en la que
los estudiantes refieren que sus padres no les leen ningln cuento, percibiendo un déficit en la
influencia de inculcar el habito de la lectura en los hijos. Esta realidad se presenta debido a varios
factores, que son reflexionados por los estudiantes encuestados, tales como: los padres no
comparten el tiempo necesario en el hogar debido al trabajo, la falta de tiempo, o al cansancio. En
contraparte se aprecia el aceptable numero restante de padres de familia, que si dedican tiempo a
leer a sus hijos, donde los cuentos infantiles priman, con historias como: “La sirenita”, “Los tres
chanchitos”, “Pinocho”, entre otras mencionadas por los estudiantes.
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4.- ¢HAS LEIDO ALGUN LIBRO O CUENTO COMPLETO?
ANALISIS:

Un 84% que corresponde a 42 estudiantes indican que si han leido un cuento completo, no obstante
el 16% que recae en 8 estudiantes revelan no haber leido un texto en su totalidad.
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INTERPRETACION:

Las cifras demuestran que la mayoria de estudiantes encuestados ha leido uno o mds cuentos
completos, valiéndose de la variedad de historias infantiles existentes a su disposicion, pues aducen
haber concluido lecturas como: “La bella y la bestia”, “Los tres chanchitos”, entre otras, notandose
como una constante, las historias relacionadas con adaptaciones animadas de Disney. No obstante,
en los resultados se aprecia ademas un nimero reducido de estudiantes que indican no haber
terminado de leer un libro, lo que deja entrever una comprometedora realidad, en la que se refleja
un insuficiente fomento de los adultos, para promover el cambio de una lectura exigua por una
experiencia lectora completa, a pesar de alegar, que todos los estudiantes sienten un gusto por
leer, sin que este dato se vea reflejado en su totalidad.
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5.- ¢LEES LIBROS ELECTRONICOS?:
ANALISIS:

Los resultados demuestran que el 46% que corresponde a 23 estudiantes encuestados ha leido un
libro, cuento o revista, en celulares, seguido por la lectura en tablets con el 18% correspondiente a
9 estudiantes, en computadoras con un 12% representado por 6 estudiantes, en laptops 6%
constituido por 3 estudiantes, mientras que el 18% correspondiente a 9 estudiantes indican no
haber leido textos digitales en ninguna herramienta tecnolégica.
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INTERPRETACION:

Evidentemente entre los estudiantes encuestados, existe un vinculo con la tecnologia, pues mas
del 80% de ellos menciona que ha utilizado algun equipo tecnolégico con fines literarios, (ello
supone un analisis mas profundo de incidencia lectora real), esta cifra demuestra un escenario
favorable, pues los estudiantes estan habituados a los dispositivos moviles, siendo preferente el
uso de los smartphones, debido al facil acceso que se tienen a ellos en el hogar, mientras que las
demas herramientas digitales expuestas, son utilizadas con menor recurrencia. Por otro lado, se
presenta un nimero reducido de estudiantes que indican no haber utilizado ningin equipo como
mecanismo de lectura, al no tener uno al alcance por desinterés, o por desconocimiento de la
existencia de libros electrénicos
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6.- ¢éEN TU CLASE DE LENGUA Y LITERATURA LEEN LIBROS?

ANALISIS:

Se demuestra que la mayoria de los encuestados, con el 94% que corresponde a 47 estudiantes,
indican que leen libros que no son de la asignatura, mientras que el 6% representado por 3
estudiantes, mencionan no leer textos literarios ajenos a la materia de Lengua y Literatura.
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INTERPRETACION:

Los datos son concluyentes, pues la mayoria de los estudiantes, indican que leen textos literarios
aparte del libro académico de la asignatura, lo que pone en manifiesto la realidad actual que rige
la educacién, con la insercién de cuentos, fabulas y leyendas, que son utilizadas como mecanismo
de fomento de lectura a nivel general. En cuanto al nimero de estudiantes que respondid
negativamente, cabe suponer que basaron su respuesta en el texto utilizado por los alumnos,
denominado: “Lecturas Mdagicas”, mismo que pertenece directamente al pensum académico ligado
a la asignatura de Lengua y Literatura, sin embargo, es preciso exponer que dicho libro contiene
historias exclusivamente literarias.
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7.- ECONOCES ALGUNA LEYENDA DE RIOBAMBA?

ANALISIS:

Se evidencia que el 30% representado por 15 estudiantes, conocen leyendas referentes a
Riobamba, mientras que el 70% de los encuestados, equivalente a 35 estudiantes, no conocen
ninguna leyenda de la ciudad.
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INTERPRETACION:

Se evidencia el desconocimiento de leyendas representativas de Riobamba, por parte de los
estudiantes encuestados, debido a: la omisién de padres y abuelos por relatar leyendas locales a
los nifios; las generaciones pasadas han olvidado, y/o desconocen las leyendas al igual que sus hijos;
o existe desinterés por transmitirlas. Contrario a esto, se presenta una menor cantidad de
estudiantes encuestados que afirman conocer leyendas de la ciudad, sin embargo, tal declaracién
no es del todo cierta, pues al indagar, se presenta la confusién de los estudiantes, al atribuir valor
propio a otras leyendas, mismas que corresponden a diferentes provincias del Ecuador. Asi mismo
también existe un nimero muy bajo, que en efecto, si esta familiarizado con las leyendas propias
de la ciudad, citando historias como: “El Descabezado” y el “El Luterano”.
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8.- ¢QUE SERIES ANIMADAS TE GUSTAN?

ANALISIS:

SERIES

Amigas
Angeles

Bob Esponja

Doraemon

Frozen

La Sirenita

Los Tres
chanchitos

Pajaro Loco

Spiderman

No

N

SERIES

Anavy Elsa

Caballeros del
Zodiaco

Dragon Ball

Gravity Falls

Los Animales

Mickey Mouse

Payasos

Los Super
Campeones

No

1

18

SERIES

Aventuras de

Gulliver

Club Veo
Veo

El Chavo

Junior
Express

Los Jovenes
Titanes

Naruto

Ranma 12

Super Girls

No

12

11

SERIES

Barbie

Doctora
Juguete

El Rayo
Macquin

La Bella
Durmiente

Los Pitufos

La Noticia

Rapuncel

Hotel
Transilvania

No

SERIES

Bellay
Bestia

Ben 10

Familia
Pains

La

Cenicienta

Los
Simpsons

Novita

Sofia
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INTERPRETACION:

Los estudiantes mencionaron una amplia variedad de series y peliculas animadas, en las que
predominan: “Dragon Ball”, “Naruto” y “Los Caballeros del Zodiaco”, evidenciando la hegemonia
del estilo anime o manga (ilustracion japonesa); nétese también, la preferencia de la serie “El
Chavo Animado”, en el que se referencia al estilo de ilustracién humoristica (al igual que otras series
con menciones menores); prevalecen también series y peliculas de Disney, teniendo un estilo
marcado, enfocado al publico infantil. Se debe recalcar que varias series han sido mencionadas solo
una vez: Mickey Mouse, Barbie, El Pdjaro Loco, entre otros, debido a que los encuestados
respondieron el enunciado, con el minimo de 1 opcién y el maximo de 3 series, por tal motivo el
resultado del conteo sobrepasa el nimero de los 50 estudiantes, considerados en la encuesta.
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9.- DE LA SERIES ANIMADAS QUE MAS TE GUSTAN ¢ QUE PERSONAIJE ES EL QUE MAS TE HA

IMPACTADO?

ANALISIS:

PERSONAIJE

Aladin

Ana

Chesil

Elsa

Homero

Naruto

Pajaro Loco

Saibor

No

11

PERSONAIJE

Barbie

La Bestia

Chilindrina

Frozen

La Doctora

Juguete

Nicque

Pepa Pig

Sasuke

No

PERSONAIJE

Bella

Bulma

Demonioy
Fantasma

Gargamel

Las

Hechizadas

Vegeta

Ranma

Shon

No

PERSONAIJE

Ben 10

Cenicienta

Dracula

Gravity

Melvis

Novita

Rapuncel

Sirenita

No

PERSONAIJE

Benji

Chavo

Dragones

Guku

Minnie

Pain

Robin

Sofia

No

11

17
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INTERPRETACION:

é¢Qué personaje es el que mas te ha impactado?

— 3
O BELLA OBEN
B GokU B NARUTO

B CENICIENTA O CHAVO

B PEPPA PIG

H SAIBOT

O ELSA
B ARIEL

Se ha identificado, que los estudiantes tienen preferencia por los personajes de anime mas

conocidos, como son: Goku y Naruto. Del mismo modo, el personaje del Chavo, tiene gran acogida;

entre tanto que personajes para un publico mas infantil como Peppa Pig, tiene aceptacidn entre

los encuestados, complementando la amplia acogida de los nifios por los personajes de Disney.

Siendo evidente, la fijacion del publico objetivo estudiado sobre personajes con estilos de

ilustracion oriental y occidental en igual medida. Se debe tomar en cuenta la seleccién de otros

personajes, los cuales han obtenido poca acogida, siendo estos: Ana, la Bestia, la Doctora Juguete,

entre otros. En esta pregunta los encuestados respondieron un minimo de 1 opcién y un maximo

de 3, sobrepasando en los resultados alcanzados del presente analisis el total de 50 estudiantes

encuestados.

XXVII



ANEXO 2: ANALISIS ENTREVISTAS

ENTREVISTAS

La formacion del habito de la lectura es un proceso que los docentes en sus clases de Lengua
y Literatura promueven en los estudiantes, mediante la aplicacion de varias metodologias,
mismas que estimulan la participacion activa de los alumnos. Un recurso didactico y de
desarrollo lector, es el uso del texto “Lecturas Magicas”, mismo que permite apreciar la
realidad que rige en el sistema educativo actual, priorizando y fomentando en los estudiantes
la lectura de historias ilustradas a través de: cuentos, fabulas y leyendas.

En relacién a las leyendas de la ciudad de Riobamba, es evidente el desconocimiento de
estas historias por parte de los docentes (de igual manera en los estudiantes), presentandose
un escenario de indiferencia y abandono de una tradicion oral, que durante generaciones
pasadas se ha trasmitido, pero que poco a poco va perdiéndose en el olvido.

La incorporacién de recursos digitales, tales como Realidad Aumentada, es un mecanismo
viable para fortalecer la lectura en los estudiantes; sin embargo, en el resultado de las
entrevistas se demuestra que los docentes no dominan conceptos tecnolégicos, poniendo en
manifiesto el escaso compromiso presente para viabilizar el vinculo de las TICs con la
lectura.

Con los datos recogidos, se concluye que existe la factibilidad de desarrollar un libro de
texto ilustrado con leyendas representativas de la ciudad de Riobamba para formar el habito
de la lectura y recobrar el empoderamiento de las historias propias de la localidad, asi como
incorporar estos elementos vinculados con la tecnologia, mediante la Realidad Aumentada,
como valor agregado.

INTERPRETACION

1.- ¢ Qué planificacion efecttia dentro de sus clases enfocadas a la lectura de libros
que no sean textos académicos?

Los docentes presentan una metodologia basada en la lectura de cuentos del texto llamado
“Lecturas Magicas”, coinciden que lo méas apropiado para captar el interés de los estudiantes,
es a través del vinculo entre texto e ilustracién, acompafiado de la lectura critica, que motive
a los estudiantes a reflexionar sobre las historias.

2.- ¢ Aplica estrategias para promover la lectura en los nifios?

Ambos profesores afirman que existen libros que estan en el pensum académico y por ende
los utilizan, pero afirman que no solo lo hacen porque la materia lo exige, pues consideran
que es favorable para fomentar la lectura en los nifios, enriquecer el deseo por la lectura y
formar el habito lector.

3.- ¢ Qué metodologias emplea para la formacion del habito de la lectura en los nifios?
Los docentes entrevistados utilizan diferentes metodologias en la ensefianza a sus
estudiantes, ambos coinciden al mencionar que el texto llamado “Lecturas Mégicas”, aporta
mucho en la construccién del descubrimiento por leer, pues estas historias resultan atractivas
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para los estudiantes, de modo que, recurrir al texto y aplicar la técnica: Leo, Pienso y Me
Pregunto, permite a los docentes, complementar la lectura en funcién a la participacion
activa de los estudiantes.

4.- En sus horas clase ¢ Qué tiempo destina al desarrollo de la lectura?

Existe discrepancia de conceptos, con relacion al tiempo dedicado a la lectura, pues un
docente menciona que destina un corto tiempo, equivalente a 2 horas en la semana, no
obstante el segundo entrevistado dedica 8 horas a la semana. Mientras que el segundo
docente entrevistado, menciona que procura utilizar todo el espacio de clases de Lengua y
Literatura, a leer cuentos y fabulas, enfatizando la lectura en sus estudiantes.

5.- ¢ Qué herramientas utiliza para desarrollar actividades lectoras?

Ambos entrevistados coinciden que ante la carencia de recursos tecnoldgicos, la herramienta
que mas utilizan, y que resulta ser de mayor factibilidad, es el texto escolar, expresando que
es importante el vinculo de la lectura con valor creativo.

6.- Dentro del plan curricular ¢Se dedica un espacio al estudio de las leyendas
referentes al contexto local?

En los textos académicos que usan, referidos del Ministerio de Educacion, no existen
leyendas representativas del contexto local, por tal motivo, indican que cuando estudian las
leyendas, lo emplean de forma general, abarcando el contexto nacional.

7.- ¢ Tiene usted conocimiento de leyendas referentes a la ciudad de Riobamba?

En base a las respuestas de los docentes entrevistados, se evidencia una realidad, el
desconocimiento de leyendas de Riobamba. Estas declaraciones ponen en manifiesto la
pérdida progresiva en el trascurso del tiempo del conocimiento de las leyendas de la ciudad.

8.- ¢Qué leyenda considera la mas importante, de mayor interés, valor histérico y
cultural?

Ambos entrevistados afirman que las leyendas dejan un valor histérico y enriquecedor,
ante el desconocimiento de alguna leyenda local, coinciden que la historia que mas
predomina es la leyenda de “Cantufia”, considerada importante, por su historia y relevante
por la trascendencia nacional.

9.- En el contexto académico, ¢Qué leyenda considera usted la méas adecuada para
generar valores en los estudiantes?

En relacion al mensaje, los entrevistados coinciden en el hecho de que toda leyenda deja
una ensefianza, y generan valores en los nifios.

10.- ¢ Usted como docente que tipo de leyendas, o en su efecto, textos literarios
alternos, recomendaria a sus estudiantes para inculcar el gusto por la lectura?
Los entrevistados indican que las fabulas, leyendas o cuentos son un buen incentivo para
fomentar la lectura en los estudiantes. Un docente menciona que los libros no deberian ser
tan extensos y deben contener ilustraciones, para captar el interés de los nifios. El segundo
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docente entrevistado, sugiere la lectura de textos con historias de vida, que aporten y generen
un sentido reflexivo en los estudiantes.

11.- Sobre la tematica de realidad aumentada ¢ Qué conoce al respecto?
Indudablemente ambos docentes encuestados presentan confusion al asimilar el término
Realidad Aumentada, exponiendo criterios relacionados con la lectura; en ambos casos,
relacionan el concepto con: creatividad, fantasias, historias alteradas por cuentos, 0 que un
mensaje llega de forma aumentada a un contexto social. Al redireccionar la pregunta al
contexto tecnolégico, manifiestan su total desconocimiento.

11.1. Si la respuesta es negativa ¢ Qué papel considera usted que asumen las TICs
para fomentar la lectura?

Los docentes explican que con la era tecnoldgica, la aplicacion de las TICs es un recurso
muy importante, siendo este un método muy acertado para incentivar la lectura en los
estudiantes, pues permite un mayor vinculo al posibilitar un nexo entre texto y elementos
dindmicos que la tecnologia puede ofrecer.

12.- (Influencia de recursos digitales sobre las TICs)

Referente a las TICs, los docentes precisan que es un método que se utiliza con los
estudiantes en forma de proceso consecutivo para el fortalecimiento del aprendizaje, sin
embargo mencionan no conocer mucho de animacion, alegando que no cuentan con un
laboratorio apropiado para ello, no obstante consideran que estos recursos asi como el video
y el 2D y 3D generan mayor atraccion hacia los estudiantes, por su valor dindmico. Con
respecto a los codigos de barras y QR presentan desconocimiento al respecto, pues no estan
familiarizados con esta tematica.
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ANEXO 3: TABULACION FICHA DE OBSERVACION

FICHA DE OBSERVACION

Objetivo: La presenta ficha de observacion ha sido disefiada con el fin de ser aplicadas de
forma no participativa en estudiantes de 5to afio de educacion basica de la escuela “Fe y
Alegria” de la ciudad de Riobamba, cuyo proposito es evidenciar e identificar el
comportamiento de los alumnos durante el desarrollo de las clases de Lengua y Literatura.

Tomando en cuenta que se selecciond previo a este, 3 alumnos de cada paralelo; esto quiere
decir 3 alumnos en 5to afio de educacion basica paralelo “A”, y 3 alumnos de 5to afio de
educacion basica paralelo “B”.

Nos sirvio conocer los rasgos caracteristicos de un infante para identificar el contexto local
al cual debemos llegar identificando las preferencias de los nifios para establecer
caracteristicas, escenarios y construccién de un entorno virtual que atraiga y mantenga a su
lectura e incentive a ser un habito.

CARACTERISTICAS DE COMPORTAMIENTO SEGUN LA EDAD

w
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[ERY

0 I I | I III| I|l| || ||I‘I || ‘I ||I|

Nada Poco Medio Mucho Bastante
I Autonomia I |niciativa Seguridad

I Respeto s Sociabilidad Imaginacién

N Participacion I Capacidad de Observacion mmmm Curiosidad

EE Trabajo en Grupo

Lineal (Respeto)
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CARACTERISTICAS FRENTE AL DESARROLLO DE COMPETENCIAS
LECTORAS.

N

w

N

[Eny

0 I| III|II|Illlllll‘lllllill‘l‘li

Nada Poco Medio Mucho Bastante
M Atencion B Entendimiento Motivacién M Interés
M Respeto a ideas Actitud critica H Didlogo m Sinceridad
W Agresividad W Adqg. Conocimientos B Cap. Andlisi
ANALISIS

Tomando en cuenta el porcentaje que mas tuvo impacto es el respeto al docente asi como
una sociabilidad con los deméas compafieros de sus respectivos cursos. Debemos también
rescatar que la imaginacion, la curiosidad y la observacion tienes un alto grado de
satisfaccion en los alumnos seleccionados. Al mismo tiempo tenemos un déficit en la
iniciativa para tomar decisiones o dar a conocer sus ideas.

CONCLUSION

Los resultados de la observacion han ayudado a determinar el enfoque psicosocial de los
estudiantes de quinto afio de educacion bésica, obteniendo como resultados una activa
participacion de los observados, donde la imaginacién asi como la iniciativa a nuevas ideas
son caracteristicas que exponen en mayor medida durante las lecturas en clase, con un alto
grado de participacion en los talleres o lecturas que se dispongan en ese momento.
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ANEXO 4: TABULACION DE VALORACION

FICHA DE VALORACION

CARACTERISTICAS DEL LIBRO

4,5
4
3,5
3
2,5
2
1,5
1
I Il Il h
0
Tipografia Cromatica Ilustraciones Agradable Disefio Titulos legibles  Personajes
legible adecuada apropiado adecuados
H Cumple B No cumple
ANALISIS

Pedimos a cuatro docentes que nos ayuden a la valoracion del libro denominado Leyendas
de la ciudad Riobamba, en la cual tuvo una aceptacion adecuada por la mayoria los docentes.
Nos dieron la observacion que en cuanto a tipografia y personajes estaban estructurados
adecuadamente teniendo en cuanta la cromatica y el disefio a mejorar.

CONCLUSION

Siempre debemos tener en cuenta los errores que se tienen a mejorar y adecuar una estructura
que sea agradable al publico al que esta dirigido en cuyo caso debemos dar por hecho que la
parte tanto tipografica e ilustrativa esta adecuadamente para el target escogido.
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ANEXO 5: LIBRO ILUSTRADO

LIBRO LEYENDAS DE LA CIUDAD RIOBAMBA

O Levenons oea
cuioRo o€ RIDBAMIGA

@)
LEYENOAS o€ LA
cuioRo oe RIDBAMBA

Nos embarca a un mundo lleno de aventuras.
Leyendas extraidas de la ciudad de Riobamba.

GUIA DE USO

I.  Inserta en tu computadora el CD “Leyendas de la
ciudad de Riobamba” que se encuentra al reverso del
libro.

2. Desde tu computadora transfiere a tu dispositivo A
movil la aplicacion con extension .apk dentro del CD.
LEYENOAS o€ LA
3. Instala tu aplicacion de realidad aumentada:“Leyendas R/OBHmBH
de la ciudad de Riobamba” en tu dispositivo movil, PRI CIU/OHO Ue

compatible con el sistema Android.

4. Abre la aplicacion y enfoca con la cimara las
ilustraciones para visualizar las leyendas.

5. Disfruta la lectura.

Recomendaciones. INDICE

I. Asegurate de que haya suficiente luz cuando leas.

EL DESCABEZADO DE RIOBAMBA.

-
2. Rota el dispositivo o el libro para que puedas LA SILLA EN EL CEMENTERIO...........

d

visualizar todo el entorno 3D en tu pantalla. LA LOCAVIUDA 13

EL DUENDE DE SAN GERARDO...........ccccccoeee. |19

3. Procura no acercar el dispositivo demasiado al EL LUTERANO. 25
libro, mantenlo a una distancia minima de 10 cm para LA MISTERIOSA CIUDAD OCULTA EN EL

no perder el enfoque de las imagenes en pantalla. CHIMBORAZO. 31
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EL DESCABEZADO
D€ RI0BAMBA

Cuenta la leyenda que en la ciudad de Riobamba, un
misterioso hombre sin cabeza recorria las calles
montado en un caballo negre. A la mediancche la
cabalgata del descabezade se escuchaba en las
desoladas calles, ante la mirada de los habitantes, que
desde sus casas por sus ventanas observaban el
rapide pasar del jinete, causando temor entre
quienes pudieron atestiguar su presencia.

En los siguientes dias, las historias del jinete
descabezado aumentaban en la poblacion, de modo
que |a gente atemorizada preferia esconderse en sus
casas. Algunes pensaban gue era un alma en pena o
que buscaba venganza ante los mas favorecidos.

Ante el miedo presente en la ciudad, dos vecinos
decidieron descubrir al misterioso personaje.
Ideando un plan para atrapar al jinete, llevaron una
soga gruesa y larga.

Los dos hombres se sintieron muy valientes, y al
llegar la noche se dirigieron a la esquina por donde
pasaba el jinete, tomaron la soga cada uno por su
extremo y calculando la altura al pecho, templaron la
soga.

A la medianoche llegd el caballo a toda velocidad,
corriendo por las calles, cuando al pasar por la
esquina se escuché la caida del jinete. Los dos
vecinos salieron de su escondite y buscaron al
presunto descabezado.
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El hombre alto le entregd las vacas, le dio de comer,
¥ come premio le regalé unas mazorcas de maiz. De
forma repentina Juan se enconwd de vuelta en el
pirame con los tores y las mazoreas.

Al llegar a la hacienda nadie le creyé su historia, Juan
fue a su casa y sacd las mazorcas, que para su
sorpresa eran de oro. Desde entonces, los
campesines y turistas tratan de busear la entrada a la
ciudad del Chimborazo.,

Para sorpresa, al descubrir al jinete, vieron que era el
parroco del pueblo, no le faltaba su cabeza, la
escondia bajo el abrigo que llevaba. Su justificacion
era de que tenia frio, por eso se habia cubierto la
cabeza, los vecinos no le creyeron.

Antes de llevarlo ante las autoridades, lo
interrogaron al parroco quien confesé que le gustaba
una joven y que para verla se le ocurrié que era
mejor ocultar su identidad, pues seria mejor que la
gente del pueblo creyera que habia un descabezado
que un cura enamorado.

Juan se desesperd, porque sabia que lo iban a castigar por
eso, de medo que buscd durante horas por todo el parame,
pero no encontrd a las vacas. Triste y cansado, se sentd
junto a wna gran pledra y se puso a llorar Cuando de
pronte aparecia un hombre muy alto y blanco, que le dijo
que &l se habia llevado a las vacas, y que no se preocupara,
que 5& los iba a devalver.

El hombre tocd un lado de la piedra y esta se movio,
retirindose ante la sorpresa de Juan, que descubrié que
aquella roca realmente era ka entrada a una gran cueva que
conducia a una hermosa ciudad escondida dentro de la

montana,

®
l
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LA SILLA EN €L CEMENTERIO

Esta leyenda retrata la historia de amor de dos
extranjeros, Elizabeth y Jozef, que ocurrié hace
mucho tiempo. Estaban casados y habian llegado a

Riobamba para desempefiar acciones de ayuda social.

Cuando de pronto la mujer, enfermé repentinamente
y tras un tiempo murid, dejando a su esposo triste y
desolado.

LA MISTERIOSA CIUDAD
OCULTA EN EL CHIMBORAZO

Hace muchos afics, en el tiempo de las grandes
haciendas, existian vaqueros que se dedicaban a
cuidar vacas, que criaban en las faldas del volcin
Chimberaze.

Esta leyenda habla de un muchache llamade Juan, que
una mafiana mientras cuidaba a las  wvacas,
desaparecieron misteriosamente,

El hombre pasaba dia y noche abrazado a la lapida de
su mujer. La gente se compadecia del extranjero al
verlo sentado en una silla junto a su esposa.

De vez en cuando se veia cémo él le hablaba como si
estuviera conversando con ella, ademas le leia
poemas de su libro favorito.
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Al enterarse de lo sucedido, en Quito se ordend que
el cadiver del luterano fuese incinerado.

El rey de Espafia también se enterd de los
acontecimientos, de modo que como recompensa a
la fidelidad religiosa, otorgd un Escudo de Armas para
recordar el hecho, inmortalizando esta historia en el
Escudo de Riobamba.

Luego de varios afos el hombre murid y fue
sepultado por la gente del cementerio al lado de su
esposa.

Los sepultureros dejaron la silla junto a ellos, aquella

silla que es un simbolo de que el amor eterno existe.

Ante aquel terrible acto de herejia, que en aquella
época no podia ser tolerado, los asistentes de la
ceremonia sacarcn sus espadas y ajusticiaren al
hembre. El extranjero no derramé ninguna gota de
sangre, ¥y al sacarlo de la iglesia sin vida, empezé a

desangrarse,

Luego se descubrié que el extranjers era un luterano
que estaba mal de la cabeza, habia perdido la razon.
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LA LOCA VIUDA

Esta historia sucedié hace mucho tiempo en la ciudad
de Riobamba, es la leyenda de una mujer que aparecia
en las noches para asustar a los hombres bohemios.
Uno de ellos era un hombre llamado Carlos que le
gustaba embriagarse en las cantinas.

Una noche de fiesta, al dirigirse borracho a su casa, se
encontrd con una extrafa mujer vestida totalmente
de negro y que no permitia mostrar su rostro ya que
lo cubria con una manta. La mujer le hizo sefas para
que el hombre la siguiera.

€L LUTERANO

Esta leyenda trata la vieja historia de un extranjero
que pedia limosna en Riobamba, exigiendo a los
lugarefios que le dieran dinero o un pedazo de pan.

El hombre un dia entré a una iglesia, cuando se
celebraba una misa en conmemoracién a San Pedro,
se acerco al sacerdote y le quitd la hostia que tenia
en sus manos y lo amenazé con un cuchillo.

Carlos fue tras ella, siguiéndola a lo largo de las
oscuras calles, cuando la alcanzé por fin, puso su
mano en su hombro. Ella dio la vuelta mostrando su
rostro, el cual era de una calavera.

Carlos se asusté muchisimo, y del espanto se cay¢ al
suelo. Con dificultad logré levantarse y corrié muy
rapido huyendo de la terrible mujer.
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Juan llevé los cigarrillos y el crucifijo guardado en el
bolsillo, cuando al aparecer el duende no le pidié
cigarrillos, simplemente lo empezd a golpear por la
espalda con el latigo.

Juan tan adolorido, se armé de valor y tomé la cruz
con su mano, ensefandosela al duende. En ese
momento el enano desapareci6 en la oscuridad del
bosque y nunca mas se lo volvié a ver.

Sin embargo hay un secreto del que Carlos nunca se
enterd y es que fue su mujer quien estuvo detris de
todo. Una noche oscura, se vistié de negro y se puso
una careta de calavera, cubriéndola con un velo, para
darle un escarmiento a su esposo.

Fue santo remedio para que los hombres dejaran de
beber y estuvieran en sus casas. Los afios pasaron y

adn dicen que la loca viuda se aparece por las noches.
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EL DUENDE DE SAN BERARDO

Esta leyenda se desarrolla en el pueblo de San
Gerardo, un lugar muy cercano a Riobamba. Se trata
sobre un sefior llamado Juan, que trabajaba muy lejos
del pueblo, por eso debia caminar mucho para ir de
su casa al trabajo, atravesando un bosque desolador.

Una noche que Juan regresaba a casa, luego de una
ardua jornada de trabajo, mientras atravesaba el
bosque que recorria a diario, tuvo la sensacion de
que alguien lo seguia, cuando de pronto oyd una voz
que le dijo que no mirara hacia atras y que le diera un
cigarrillo. Juan obedecio, no volte6 a mirar y le dio el
cigarrillo al misterioso personaje, que luego
desaparecié en la oscuridad.

A la noche siguiente, de camino a casa, nuevamente
se escuchd a la voz, que le pidié que le diera un
cigarrillo, Juan hizo lo que le dijo, y esta vez consiguid
mirar al hombre, con disimulo, descubriendo que se
trataba de un hombre muy bajito que llevaba un
latigo y un gran sombrero.

Al llegar a su casa le conté a su esposa Maria lo que
habia sucedido. Ella le aconsejé que llevara una cruz
para que lo proteja.
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ANEXO 6: MODELO ENCUESTAS

ENCUESTA ESTUDIANTIL

Esta encuesta ha sido realizada con el fin de conocer el estado actual de los estudiantes del
5to afio de educacion basica de la escuela “Fe y Alegria” y saber sobre los habitos de lectura,

sus gustos y conocimientos.

Por favor, contesta las siguientes preguntas marcando con un color dentro del recuadro

correspondiente, y sobre la linea explica tu respuesta.

1. ¢Tegusta leer?

Sl ¢ Qué te gusta leer?
.

NO ¢Por qué?
< 5

2. ¢Entu casa tienes libros?

Sl ¢ Qué libros tienes?
< 5

NO ¢Por qué?
< 5

3. ¢Te cuentan cuentos tus papas?

Sl ¢ Qué cuentos te leen?
< 5

NO ¢Por qué?
< 5

4. ¢Has leido algun libro o cuento completo?

Sl ¢ Qué libro completo has leido?
< 5

NO ¢Por qué?

< 5
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5. Lees libros electrénicos en:

Celulares D
Tablets I:,

Laptops

Computado

Ninguna ¢Por qué?
<

6. ¢En tu clase de lenguay literatura leen libros? (De la materia no cuenta).
Sl D ¢ Qué tipo de libros leen?
< 5

NO D ¢Por qué?
< 5

7. ¢Conoces alguna leyenda de Riobamba?
Sl D ¢Qué leyenda conoces?
| .

NO I:, ¢Por qué?
< 5

8. ¢Qué series animadas te gustan?

9. De las series animadas que mas te gustan ¢Qué personaje es el que mas te ha
impactado?
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ANEXO 7: MODELO ENTREVISTA

ENTREVISTA DOCENTE

El objetivo de la siguiente entrevista es recolectar informacion referente a la situacion actual

y al grado de aceptacion del habito de la lectura en los estudiantes del 5to afio de educacién

bésica de la escuela “Fe y Alegria”.

=

10.

11.

¢ Qué planificacion efectua dentro de sus clases enfocadas a la lectura de libros que
no sean textos académicos?

¢Aplica estrategias para promover la lectura en los nifios?

¢ Qué metodologias emplea para la formacion del habito de la lectura en los nifios?
En sus horas clase ¢Qué tiempo destina al desarrollo de la lectura?

¢ Qué herramientas utiliza para desarrollar actividades lectoras?

Dentro del plan curricular ¢ Se dedica un espacio al estudio de las leyendas referentes
al contexto local?

¢ Tiene usted conocimiento de leyendas referentes a la ciudad de Riobamba?

¢Qué leyenda considera la més importante, de mayor interés, valor histérico y
cultural?

En el contexto académico, ;Qué leyenda considera usted la mas adecuada para
generar valores en los estudiantes?

¢Usted como docente qué tipo de leyendas, o en su efecto, textos literarios alternos,
recomendaria a sus estudiantes para inculcar el gusto por la lectura?

Sobre la tematica de realidad aumentada ¢ Qué conoce al respecto?
11.1. Si la respuesta es afirmativa ;Qué papel considera usted que asume la
realidad aumentada en las TICs?
11.2. Si la respuesta es negativa ¢Qué papel considera usted que asumen las TICs
para fomentar la lectura?

12. Qué conocimiento tiene usted respecto a la influencia sobre las TICs de:

- Animacion. - Video.
- Entornos 2D y 3D. - Aplicacion de libros electronicos.
- Cddigos QR, de barras.
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ANEXO 8: MODELO FICHA DE VALORACION

FICHA DE VALORACION

Objetivo: La presente ficha de valoracion ha sido disefiada con el fin de ser aplicada de
forma participativa en el docente de la Universidad Nacional de Chimborazo, de la ciudad
de Riobamba, cuyo proposito es evidenciar e identificar el disefio adecuado para la
maquetacion del libro denominado Leyendas de la ciudad de Riobamba.

El libro Leyendas de la ciudad de Riobamba esta disefiado para alumnos de la escuela “Fe y
Alegria” de 5to afio de educacion basica.

Por favor marque con una “X” en donde corresponda su respuesta.

CARACTERISTICAS DEL LIBRO CUMPLE. NO CUMPLE.

Es legible su tipografia.

Su cromatica es adecuada.

Sus ilustraciones detallan la historia.

Le parece agradable al publico objetivo.

Su disefio es apropiado.

Sus titulos y subtitulos son legibles.

Sus personajes se distinguen adecuadamente.

RECOMENDACIONES:
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