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Este CD contiene una investigacion sobre los principales
personajes que en determinado momento dejaron huella
por sus caracteristicas, originalidad e identidad. Pretendo
traer a la memoria de la colectividad y muy especialmente
de la comunidad cuencana, un legado de leyenda, tradicién
y cultura.

El grupo meta esta compuesto de personas nacionales y
extranjeros, que tengan acceso a una computadora, y que
estén interesados en descubrir la riqueza cultural de la ciu-
dad de Cuenca Patrimonio Cultural de la Humanidad.

Abstract

This CD an investigation about the main characters that
in certain time left trace because of their characteristics,
originality and identity. I pretend to bring back to the col-
lective memory and especially to the people of Cuenca, a
legend, tradition and cultural legacy.

This work is aimed at a group formed by national and for-
eign people who have access to computers and who are
interested in discovering the cultural wealth of the World
Heritage city of Cuenca.




Introduccion

fn ef devenir historico de Ja ciudad de
‘Guenca, su Joolf/acz'én heredera de Jos
andinos ancestros de Jos caiiarts 54 Jos
incas, fue marcando ef Jau/&o certero
de JuJor(on’aJ Juijenerzls identidad
cultural.

‘Guenca, ubicada en un met[iogyecgraf—
ﬁco Jaro’fz’ o, e}yaftmmﬁv por canta-
rinas aguas, que z'nyartyncm verdor Yy
ﬁe&cura a su szﬁsa e, fuente z'ntgot—
able para Ja sensibifidad def espiritu

[[é /OJ cuencanocs.

Lavida de sus habitantes, c«mﬁat[a y
aff;jre, respetucsa cfzjna a sembrado
enel Jmi;f y mas alli de ef, una ﬁrma,
. ,
quizd muy Jaecu/mr de un ser -y actuar
esencialmente Rumanista; e.xjarebsaz[a
en Jos valores v costumbres de sus hi-
c]’@ef, creadeores de arte, de  pensamiento

v belleza.

Ing. Marcelo Cabrera Palacios
Alcalde de Cuenca
Agenda Conmemorativa abril 2007

El primero de diciembre de 1999, se convirtié en un dia
historico para Cuenca pues, en esta fecha se la declaré
CIUDAD PATRIMONIO CULTURAL DE LA HUMANIDAD.

Cuenca es una ciudad eminentemente artesanal rica en
leyendas y mitos, posee una cultura propia por su origen y
tradicion caracteristica del pueblo morlaco.

Dentro de su Cultura Popular existen multiples le-
yendas, que estan en algunos casos vinculada a persona-
jes pintorescos tales como: “Maria la Guagua”, “Carlitos
de la Bicicleta”, “El Suco de la Guerra”, “El Atacocos”, “El
Sansén del Puente Roto” “La loca de la catedral”, “El Pa-
characo”, etc. Los mismos que marcaron un hito en la vida
de nuestra comarca cuencana.

Para la realizacién de este trabajo se siguid una planifi-
cacién que respondié al siguiente orden: DIAGNOSTICO,
PROGRAMACION y DISENO.

En el capitulo de Diagndstico, vamos a encontrar todo
lo respecto a la investigacién bibliografica, en donde se
encontraran temas en los cuales se describird a Cuenca
como Patrimonio Cultural de la Humanidad, Cultura Popu-
lar, Identidad de nuestros pueblos, Personajes y Leyen-
das, Multimedia con sus herramientas y facilidades de uso.
También encontraremos un estudio de Productos Homolo-
gos Directos e Indirectos.

El capitulo de Programacion, se trata de la toma de deci-
siones las cuales nos van a servir para desarrollar el siste-
ma grafico que se va a manejar en el proyecto. Este estd
conformado por los siguientes partidos de disefo: Forma,
Funcion y Tecnologia.

El capitulo de Disefio, se va a presentar todo el sistema




grafico que se manejo para la concrecion de la propuesta
final que se va a exponer, en este se va a mostrar la lluvia
de ideas y como se concreto el disefio final.

La presente propuesta investigativa tiene una presentacion
de CD Multimedia, acorde a la tecnologia del momento,
donde se utilizan programas de computaciéon especializa-
dos para la carrera de Disefo.

Se consigue conjugar o interrelacionar el avance tecnolo-
gico del momento con la época de vida de los personajes
populares, retrotraidas a la actualidad, sumamos a ello el
sistema de fotografia digital, con el que se captan los es-
cenarios que en aquellos momentos albergaron a nuestros
pintorescos personajes; esta vivencia se complementa
con sonidos y formas adecuadas; logrando un efecto muy
real.

Valorar la Cultura Popular es el objetivo fundamental de
este material explicativo, en él se encuentra una amplia
investigacién sobre el invalorable patrimonio antropoldgico
y cultural de nuestra ciudad, el mismo que se debe res-
catar, valorar y difundir para preservar nuestra historia e
identidad.

La presente propuesta grafica tiene como alcance un CD
Multimedia con animaciones e ilustraciones de los perso-
najes populares que marcaron un hito en la Cultura Popu-
lar de la urbe.

Representa el Trabajo de Graduacién, en la rama de Disefo
Grafico previo a la obtencién del Titulo de Disefiador Gra-
fico.



Contribuir con la Identidad Cultural de nuestra sociedad
local, mediante el disefio de un sistema grafico concretado
en CD multimedia, que recoja leyendas y mitos populares
de nuestra Cultura Popular.

Objetivos Especificos

o Disefiar un sistema grafico concretado en un CD
multimedia, sustentado en una base de datos investigados
sobre Leyendas y Mitos tradicionales de Cuenca, para con-
tribuir con la promocion de nuestra Cultura Popular.

o Resaltar a Cuenca en los tiempos de los personajes
antes hablados.
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1.1 Cuenca Patrimonio
Cultural de la Humanidad

.Ia musicalidad de sus cua-
tro rios, cuyas riberas se en-
cuentran cubiertas de drboles y
Jparques Sineales, ef Earranco
def &o Tomebamba, fujar - geo-
jrq'f;co Jarz'vz'/ecgiatlb que atrae a
Jos visitantes por Ja hermosura
def Jaaz'ﬂg’e, sus calles de ado-
?uz'n Yy modernas avenidas, sus
decenas de casas CO{?(ZTIt@J de
construccion mixta distribui-
das armoniosamente en ef tramo
de Ja Galle Iarjay de tipo co-
Jonial se encuentran juar([ac[aa"
en Ja memoria colectiva cuen-
cana como z'ma:jeneo“ altamente
representativas de Ja ciudad.

ES cuencano debe ser participe
de Ja Jafwyuarc[a de nuestra
teredad " Gultural, para Jo cual
es tmportante ﬁrmar una con-
clencia acerca no sofo def valor
cultural sino def cardcter social
Y viviente def Gentro %&to’ri -

co.

.

http://images.google.com.ec/images?qg=cuenca+ecuador&gbv=2&
ndsp=20&svnum=10&hl=es&start=60&sa=N

1.1.1 Historia de la nominacion como
Patrimonio Cultural de la Humanidad.

El primero de diciembre de 1999, se convirtié en un dia
histérico para Cuenca pues, en esta fecha, en la ciudad
africana de Marrakech, los delegados de los 21 paises del
Comité Mundial de la UNESCO, por unanimidad, la declaré
Ciudad Patrimonio Cultural de la Humanidad. El area pro-
puesta para ser incluida en la lista de Patrimonio Mundial
corresponde a la que fue reconocida en 1982 como Patri-
monio Cultural del Ecuador que cubre una extension de
224 hectareas y que representa “un conjunto armadnico de
edificaciones”.

Cuenca, en el area andina es materializacion textual de
los fundamentos tedricos urbanisticos que se usaron en la
conquista y colonizacion espaiola, y por ende, su Centro




http://images.google.com.ec/images?q=cuenca+ecuador&gbv=2&
ndsp=20&svnum=10&hl=es&start=0&sa=N

Historico representa una
faceta de la memoria colec-
tiva de la humanidad.

Dentro de su Centro His-
térico mantiene un parque
arqueolégico con vestigios
de la organizacidon espacial
prehispanica de la ciudad
Inca de Tomebamba, que
fue segunda en importan-
cia en el Tahuantinsuyo; de
multiples -~ caracteristicas,
legible y coherentemente
compuesto, con grados de
integridad y autenticidad
incuestionables.

El Centro Histérico de
Cuenca, no ha sufrido cam-
bios en su tejido urbano
original, desde hace cua-
trocientos cincuenta anos,
se ha desarrollado siguien-
do las caracteristicas de la
“cuadricula” fundacional;
la emblematica topografia
especialmente del Barranco
del Rio Tomebamba se con-
serva inalterada marcando
una intensa presencia de
Componentes Paisajisticos,
que le dan caracterizacion
Unica con los nuevos usos
contemporaneos. .

http://www.municipalidadcuenca.gov.ec/
masivo/patrimonio/Patrimonio.pdf (1)

http://www.elmercurio.com.ec/webl/titulares.ph
p?seccion=c8Nrl3rs&nuevo_mes=12&nuevo_
ano=2006&dias=01 (2)



——CABRITULO -

Ia ctudadania cuencana, sus
entes culturales, sus artistas Y
estudiantes, nos esmeramos en
proteger tan honrosa declara-
toria; para ello constantemente
se realiza actividad cultural
cuyo obc—]'etiVO es hacer conocer
ef gran fe’jaclb cultural, artisti-
co, refzjz'o&o, aryuz'tecto/nz'co de

nuestra ciudad.

Fn mi calidud do estudiante,
dedico este trabaje de investi-
)
jacz'én a mi ciuc[acl:y Fzyo un
Hamado a que nos unamos a
escubrir v mantener sus raices
descubi Y

que con&tz'tuyen nuestra histo-

ria e identidad.

http://images.google.com.ec/images?q=cuenca+ecuador&gbv=2&
ndsp=20&svnum=10&hl=es&start=180&sa=N

1.1.2 Arquitectura Cuencana
y Presencia Cultural

Dentro de la arquitectura religiosa cuenca posee siete jo-
yas, quiza las mas representativas que recomendamos vi-
sitar y disfrutar de un gran deleite estético, pues en ellas
encuentra caracteristicas Unicas, y dentro de ellas auténti-
cas joyas del arte religioso colonial y republicano.

La belleza de la arquitectura de Cuenca es una excelente
respuesta a una realidad historica, entre ellas destacamos:
la edificacién del antiguo Banco del Azuay, actualmente la
Alcaldia de Cuenca; actual local del Palacio de Justicia, an-
tes Universidad de Cuenca; Catedral Vieja y Nueva frente
al parque Calderdon; Monumento Arquitecténico de Todo-
santos.




El registro de edificaciones
declaradas como pertene-
cientes al patrimonio cultural
del Ecuador supera las 1000
edificaciones, de las cuales el
5% son de valor monumental
por su dominante presencia y
por su rol articular del teji-
do urbano. El 60% son edi-
ficaciones de primer orden
y el restante 35% tienen su
valor en mérito a sus carac-
teristicas ambientales y de
conjunto. @

Cuenca constituye un Com-
plejo  Arquitectdénico de
gran dimension y multiples
caracteristicas, el que se
puede apreciar: su Espacio
Publico compuesto por ca-
lles trabajadas con bloques
de piedra andesita que tie-
nen una fuerte influencia
en la imagen de la ciudad;
Plazas como la de las Flo-
res, Santo Domingo o de
las Conceptas; Parques
como el Central o el de San
Blas y San Sebastian; sitios
arqueoldgicos como el de
Pumapungo y Riqueza Pai-
sajistica como El Barranco
del Rio Tomebamba.

Considero  imprescindible

sumar esfuerzos a través

de las diferentes instan-
cias como: los medios de
comunicacién, los procesos
ensefanza - aprendizaje a
nivel pre-primario, prima-
rio, secundario y hasta uni-
versitario, para que Cuenca
y su gente estén orgullosos
por lo que somos y por lo
que tenemos.

UNIVERSIDAD DEL AZUAY, Cuenca
Patrimonio Cultural,Coleccion Universidad
Verdad, Cuenca, 2001.(3)

VALDIVIEZO VINTIMILLA, Simén, Cuenca
Patrimonio  Cultural 'y Turismo, Cuenca,
2001(4)
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1.2 Cultura Popular

Cuttura Peputar, es fu con-

cﬁ'ciénfrg]oia del ser humaneo,
creada por ef; partiendo de
una serte de ideas creencia&y
comjaortamientoes ac[yuz'rz'zlfm ©
heredados.

f/ comjoortamz'ento humano en
Ja organizacion colectiva e in-
dividual rléjoenrlé de una serte
mjanizac[a de ideas, creencias,
valores, Jaauta& de conducta,
que determinan Ja cultura que
se demuestra en Jas habifida-
des Y talentos de su jente, tales
CcoOrne.”

- %ryuz’tectura

- ;%rtecmnitw

- Folkfor

- %J‘z’ca

- gsoeaf[a, etc.

,Zaes ([zﬁrenteJ férma& de reac-
ctonar en fa&f&ceta& de Javida a
través def tiempo, cothituyen
Ja cultura de Jos Joueﬁ/o&, Ja
misma que Je da jrléntic[ac[y
ggertenencia.

http://images.google.com.ec/images?q=cuenca+ecuador&gbv=2&ndsp=20&svnum=10&hl=es&start=6
0&sa=N

1.2.1 Definiciones de Cultura

El término cultura tiene varias acepciones:

Conocimientos y actitudes que en un entorno social posee
una minoria, que se logra mediante el esfuerzo de las per-
sonas.

Condicidn propia del ser humano y esta se da partiendo de
una serie de ideas, creencia y pautas de comportamiento
creadas por él.

Los seres humanos que se cultivan se convierten en gente
culta y el conjunto de conocimientos, capacidad de com-
prension y avances en creatividad, conforman lo que mu-
cha gente denomina cultura.Las minorias que han logrado
alcanzar el calificativo de cultas constituyen una élite, en
el sentido de que son las mejores en cuanto a maduracién
de las facultades humanas.)




http://images.google.com.ec/images?q=cuenca+ecuador&gbv=2&
ndsp=20&svnum=10&hl=es&start=180&sa=N

1.2.2 Antropografia Cultural

La organizacion colectiva e individual del comportamiento
humano no depende de los instintos, si no de una serie or-
ganizada de ideas, creencias, tecnologias, valores, pautas
de conducta etc. que de manera colectiva cada comunidad
ha creado a lo largo del tiempo.Es explicable que a lo largo
del tiempo y en diferentes espacios hayan existido y exis-
tan culturas diferentes sin que tengan sentido calificarlas
como superiores e inferiores.

“Cultura es todo lo que una comunidad a creado y lo que
ha llegado a ser gracias a esa creacion, lo que ha produci-
do en todos los dominios en donde ejerce su creatividad y
el conjunto de rasgos materiales y no materiales que a lo
largo de este proceso ha conformado su identidad y le ha
distinguido de otras” Amadou Mahtar
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MALO GONZALES, Claudio, Cultura Popular
e Identidad (5)

Se destaca en esta definicidon que la cultura es el resulta-
do de la creatividad, no individual si no colectiva y que los
ambitos de la creatividad son multiples, que abordan rea-
lidades materiales y no materiales. Esta dindmica cultural
nos lleva a su culminacion en la IDENTIDAD.

Al difundirse el concepto cultura con un enfoque antropold-
gico, es necesario aceptar que todo ser humano tiene una
cultura.

1.2.3 Ampliacion Conceptual de la Palabra Cul-
tura

Con el aporte de la antropologia, la cultura debe incluir:
bienes materiales, bienes sim bdlicos (ideas), institucio-
nes (canales por donde circula el poder: escuela, familia,
gobierno), costumbres(reunirse para cenar entre gente
amiga o familiares) , habitos , leyes y poder (ya que este
también es parte de la cultura).

Entonces podemos decir que toda sociedad tiene cultura,
y toda cultura es puesta en practica, por las personas que
se interrelacionan.

Toda cultura se manifiesta en una sociedad. A lo cual cabe
decir que sociedad es igual a la cultura. Son la misma cara
de una moneda.

La cultura no es algo que se tiene (como generalmente se
dice), sino que es una producciéon colectiva y esa produc-
cion es un universo de significados, ese universo de signi-
ficado esta en constantes modificaciones.

La cultura no puede ser vista como algo apropiable. Es una
produccion colectiva de un universo de significados que
son trasmitidos a través de las generaciones.,
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1.2.4 Sentidos de cultura

Se fue admitiendo en los conglomerados humanos la exis-
tencia de dos tipos de cultura.
La elitista que se acopla a la idea de cultivo y cultivado.

La cultura popular en cambio, da mucha importancia a
la tradicion. Uno de los aspectos notorios se observa en
las diferentes formas y maneras de organizar las fiestas
populares en ciudades, regiones y especialmente las po-
blaciones rurales donde es facil observar las caracteristicas
propias de cada lugar, en donde el pasado fundamenta una
serie de acciones del presente.En los ultimos afios ha co-
brado gran relevancia la necesidad de conservar y preser-
var el Patrimonio Cultural, entendido como el conjunto de
manifestaciones de un conglomerado humano que se ha
acumulado a lo largo de los afios y que se ha conservado
superando el efecto erosionante del paso del tiempo.
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1.3 Rescate de los Personajes y
leyendas Populares de Cuenca

Conocer a Jos Joenmnaje& po-
Jaufarea de Jas calles, a Yuz'ene&

Haman Jocos, es Ja cyaortunz?[mf

de acercarnos a nuestra idio-
stncrasta, de entender nuestros

termores, ﬁu&tracz’one&, a/eyrz’a&

cgg([rz:yuez

Y esperanizas...
g?"lj y(:ot&)ro

UHOZ

,fa funa’o’n de Jos cuentos 54
/eyenc[a& que se narran en Jas
zonas rurales def ;%zuay es,
indudablemente variable, se
han reccyic[o temas de cardcter
histérico, moral, refzc'yiotfo, fi-
jmﬂm ala mtyia} supersticio-
nes, basados en experiencias

directas o en relatos de te&tzc'yos

ocu/arecf.

.T 1

http://images.google.com.ec/images?q=cuenca+ecuador&gbv
=2&ndsp=20&svnum=10&hl=es&start=180&sa=N

La ciudad de Cuenca Patrimonio Cultural de la Humanidad,
posee su IDENTIDAD con un significado entrafable en su
historia y tradicion.

Probablemente cuando oimos la palabra cultura, la primera
reacciéon es pensar en esa persona o sociedad amable e
instruida.

Sin embargo desde tiempo atras la Antropologia y dentro
de ella Tylor, definié la palabra cultura como:

“El complejo conjunto de creencias, arte, moral, derecho,
costumbres y cualesquiera otras actitudes y habitos ad-
quiridos por el hombre en tanto que es miembro de una
sociedad”

“En el devenir del hombre social, luego de que se superan
los lazos consanguineos de la horda vy la tribu, y desde que




se organizan los poblados
y ciudades, el sentido de
vecindad o el sentimiento
de pertenencia a un bar-

rio sustentan la necesi-
dad de identidad que tiene
toda persona; creando una
condicion de arraigo que
es sin duda el origen de la
identidad cultural, nacional
y del sentimiento patrio”.

Entonces, surge en los
barrios, muy especialmente
en el de Todosantos, por
que la historia de Cuenca
comenzo alli; un sentimien-
to de vecindad profunda-
mente arraigado en quienes
lo habitan de generacién en
generacién, y se conserva
aun fuerte en la memoria
la sombra de un acogedor
paisaje en donde el armodni-
co canto de sus rios des-
pertd con alegria nuestras
mafanas infantiles.

En torno a esa emocién
afectuosa 'y confianzuda
con el paisaje del barrio,
sus calles empedradas, sus
paredes de adobe y sus
balcones floridos; se com-
parte la tertulia cotidiana y
la verdad de su vida; es ob-
Vio que se vayan generan-
do sentimientos de apego a
la ciudad, a la nacién y al
pais.

En nuestra ciudad ex-
isten leyendas y mitos que
muestran justificaciones
culturales interrelacionados
con la enorme influencia del
canto de sus rios, y su bar-
ranco y la sutil presencia de
sus barrios que se consti-
tuyeron en cuna y soporte,
donde hallaron espacio
y acogida los personajes
populares que marcaron su
paso en el tiempo y que se
establecieron como elemen-
tos pintorescos de agluti-
nacion de varias advocacio-
nes y denominaciones.

De cara al avance tecnoldgi-
co del momento donde se
pretende conjugar nove-
dosos procedimientos con
una formacidon profesional
en el campo del Disefio,
me es honroso aportar con
un componente investiga-
tivo que permita rescatar
los personajes y leyendas
populares de Cuenca, a
través de la utilizacion del
aspecto fisico de la mul-
timedia la cual se basa en
expresiones graficas y de
ilustracién. Donde el esce-
nario principal constituyen
los barrios tradicionales, en
que cotidianamente se de-
sarrollaban las actividades
de la vida de los personajes
que en aquellos momentos
marcaron un hito en la cul-
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MALO GONZALES, Claudio, Arte y Cultura
Popular, Cuenca, 1996 (6)

MARTINEZ BORRERO, Juan, La Cultura
Popular en el Ecuador, Cuenca, 1993(7)

tura y tradicién cuencana,
dejando huella en la me-
moria colectiva.

El resultado de mi trabajo
investigativo tendra la pre-
sentacién en un CD multi-
media, cuyo objetivo sera
conocer la cultura cuencana
en lo que se refiere a Per-
sonajes, Mitos y Leyendas,
esta dirigido a propios y ex-
traflos como una ventana al
mundo, donde se muestre
y se de a conocer a una
region prospera con identi-
dad, y a la vez convertirla
en un componente clave en
la atraccion y en las experi-
encias de viaje de nuestros
visitantes nacionales e in-
ternacionales.

Cuenca progresa porque la
union mancomunada de sus
hijos que pretenden sumar
esfuerzos e intenciones
para resaltar y demostrar
la rigueza de su patria asi
lo demuestra.

La leyenda, es una narracion
en donde por lo menos uno
de sus elementos es real:
un personaje, un lugar, un
hecho, etc. Situaciones que
se niegan a morir con el
paso del tiempo como una
hojeada a la historia, pero;
gue no estan en la historia,
y que viven latentes acari-

ciando un secreto sobre el
amor, el desamor, la falta
de libertad, las &nimas,
los caminos polvorientos y
fantasmales, los diablos, la
represion o el no respeto a
las diferencias humanas.

Las leyendas reconstruyen
la memoria colectiva de los
pueblos, fueron sustentados
de la vida actual a través de
la sabiduria popular.

Cuenca tiene sus recopila-
dores célebres que han di-
fundido ampliamente sus
leyendas y que constituyen
fundamento de la cultura
popular. (6, 7)




Personajes:
- El Suco de la Guerra
- Maria a la Guagua
- Atacocos
- Carlitos de la Bicicleta
- El Sanson del Puente Roto
- Juana del Arco
- El Jala Muertos
- El Pacahraco
- La Loca de la Catedral
- El Duefo del Mundo
- Don Taita Pendejadas
- El Tonto Gabriel

Leyendas:
- Gagones
- El Cura sin Cabeza
- El Farol de la Viuda
- El perro Encadenado
- La Barreta de Oro
- La Bruja Voladora
- El Chuzalongo

En la entrevista realizada al Doctor en Filosofia y An-
tropdlogo, Claudio Malo Gonzalez; manifiesta que su
preocupacion fundamental es la cotidianidad del ser que
vive por que convive de la sociedad tradicional. Opina que
en nuestros dias la comprensidon cabal de la identidad de
los pueblos solo es posible si es que se toman en cuenta
las ideas, creencias, leyendas, tradiciones y realizaciones
de toda la colectividad, no importa la categoria social en
las que se ubique a sus integrantes.

Sugiere la investigacion y analisis de personajes que
hicieron su paso en la cotidianidad de la vida cuencana,
marcando espacios de leyenda y tradicion, tales como:
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El Suco de la Guerra

Su presencia se dio en la
década de los 60. Fue un
Héroe popular, sus divaga-
ciones le convirtieron en
“idolo de los nifios puebleri-
nos”, vivid en las calles de
Cuenca, y refleja el resul-
tado de un mendigo, que
al encontrarse rezagado,
divaga en la locura de sus
propias frustraciones.

Personaje colorado, pelir-
rojo, un poco pecoso, gor-
do y pequeio; el Suco de la
Guerra caminaba con su ca-
beza gacha, en zig-zag, con
una soga al cuello y la ropa
remendada. Generalmente
se dirigia al muy conocido
barrio de las panaderas,
“Todos Santos”, pues se
ganaba la vida acarreando
lefa para los hornos.

Pasaba desapercibido e ig-
norado por la gente adulta,
en cambio, los muchachos
acostumbraban esperarle
muy cerca de las Concep-
tas, él siempre antes de in-
terceptarse, tomaba la calle
de la Merced, y esperaba
para relatar un poco de la

RODRIGUEZ MUNOZ, Teodoro, Rescate

de los Personajes Tradicionales de Cuenca,
Cuenca, 2006 (8)
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historia de su vida y su participacién en la guerra del 41;
a cambio de su relato, esperaba que le regalasen un cigar-
rillo nacional, que en aquel entonces, tenia un valor de
dos reales. Luego de la presencia ante los nifos, se le veia
prosudo y orgulloso, aunque no podia disimular el apuro de
la entrega de la lena.

En sus relatos describia que: tuvo que subirse en un tanque
de guerra, aunque lo mas insélito fue cuando se agarré de
la parte inferior de un helicoptero, o cuando le tocé com-
batir con casi cien soldados juntos del regimiento opositor,
y, siempre resultaba triunfante y victorioso. Pero, lo mas
extrafio en su relato, y para terminar la historia, contaba
gue ihabia tenido que enfrentarse con el mismo diablo!,
a quien iderrotd y engand!. ¢

Q



Maria a la Guagua

Maria,una campesina in-
defensa que salié con es-
peranzas a la ciudad en la
década de los 70, frecuen-
taba la escalinata del rio
Tomebamba y el barrio del
Vecino.

Fue ultrajada, y violada por
borrachos y hampones, mas
tarde, en medio de la calle
con pobreza soledad parid
a su hijo; en esas condicio-
nes no le pudo mantener al
parvulo, pues, el nifho murio
en su regazo.

Pasé semanas para que el
vecindario arrancara de sus
brazos al nifio putrefacto y
de mal olor, contra la
voluntad de la india. Esta
circunstancia nunca la acep-
to, pues, cayo en la locura,
y desde ese dia busco a su
guagua, en una mufeca de
trapos.

Los jovenes del pueblo
acostumbraban divertirse,
mofandose de la campesi-
na; se acercaban para ar-
rancharle a su guagua (mu-
Aeca de trapos), y jugaban

SRR '.mi‘ |
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ubicdndose en las esquinas de la calle, lanzandose entre
ellos al nifio; mientras la gente animada gritando: iMaria, ...
la guagua!; entonces la india se apresuraba en seguirles
en sustos y saltos, en medio de la risa y la angustia, la
inocencia y estupidez de los hombres; hasta que cansados
decidian devolverla, ella la abrazaba como queriendo me-
terla otra vez en sus entrafas.

Acostumbraba dar vueltas por la ciudad para regresar al
mismo lugar, le gustaba maquillarse con demasia; y gen-
eralmente a los caballeros, abogados, médicos y jueces,
les reclamaba la paternidad de su hijo, estos para no ser
instru mento de un desaire y de la mofa.... huian a
carreras. Maria la guagua, mujer de la calle, representa un
simbolo de la capacidad de amar de nuestros pueblos, para
ella el amor a un hijo no tuvo limites, la llevé a su propia
inmolacion.

Idem
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Idem
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Carlitos de la Bicicleta

Personaje popular querido por la ciudadania, nos acom-
pafnod en las ultimas décadas, frecuentaba el casco colonial
cerca de las iglesias, fue un adulto jugando en las calles
con su eterna ternura, reluciendo al niflo que existe dentro
del hombre.

Acostumbraba deambular por las aceras de la ciudad, ja-
lando de un cordel, un camién de juguete. Vivia sin com-
plicaciones, disfrutaba de la vida Unicamente; cuando le
molestaban, era capaz de contestar y responder con los
mas polémicos y decidores insultos. )




Atacocos

Nos acompafid en la déca-
da de los 50, juglar crio-
llo, “declamador callejero”,
alto, bien parecido, flaco;
elegante, y en su conviccion
platénico, sofiador y poeta.
En algunas ocasiones fue
victima de las burlas de la
gente, por su poesia popu-
lar y sus defectos fisicos
(cojo y tuerto). Frecuen-
taba el casco central de la
ciudad, el parque Calderon
y la calle Bolivar.

Resultaba el confidente de
todos los adolescentes y
amorios del pueblo, por lo
general a cambio de propi-
nas, le encargaban que
declame poemas a sus pro-
metidas, Atacocos no perdia
tiempo en recitarles:

. Asémate a la ventana
para darte una manzana.

. Mantencion de la se-
mana, palomita cuculi.

. Déjate querer
guambrita, que a ti no te
cuesta nada, en esto no
tiene parte, ni tu taita ni tu
mama”.

Aunque resultaba compro-
metido...al final las insul-

REVISTA CUENCA ILUSTRE

taba y las ridiculizaba. No existia fiesta en la que no le
hayan invitado, resultaba necesario oir sus palabras, sus
discursos con motivos de los acontecimientos del momen-
to, aunque al final reventaba en carcajadas a escondidas...
€l siempre terminaba hablando mal de los novios o de la
guagua del bautizo.

Compuso un centenar de inspiraciones de diferentes topi-
cos y de variados temas:

- “La verbena”: Comi el tronquito de la verbena, pero
no es tan amargo, como el vivir en casa ajena, por eso el
gue tiene taita y mama, debe vivir adorandoles.

< “"Romance a la cocinera”. Mi mamita me mandd a
gue sople la candela, como soy tan inocente, le soplé a la
cocinera.

Como entender al hombre y su locura; si ho conocemos al
hombre, mucho peor su locura. Atacocos, sin estar cuerdo
fue feliz; cuantos cuerdos lloran su amargura.

Idem
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El Cura sin Cabeza

Fue en el siglo diecinueve
cuando un hombre del
pueblo, narra hazahas en-
tre ellas describe, por ejem-
plo ,el “Caballo Alado” con
el cual un héroe peleaba y
viajaba. Llega entonces, un
poeta culto pero de imagi-
nacion mas viva y que ama
“sensualmente”, sabe muy
bien que no hay caballos
alados, pero al mismo tiem-
po piensa: iPuedo imaginar
la leyenda del “Cura sin Ca-
beza”!. Cémo seria de bello
y sorprendente ver a una
persona que se ha vuelto
invisible, y mas todavia,
como en el caso del “cura
sin cabeza”, o de cabeza
invisible ¢éverle, no correr,
mas bien, volar tras la pre-
sa de sus anhelos y de sus
ansias lubricas?

Parece que este sacerdote,
con habil maniobra coloca-
ba sobre su cabeza, parte
del habito, tan largo como
sus deseos sensuales, para
atemorizar al populacho
que, tarde de la noche tran-
sitaba por los barrios oscu-
ros y solitarios, casi siem-

ALVAREZ G, Susana, Antologia de la Leyenda
Ecuatoriana, Cuenca, 2006 (9)
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pre, siguiéndole los pasos al reverendo, pues querian verlo
aterrizar en los amplios jardines eréticos de su amada
“Dulcinea”.

Yo no se por qué, pero se asegura que de preferencia era
el barrio de San Roque el lugar de sus idilios. Pero al fin,
como no hay cosa que no se descubra, como decia la co-
madre Chepita, se le identificé plenamente, y, una mafana
cuando las campanas sonaban, algunos feligreses que con-
currieron a la misa de cinco, iele pues!, alli esta taita cu-
rita, iahora si esta con cabeza!, imamitica! ¢QUE MUERTE
TENDRA?, agregaron las beatas, no sé, “si por celos” o, “de
gana”, pero la verdad es que repetian. “Dios nos guarde y
nos ampare de este SANTO SACERDOTE"; lo curioso del
caso es que hasta ahora existen curas “sin cabeza”: ale-
luya, aleluya...... ©)




El Farol de la Viuda

La viuda alegre de muecas
con rasgos caricaturales y
jocosos cuando a veces, a
la luz de la luna, se podia
ver el rostro de la heroina
y viuda de faz demacrada.
Su compafiia y hasta cierto
punto custodia, era el farol,
realizaba su “hazaha he-
roica”, porque en mas de
una ocasion tenia que vé-
rselas con los perros de los
llanos de “Taita Chabaco”,
su farol se adelantaba a
ella iluminandole el camino
estrepitoso por el que tran-
sitaba, hasta entrar en su
aposento, que decian esta-
ba ubicado en el barrio de
“El Vado”.

En este sector, tan proclive
a las apariciones y fantas-
mas tétricos, junto a la
cruz, estaba ubicada la casa
de los ruidos; que luego de
algunas averiguaciones, se
llegd a la conclusion, de que
aquellos ruidos eran produ-
cidos, porque desde afuera
un conocido doctorcito de
la época, muy connotado
de dia, y un vividor por la
noche, lanzaba unas cuan-
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tas piedrecillas a la ventana que daba al aposento de su
“guerida”. Como estos ruidos eran continuos, se le llamo
a dicha mansidén la “Casa de los Ruidos”; y a modo de di-
gresion, sefialemos que aquel amante furtivo tenia a flor
de labios estas coplas, que garantizaban, que siempre la
gueria ver, claro esta en la oscuridad de la noche, y con
paradoja que decia:

iAnoche me fui por verte por encima del tejado, salié tu
mama y me dijo: este gato esta cebado!

Idem



1.4 Multimed
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1.4.1 Qué es la Multimedia?

Se pueden dar varias definiciones de Multimedia:

Es una nueva plataforma donde se integran componentes
para hacer ciertas tareas que proporcionan a los usuarios
nuevas oportunidades de trabajo y acceso a nuevas tec-
nologias.

Es una herramienta, donde la computadora junto con los
medios tradicionales dan una nueva forma de expresion.

1.4.2 Elementos de la Multimedia

Los elementos Multimedia pueden venir de diferentes fuen-
tes:

1. Desarrollados por el equipo de trabajo.

2. Por un proceso de digitalizacion, es decir, convirtién-
dolo a un formato adecuado.




A Ja ora de aplicar color en un

producto multimedia se tiene
que tener claro fajama que se
va a utifizar, se debe comenzar
por ef uso de Jos colores base o
Jarinczjaafe&, ef cual Je dard un
e&tz'/ofr(yaz'o a/froc[u(:to.

3. Obteniéndolo de un servicio profesional.
4, Buscando materiales de dominio publico.

Los elementos son:

Color
Texto
Imagenes
Sonidos
Animacion
Video (10)

1.4.2.1 El Color.

El punto de vista psicoldgico tiene una estrecha relaciéon
con el color, ya que esto influye mucho en el desarrollo de
la multimedia. Las respuestas emocionales varian excesi-
vamente dependiendo del color y la intensidad que tenga
la misma. Normalmente, cada color individual o tono
lleva asociado un conjunto de emociones y asociaciones de
ideas que le significa.

Hay que destacar que estas emociones tienen directa rel-
acion con la cultura. Cada cultura en cada pais o en cada
region, varia el significado de los colores pudiendo expre-
sar sentimientos completamente opuestos y diferentes en-
tre si.

Estos significados en los colores suelen expresar una sen-
sacion agradable o desagradable, fria o calida, positiva o
negativa.

El estudio de la influencia psicoldgica de los colores, en la
actualidad, es una ciencia que se aplica a diferentes cam-
pos debido a que se considera importante la influencia que
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ésta tiene en los ambientes, en la vida diaria y ademas en
la publicidad.

En el disefio, el color es un aspecto de gran importancia,
debido a que a través de los colores se puede comunicar
sensaciones o sentimientos empleando muy poco espacio
y tiempo. Es decir, por ejemplo, en una pagina web se
tiene un tiempo menor a los 10 segundos y si no se capta
la atencion de los visitantes, se corre el riesgo de que po-
drian abandonar la pagina y buscar alguna otra alternativa
gue si capte su atencién y satisfaga sus necesidades.

Los colores son una de las partes mas importantes en la
multimedia, tiene una gran fuerza y puede reforzar la in-
formacioén visual. @y

http://platea.cnice.mecd.es/~jmas/manual/html/
el_mundo_del_color.html (11)
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Psicologia del Color

Atraer la atencion

Dado que el lapso de atencidon de una persona sobre algo
es bastante pequefio ya que el ojo humano mira hacia un
angulo diferente cada 5 segundos, una herramienta basi-
ca para llamar la atencion es el color. Tanto es asi que
una imagen a color despierta 40% mas atencién que una
imagen monocromatica o a blanco y negro. Dentro de un
grupo de productos en un escaparate el color es una forma
muy fuerte de captar la atencién del consumidor, dada la
estandarizacion de envases y tamafos.

Mantener la atencién

Una vez captada la atencidn en el menor tiempo posible
lo segundo es mantenerla mediante el uso de los colores;
estudios del color confirman que un producto a color man-
tiene la atencién mas tiempo que un anuncio en blanco y
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negro. También puede ser
usado para crear cddigos
visuales rapidos y faciles de
descifrar, o transmitir ideas
y sensaciones a nuestro
consumidor.

Transmitir Informacion

El' color inmediatamente
después de captar y reten-
er la atencidon nos comunica
informacion, es elemento
de una composicién de dis-
efio que mas directamente
afecta nuestra memoria
emocional.

El color puede afectar a
nuestra forma de apreciar
las cosas en cuanto a su
tamano, peso, forma, dis-
tancia, etc. Puede dar una
sensacion de algo aunque
esto es solo una apreci-
acion general, éste puede
variar por razones cultura-
les geograficas, etc., dado
que un mismo color puede
ser de significados diferen-
tes para dos personas de
culturas diferentes.

Hace que la informacion se
recuerde

Una vez que el color a cap-
tado, retenidolainform
acidnyenviado un men-

saje lo ideal es que este
mensaje cromatico tenga
la suficiente fuerza para ser
recordado, el color puede
hacer que una frase sea re-
cordada, darle importancia
a una palabra, un combi-
nacion, un contraste pro-
ducird mas recordabilidad a
una forma simple.

Circulo cromatico

El circulo cromatico nos
muestra como se relacio-
nan los colores principales
unos con otros. A los colo-
res opuestos en el circulo
cromatico como el rojo vy el
verde se los llama opuestos
o0 complementarios.

El circulo cromatico nos
muestra la gama de colo-
res, los cuales podemos
observar incluso en la na-
turaleza, con excepcion del
pUrpura que es el resultado
de la mezcla del rojo y el
violeta. El circulo cromati-
co también nos muestra
que los 3 colores pigmento
primarios son: el amarillo,
azul y rojo.

M



Connotacion de los Colores

Frios: Los colores frios el azul y
el verde nos producen una sen-

sacion de inviernos, sombras ...
lejanas o reflexiones en el agua, .

la nieve o el hielo. Los colores . '

frios son perfectos para promo- . |

cionar bebidas o productos de

conservacion al frid.

Calidos: Los colores calidos nos
sugieren intensidad, calor fisico y
emocional. Los colores naranjas
nos sugieren calor de chimenea,
los colores dorados nos sugieren . . . .
playa calor, bronceados. Los colo-
res calidos nos ayudan a promo-

cionar alimentos, bebidas calien-
tes, ambientes acogedores, etc.

Pasivos: Los colores verdes,
azules y grises saturados nos
dan una sensacion de calma,

tranquilidad y seguridad, son . ..
eficaces para promocionar me-

dicinas, lugares de relajacion y ...
confianza. Por lo general la com-

binacion de colores grises como

fondo nos ayuda resaltar colores
brillantes.

Activos: El rojo intenso es el col-
or mas relacionado con la accion,
la juventud y la vitalidad, sugiere . . - . .
un caracter impulsivo y lleno de
actividad, es un color de deporte,
%ﬁ de glmnaSIO y de pOder' (12) Susan Berry y Judi Martin . Editorial Blume

1994 (12)
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1.4.2.2 Tipografia

Es un elemento indispensable en la multimedia, sobre todo
para la comunicacion y el entendimiento con el usuario
para lograr una excelente interactividad. Se lo puede ver
desde dos puntos de vista:

- Como una representacién del lenguaje hablado.

- O como un objeto grafico sujeto a un mismo tipo de
manipulacién que cualquier otro objeto grafico.

El texto es capaz de convertirse en el hilo conductor de la
historia, por asi decirlo, y comunica las ideas principales.
Ademas su formato define la estructura de jerarquizacién
gue tendra el contenido.

Existen dos formas distintas de incluir textos en una apli-
cacién multimedia:




Texto estatico.- Las pa-

labras se disefian para
gue tengan un aspecto
agradable en pantalla y su
composicion se estudia para
un resultado arménico.

Texto activo.- Adopta la for-
ma de una base de datos,
el usuario se desplaza a
través de él y tiene vinculos
asociados directamente con
el texto.

En cuanto a la aplicacién
multimedia deben con-
siderarse ciertos aspec-
tos en el momento del uso
tipografico:

¢ No se debe escribir mas
de un 50% del contenido
total, se debe ser breve y
concreto.

e De igual manera, se debe
estructurar los textos, es
decir, utilizar parrafos cor-
tos, titulos, subtitulos, re-
saltar los conceptos princi-
pales, etc.

e También se debe dividir
informaciones extensas en
varias paginas mediante
nodos y la interrelacién en-
tre ellos mediante enlaces,
lo que se denomina como

hipertextos.

La legibilidad es lo mas im-
portante por lo que no es
recomendable usar textos
en movimiento y evitar el
uso de mayusculas en la
mayoria del contenido. El
area de texto no deberia
exceder al tercio del area
total de la pantalla. El con-
tenido debe estar en un len-
guaje sencillo y compren-
sible empleando términos
que sean familiares para el
usuario.

Elementos que determinan
la legibilidad:

e Familia Tipografica
e Tamano de la fuente

e Interletrado e interlinea-
do

e Ancho de columna

e Color
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Familia tipografica.- Desde
el punto de vista del dise-

nador multimedia, la se-
leccion de las fuentes a
utilizar es una tarea deli-
cada, ya que el resultado
final estd pensando para
unas fuentes en particular.
En las tipografias concebi-
das para resoluciones de
pantalla cada trazo y cada
punto encaja exactamente
en la trama de pixeles que
compone la misma.

Su morfologia evita en lo
posible las curvas, se com-
pone de lineas verticales u
horizontales. Aun en cuer-
pos pequefios se les ve niti-
das y definidas.

Las fuentes en pantalla
tienen algunas caracteristi-
cas en comun:

e Ojos mas grandes.

e Las letras son mas an-
chas.

e Mayor altura en las X.

e Interletrado mayor.

Asi, algunos tipos de fuen-
tes que podrian usarse den-
tro de la multimedia:

Tahoma

Creada especialmente en
las limitaciones de la pan-
talla, especialmente para
cuerpos reducidos usa-
dos en cajas de diadlogo y
menus de interfaces grafi-
cas. Es una excelente op-
cion en tipografias Stan-
dard para interfaces, ideal
para cualquier situacion en
el que haya que presentar
texto en pantalla.

Trebuchet MS

Disefada en 1996 vy
optimizada para legi-
bilidad en pantalla.
Conserva legibilidad vy
claridad, manteniendo
cierta personalidad en
Sus caracteres.

Verdana

Optimizada para pantalla,
esta familia tiene especial
cuidado en el espacio entre
letras y en el ancho de los
caracteres.

El tamaifio mas comun para
el texto normal estd entre
los 10 y 12 puntos. Si
disefiamos una composicion
con varias columnas estre-
chas, se puede reducir el




tamano a 8 6 9 puntos. Para
los encabezados, titulos y
subtitulos, no hay reglas fi-
jas, pero podrian aplicarse
tamanos que sean un 20%
superiores o inferiores al
del texto, y aplicar cambios
de estilo donde convenga
(negrita o cursiva).

Debe usarse un tipo de le-
tra apropiado para el cuer-
po de texto, y a un tamaho
que haga confortable la lec-
tura. No deben mezclarse
muchos tipos de letra dis-
tintos en cada pagina, ya
gue el aspecto no serd nada
atractiva y hasta se veria
caotico.

Interlineado.- Normalmente
un interlineado de 120% a
140% del tamano de fuente
puede ser perfecto. Esto
significado que para texto a
12 puntos el espacio entre
lineas base de dos lineas
consecutivas debe estar en-
tre 14 y 16 puntos aproxi-
madamente.

Ancho de columna.- El uso
de textos en pantalla
viola las convenciones so-
bre reglas basicas creadas

para las piezas impresas.
Las lineas de los bloques de
textos son, por lo general,
mucho mas largas que lo
necesario para una lectura
relajada.

Color.- ElI buen uso de la
tipografia depende del con-
traste visual entre los blo-
ques de texto y blanco. Los
contrastes de colores gen-
eran atencién en el ojo hu-
mano. El ojo ve primero el
conjunto en la pantalla y
el contraste que la misma
presenta, luego reconoce
las partes que lo confor-
man, y por ultimo llega al
reconocimiento de las pal-
abras. 3

http://platea.cnice.mecd.es/~jmas/manual/html/
tipografia.html (13)
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1.4.2.3 Imagenes.

Son elementos multimedia que se incorporan directamente
con el texto. Hay diferentes formas de representar a la
imagen y pueden ser por medio de: dibujo, escaneado,
foto y video digital, obtencién dinamica a través de datos,
etc. La forma en que se representan estas imagenes son
de dos tipos:

Imagenes vectoriales.- Compuestos por curvas y lineas lla-
madas vectores. Estos graficos pueden modificarse alte-
rando su tamafo o moviendo las lineas y segmentos que
los componen. Los graficos vectoriales son independientes
de la resolucion.




Imagenes de mapa de bits.- Formadas por pequefas reticu-
las llamadas pixeles. Cada pixel contiene datos que de-
scriben su color, la cantidad de ésta determina el tamafio
de la imagen. Los mapa de bits son dependientes de la
resolucion y se modifican manipulando grupos de pixeles.

Los formatos mas utilizados son BMP (Bitmap),
GIF (Graphic Interchange Format) y JPEG (Joint
Picture Expert Group).

Ademas del formato TIFF y el PNG que son muy
pesados y ocupan mucho espacio de memoria. s

1.4.2.4 Sonidos

Posiblemente sea el sonido el elemento mas im-
portante dentro de una aplicacion multimedia, ya
que juega un papel muy importante en el aspecto
psicoldgico. Es una media completamente distinta
al resto de medias presentes ya que se le percibe
de manera diferente por el usuario.

Si en una produccion multimedia esta presente el
sonido siempre debe ser posible desactivarlo, de
alguna manera por el usuario, debido a que po-
dria causarle molestia.

Dentro del sonido podemos distinguir dos tipos
fundamentales.

Hay varios tipos de formatos entre los que desta-
can los WAV obtenidos por digitalizacién de soni-
do a través de un conversor analdgico - digital y
los MIDI obtenidos a partir de la conexién de un
instrumento musical con un ordenador.

http://platea.cnice.mecd.es/~jmas/manual/html/
graficos_web.html  (14)
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1.4.2.5 Animacion

La animacién tiene multiples posibilidades que ofrecen
tanto desde el punto de vista estético como para efectuar
demostraciones y simulaciones. El movimiento y la trasfor-
macion de los diferentes elementos crean una nueva sen-
sacion espacial que caracteriza al medio interactivo. Puede
aportar al contenido de mejor manera mostrandolo con
imagenes y sonidos al mismo tiempo.

Podemos hacer una cierta clasificacion de los tipos de ani-
maciones, por una parte estan las que podemos considerar
animaciones planas o tradicionales y que estan relaciona-
das con los dibujos animados por medio de fotogramas.
Y por otra parte podemos considerar las animaciones 3D
bastante mas espectaculares aunque mas complejas de
realizar, van desde la captura de movimiento hasta las téc-
nicas utilizadas en robdtica.

1.4.2.6 Video

La realizacién de video para ser incluido en una aplicacién
multimedia debe pasar por un proceso de digitalizacion,
debido a la gran cantidad de material documental que pu-
eda existir en el formato analdgico. Esto incluye la real-
izacién de un guion, los procesos de produccién y la real-
izacién del mismo.

Los formatos mas utilizados de video son el formato AVI
(Audio Video Interleaved), es el formato estandar de video
digital, almacena la informacion por capas, guardando una
capa de video seguida por una capa de audio. Y el formato
MPEG (Motion Picture Expert Group), que al igual que el
formato MP3 de audio logra compresiéon de video y de au-
dio sin afectar fuertemente a la calidad de imagen.




1.4.3 Principios de Usabilidad

1. Visibilidad y retroalimentacién; por simple percepcion
visual el usuario debe saber cual es el estado del disposi-
tivo y las opciones de accién. El usuario debe captar los
cambios efectuados por el sistema.

2. Relacion entre el sistema y el mundo real; la familiari-
dad de un sistema es la relacién existente entre los cono-
cimientos que posee el usuario y los conocimientos reque-
ridos para la interaccién en un sistema.

3. Flexibilidad y eficiencia de uso; permite al usuario sus-
pender una accion y comenzar otra cuando él lo desee,
generar vinculos de navegacion para mayor flexibilidad en
ir de un lugar a otro.

4. Control 'y libertad del usuario; permitiendo a los usuarios
conducir la interaccion. Ademas se debe dar a los usuarios
cierto control para empezar y acabar las operaciones siem-
pre que sea posible.

5. Facil aprendizaje; si el usuario realiza una tarea en for-
ma facil, eficiente e intuitiva.

6. Reconocimiento; que los elementos y simbolos sean de
facil reconocimiento para el usuario y no tengan que estar
memorizando cada simbolo. Las instrucciones deben ser
visibles.

7. El tiempo de respuesta; el usuario puede soportar cierto
tiempo para que una funcién de una respuesta.

8. Disefio atractivo y minimalista; no se debe saturar con
demasiados elementos. (s,

http://www.it.uc3m.es/~sebas/doc-publica/
oviedo/indice.html (15)

http://platea.cnice.mecd.es/~jmas/manual/html/
layout__ideas.html (16)
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1.4.4 La Interactividad

Interactividad es la capacidad del receptor para contro-
lar un mensaje no-lineal hasta el grado establecido por el
emisor, dentro de los limites del medio de comunicacion
asincronico.

1.4.4.1 Niveles de Interactividad

Nivel 1: No intervenciéon. No requiere ningun tipo de inter-
vencion por parte del alumno.

Nivel 2: Intervencion mental. El programa solicita del
alumno cierta actividad al plantear preguntas, estimular el
comentario, recapitular las ideas fundamentales, anunciar
ciertos pasajes relevantes.

(X &W
L Il



Nivel 3: Intervencién en el ritmo de presentacion del men-
saje. Es similar al anterior, pero se sefhalan pausas, en las
que se desarrollar distinto tipo de actividades orales, con-
sultas, cumplimentacién del material de apoyo.

Nivel 4: Intervencién en el mensaje (Seleccidon infor-
macioén/ respuestas). El programa presenta segmentos de
informacion, incluyendo opciones. Dependiendo de la re-
spuesta, el programa pasa automaticamente al segmento
de informacién correspondiente.

Nivel 5: Intervencidén sobre periféricos. Se trata de siste-
mas que introducen, en algin momento del programa, el-
ementos pertenecientes a sistemas externos al mismo.
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1.4.5 Produccion y Diseifio Multimedia

Si la actividad esta dirigida al desarrollo del multimedia, se
requiere una planificacién parecida a la de produccion de
otros medios.

- Una exploracién de sus posibilidades de integracion
en la ensefianza que impartimos.

- Identificacién de un problema adecuado. Quiza sea
mas interesante abordar temas incOmodos o poco resuel-
tos metodolégicamente en nuestra ensefianza a aquellos
que tienen documentacién y medios suficientes.

- Identificacion de audiencias: nuestros alumnos,
nuestro centro, préstamo, difusion comercial.

- Determinacion de objetivos claros y alcanzables, que
pueden ser testados

- Prevision de recursos y soportes.

- Disefo y desarrollo de una demo del producto final.

1.4.5.1 EIl diseno funcional

La funcionalidad de una aplicacion multimedia para la for-
macion tiene que definirse mediante el analisis funcional
de la misma. Con este término abarcaremos dos aspectos
principalmente: Por una parte todo lo relativo a la naveg-
acion dentro de la aplicacion y por otro los aspectos que
tienen que ver con el seguimiento y control de los alumnos
a su paso por las diferentes partes de la aplicacion.




1.4.5.2 El diseio grafico

Cualquier producto multimedia presenta un componente
estético de alta relevancia, es decir el producto entra por
los ojos. Nadie quiere un producto que puede ser muy
efectivo en favorecer el aprendizaje de los alumnos si su
estética deja mucho que desear. Este hecho plantea una
serie importante de problemas que comienzan con la di-
syuntiva: élucimiento o efectividad?. No queda mas reme-
dio en muchos casos que ser pragmatico y ante las insis-
tencias de un cliente defender nuestras posiciones sola-
mente hasta cierto punto. Hay que tener en cuenta que
en muchos casos para una empresa un producto multime-
dia puede ser utilizado como carta de presentacidén para
demostrar su nivel tecnoldgico. A la disyuntiva anterior
se afiladen otros aspectos como los criterios estéticos de
cada persona (sobre gustos personales es mejor no in-
tervenir) o cada organizacion, en este Ultimo aspecto en-
tran en juego consideraciones como la importancia de la
identidad corporativa, etc. Frente a estas situaciones, si
la empresa cliente cuenta con un equipo de personas que
cuidan y disefnan su imagen, entonces podemos consid-
erar que estamos de suerte, puesto que no tendremos que
preocuparnos en demasia de esos aspectos. Sin embargo
existen puntos clave en los que si deberemos insistir pues
afectaran directamente a la efectividad en la programacién
de una aplicacién. Me refiero a la utilizacion de disefios que
ahorran trabajo y por tanto a una aplicacidon puede desar-
rollarse a precios mas competitivos. Un disefio que ahorra
trabajo es aquel que permite automatizar la construccién
de aplicaciones y basicamente consiste en la utilizacion de
un numero limitado de tipos de paginas en su disefio: p.e.
3 0 4 tipos de paginas para presentacion de contenidos, 1
o 2 tipos de paginas para ejercicios, etc. De esta manera la
programacion de la aplicacidon resulta mas sencilla gracias

a la reutilizacion de cédigo.
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http://mural.uv.es/berma/MULTIMEDIA.ppt.(17)

http://mural.uv.es/berma/MULTIMEDIA.ppt.(18)

1.4.5.3 La Validacion

Una vez concluida la programacién de la aplicacion multi-
media para la formacion deberemos someter a esta a una
serie de pruebas de validacién que por un parte nos per-
mitan verificar su funcionamiento mediante un analisis que
debe incluir aspectos tales como:

- Comprobacidn de contenidos y ortografia.

- Comprobacidn de correspondencias entre elementos
multimedia por pagina.

- Comprobacién de navegacion correcta.

Y por otra parte se debe efectuar una evaluacién de los

resultados obtenidos, ésta debe ser por una parte interna
y por otra externa. «u»

1.4.5.4 Seleccion Multimedia

Que no sean discriminatorios

Que permitan un uso comunitario de los mismos.
Que no degraden el medio ambiente

Que no sean sofisticados. Hay que evitar derroches
innecesarios. Este criterio se incluye para comentar las
ventajas de los materiales de desecho.

- Que den informacién acerca de la edad de los alum-
nos a quienes van dirigidos. s




1.5 Productos Homologos

% continuacion vamos a re-
alizar unavaloracion compara-
tiva de trabajos realizados en
Ja modalidad de mzc;ftimecﬂa
como /:oméf(zyo directo; Yy en
trabajos fmpresos como homélo-
g° indirecto. ﬁe este andlisis
tomamos Jo que consideramos
Joertinente para enriyuecer Ja
presente propuesta inve&t{ya-

tiva.

1.5.1 Homdlogos Directos

La ilustracion
con colores

minimo detalle de sombras
en los objetos y las ambi-

manejada
planos con

entaciones son constan-
tes. Dentro del disefio y la
diagramacion de pantalla
se encuentra que todas las
actividades o niveles estan
estructuradas de la mis-
ma forma, manejando un
sistema grafico. Cada nivel
0 juego ocupa toda la pan-
talla y como constante en la
parte inferior se encuentra
las indicaciones y consejos
para jugar, asi como los bo-
tones de regreso, ayuda,
volumen, etc.

En cuanto a los colores, a
mas de manejar los colores
VvVivos como opacos o acti-
VOS, se usa colores de dife-
rentes gamas.

La Funcionalidad e Interac-
tividad que demuestra esta
multimedia es muy buena
puesto que nos permite in-
troducirnos en el juego y
nos mantiene concentrados
por la capacidad de niveles
que existe en este.
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1.5.1 Homdlogos Directos

En cuanto a esta multime-
dia podemos observar que
no es de interaccién, segun
el estudio que realice de la
misma cumple con su prin-
cipal funcion que es de cap-
tar la atencién de la perso-
na que la usa, por lo colores
y el tipo de animaciéon que
maneja.

En la parte de la cromatica
podemos observar que se
usa la gama de amarillos,
en el estudio de la biblio-
grafia que realice se puede
entender todo el signicado
que se pretende dar con
estos colores, esta es una
multimedia que ensena el
significado de los colores y
por el manejo de graficos
y la gama misma del color
logra conseguir los objeti-
vos planteados.




Iuejo del andlisis de traba-
Jos pertenecientes a homélogos
directos e indirectos, Jauecﬁv
concluir que en mi trab}g'o de
jracfuacz'én utifizare ﬂf‘;o—

?f(‘vmo’fo O ﬂz’rec-

tos, ya que ef aporte estético,

ductos

funcz'cmaf, colores Y ef tz']ao
de animacion que mtm(g]'a, me
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tivos Jofzmteac&w".
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1.5.2 Homoélogos Indirectos

En el estudio de productos
homdlogos indirectos, en-
contramos algunos libros
que tratan sobre el rescate
de personajes tradicionales
de Cuenca.

Estas ediciones se mane-
jan con colores planos, la
mayoria con colores en es-
cala de grises, las cuales no
nos llevan a darle el interés
debido ni a captar atencion
del usuario.
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CAPITULO 2

programacion



Io& Jaardmetroa" que c[eﬁnen
Jas condicionantes Y determi-
nantes de Ja Jare&ente Jpropues-
ta inve&téyatz’va, se han tomado
de una Jorofimc[a emJaforacz'o'n
ﬁz'ﬁfz'(yrd]qca, Ja misma que
aporté con datos importantes Y

conceptos de disedio basicos que
nos Hevaren a c[eﬁnz’r: ?@&
M FUNCION
TECNOLOGIH

http://www.ed-dolmen.com/civilizaciones/ayuda/TN_multimedia.JPG

La presente propuesta investigativa se la entregara a la
colectividad, bajo la forma de un CD Multimedia, con com-
ponentes de: sistema grafico, narraciones y sonidos. El
empaque estara realizado bajo un sistema grafico acorde
al contenido investigativo del CD.

Multimedia

El aspecto fisico de la multimedia estara basado en la
grafica y la ilustracion. El escenario principal constituye los
barrios tradicionales del Centro Historico de Cuenca, donde
se desarrollaba cotidianamente la vida de los personajes
tradicionales seleccionados en la parte del diagnéstico.




http://www.geocities.com/elamparero/llustraciones/Cajita_CD.gif
Empaque y etiqueta

Se pondra especial atencion al empaque del CD, pues cons-
tituye la primera impresion o carta de presentaciéon del CD
Multimedia. El nombre tendra una clara visualizacion y su
ubicacion preponderante estara en concordancia con un
sistema grafico de facil comprension para el usuario.

Color

Los colores a utilizarse estdn determinados por los escena-
rios escogidos para la ambientacién de cada historia, bus-
cando efectos adecuados, armoniosos y agradables para
nuestro usuario.

Se tratara de usar colores vivos para los personajes, y, en
los escenarios; en las partes que se usan como vectores,
colores pasteles, para que la diferencia sea mas notoria
con el personaje investigado.
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Ilustracion

En la ilustracién se revelaran los rasgos mas significativos
y sobresalientes de los personajes investigados. El estilo
utilizado no se complica en el detalle de su contorno, el
interior de la forma tiene un trazo delgado, y se maneja
sombras sencillas para darle una sensacién de profundidad
a la grafica.

De reconocida relevancia es la arquitectura cuencana, ca-
racterizada por los elementos que lo conforman y que le
dan singularidad especial a la ciudad; estos sitios y barrios
de forma natural conjugan con la presencia pintoresca de
nuestros personajes.

Uno de los objetivos de mi propuesta es rescatar la imagen
de Cuenca en aquellos momentos de presencia viva de los



personajes investigados, y que mejor con fotos de aquellos
elementos manejando un buen enlace con las imagenes
vectoriales.

Interactividad

El CD Multimedia va a motivar al usuario para que
tenga una completa interaccién e involucramiento con este
material, de tal manera que se genere interés, emocion y
curiosidad desde el inicio. A la vez descubrira ciertos espa-
cios de la ciudad que forman parte del patrimonio tangible
e intangible de Cuenca y que constituyen el gran legado de
Cultura e Identidad.

Este CD multimedia se concretara en un sistema
Grafico en el cual los iconos seran partes de los mismos
personajes los cuales van a ser resueltos en ilustraciones
de trazo sencillo sin complicaciones.

En la pagina principal encontraremos a los personajes:
Suco de la Guerra, Maria a la guagua, El Atacocos, Carlitos
de la Bicicleta, El Cura sin Cabeza y El farol de la Viuda.
Estos personajes serviran de enlaces para ingresar a las
diferentes escenas donde encontraremos las narraciones
de los acontecimientos de la vida de cada uno de ellos.
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Usuario

Este CD contiene una investigacion sobre los principales
personajes que en determinado momento dejaron huella
por sus caracteristicas, originalidad e identidad. Pretendo
traer a la memoria de la colectividad y muy especialmente
de la comunidad cuencana, un legado de leyenda, tradicidon
y cultura.

El grupo meta esta compuesto de personas nacionales y
extranjeros, que tengan acceso a una computadora, y que
estén interesados en descubrir la riqueza cultural de la ciu-
dad de Cuenca Patrimonio Cultural de la Humanidad.




Publicidad

Esta dirigida al sector de nuestro target que en un momen-
to de su vida conocieron a los personajes de leyenda que
son objeto de mi investigacion.

La Publicidad de tipo Experimental la voy a ejecutar utili-
zando impresiones de tamafo real de cada uno de estos
personajes; las mismas van a estar ubicadas en los lugares
o escenarios en donde transcurrid el devenir pintoresco de
sus vidas.

Multimedia

El escenario para esta produccion de multimedia son los
barrios tradicionales de Cuenca, porque fue alli donde se
dio la cotidianidad de las actividades de los personajes que
en aquellos momentos marcaron un hito en la cultura y
tradicidon cuencana, dejando huella en la memoria colecti-
va.

Voy a generar entornos virtuales que de forma muy natu-
ral simulen los lugares de permanencia de los personajes;
para ello es menester la utilizacién de Programas de Com-
putacion especializados e indispensables en la carrera de
Diseno, tales como: Adobe Illustrador, Adobe Photoshop y
Corel Draw.

Los aspectos a considerarse son:

e Destacar los principales escenarios en cuanto a tiempo
y espacio donde se sucedieron las vivencias de nuestros
pintorescos personajes.

e Resaltar las caracteristicas fisicas y la personalidad de los
mismos.
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Narracion

Siendo la narracién un relato de una historia real o imagi-
naria, que se estructura en funcion de un narrador que
relata y crea con su palabra un mundo en el que distin-
guimos personajes, accién, espacio y tiempo, el objetivo
del presente aporte investigativo es conseguir claridad y
precision en la narracion.

La historia debe organizarse en partes y al escribir la his-
toria conviene intercalar descripcion, didlogos junto a la
narracion.

Esta va a estar conformada en dos partes:

. Primera persona

. Tercera Persona

Primera Persona: El narrador, con el relato regresa el tiem-
po pasado al presente para imitar la voz del personaje que
se estd recreando y crear un mundo real de la fantasia que
se vive.

Tercera persona: Corresponde a la descripcion y didlogos.
La vida del personaje, descrita en anécdotas y didlogos de-
fine el trayecto de su vida a través del paso del tiempo.




2.3 Partido Tecnologico

La multimedia sera construida a través del programa Ma-
cromedia Flash con el uso de todas sus herramientas que
tenemos a nuestro alcance, las cuales nos permitiran la
interactividad y la navegacion entre el usuario y la multi-
media.

Los componentes como texto, imagenes, fondos,
etc. Seran resueltos en programas como Ilustrador y Co-
rel Draw, ya que estos son programas vectoriales que nos
facilitan la manipulacién de las mimas pudiendo manejar
en cambios de escenas, colores y la manipulacidon de tex-
tos.

El formato constituido por archivos livianos de audio
MP3, garantiza calidad en el sonido, esta programado de
acuerdo a las escenas que se vayan sucediendo.

La multimedia es auto ejecutable, para que no nece-
site del programa Macromedia Flash Player para correr.

Flujo de Pagina

El flujo de pagina se maneja con una principal, en la
cual se encuentran los vinculos para las siguientes sub-es-
cenas; aqui encontraremos las graficas y los escenarios de
cada personaje.
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CAPITULO 3

propuesta



-CAPITULO 5

3.1 Bocetacion
Lluvia de Ideas
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Recoleccion de Ideas

- Investigacion de campo; la misma que se realizé en bi-
bliotecas y centros culturales, alli encontré datos e infor-
macidén sobre los personajes que han sido seleccionados y
estudiados en esta monografia.
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- Fotografia Digital; constituyen la base para captar los au-
ténticos escenarios donde se dieron las vivencias.




-CAPITULO 5

- Analisis de los escenarios y barrios tradicionales de nues-
tra ciudad que corresponden a los sitios que formaron par-

te del entorno de las historias a descubrir con nuestro tra-
bajo.
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- Recopilacion de la informacidn; que se constituyo en las

herramientas para proceder a realizar bocetos y caricatu
rizarlos.
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Storyboard de la Interaccion

Introduccion Animaciones con narracion
en tercera pPersona s

Carlitos de la Farol de la Cura sin
Bicicleta Viuda Cabeza

Animaciones con narracion
en primera persona




3.2 Diseifio de Personajes y
Leyendas

fn Ja mayorz’a de Fistorias Jos bo-
cetos se regmfdlzron de una fétcgyra—
ﬁ'a real def Joer&onzg’e, conseyuiz[a en
fibros Y revistas. fn ef caso de Jas
/ee}/enz[zw se conanc'yuz'o’ zﬁ'/fujo& reafi-
zados en base a Ja inférmaci&n ya Jas

narraciones digoonz'[;/es.

Iaa" caricaturas realizadas > preten den
resaltar de manera exacta Jas faccz'one&
de Jos Joer&onzg’e&, coMmo Vamos a mant-
féatar jrdficamente en Ja thuz’ente&
clé&crg']ocz'onea de cada uno de ellos

El Suco de la Guerra




Maria a la Guagua




Carlitos de la Bicicleta




Atacocos







El Farol de la Viuda
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3.3 Escenas

y‘:(lzhf Jas historias y /eyenc[a&
se desarrolfan en Jos Jaecu/z'are&
rincones Y barrios de Ja ciudad.
ﬂjor Jo que se busca recrear de
manerajnif;ca Jos sitios que se
refatan cast con exactitud.
Las wmbientaciones que se
exponen en ef trabajo corres-
ponden a ffvttyrafi’a& reales
manejadas mediante  programas
jn?fl‘(:@& para su accz;a/e al sis-
tema de %ctore&, colores, etc,
Gomo se exffz'ca a continua-

ClOon.

Fachada de la casa de Doina Mariana Morales
(Pan de Horno)

AUTOR

Vectorizacion Completa




Componentes de la
Fotografia

Composicion




En esta fotografia se resalta
los siguientes elementos de
la fotografia:

Horno de Lena

Canastillas o recipientes
para el pan

Interior de la Panaderia
(Horno de lena)

AUTOR

Vectorizacion Completa




Componentes de la
Fotografia

Composicion




En esta fotografia se resalta
los siguientes elementos:

Puerta de la Iglesia

Marcos de la ventana tra-
bajados en hierro forjado

Iglesia de San José del Vecino
(Barrio del Vecino)

AUTOR

Vectorizacion Completa




Componentes de la
Fotografia




Parque Calderdn

En esta fotografia se resalta
los siguientes elementos:

Parte de nuestra bella
Catedral

AUTOR

Vectorizacion Completa




Componentes de la
Fotografia

Composicion




Iglesia de San Alfonso
) (Centro de la Ciudad)

En esta fotografia se resalta - KAl 77
los siguientes elementos: 7

Marcos y la puerta principal
de la Iglesia de San Alfon-
o)

AUTOR

Vectorizacion Completa




Componentes de la
Fotografia
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Composicion




En esta fotografia se resalta
los siguientes elementos:

Parte de la Iglesia de
Tosantos

Fachada de la csa esqui-
nera donde se desarrolla
unade las partes principa-
les de la escena

Esquina de la Iglesia de Todosantos

AUTOR

Vectorizacion Completa




Componentes de la
Fotografia

Composicion




En esta fotografia se resalta
los siguientes elementos:

Monumento a la Cruz del
Vado

Casa esquinera que en la
historia se dice que es la
casa de los ruidos

Barrio de El Vado

AUTOR

Vectorizacion Completa




Componentes de la
Fotografia
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3.4 Iconos

Iajrajf;ca de Jos iconos que se
usaron come enlaces tanto para
Ja escena frz’nczjaaf como _para
Jas escesnas en Jas que van Jas
narractones en Jarimera persona
en algunos casos, son efermentos
tomados de Jas mismas compo-
sictones a donde van a enlazar

estos 1CONoS.

Iconos de enlaces a las escenas de animaciones
con narracion en tercera persona

CAENCA

s Songres o /eye/(a/a‘s’

Atacocos
Maria a la Cura sin
Guagua Cabeza
Carlitos de la Farol de la
Bicicleta Viuda




Ia z'comyrafz"a que se va a
r

manejar en Jas sub escenas son

efmentos interactivos con Ja in-

tencion de que Hame Ja atencién

a nuestro usuario.

Iconos de enlaces a las escenas de animaciones
con narracidon en primera persona

(!

Icono que nos lleva a la
escena de el Suco de la
Guerra en el horno de
lefia, con la animacién
narrada en primera per-
soa

Icono que nos lleva a la
escena de Maria a la Gua-
gua en la Iglesia de el
Barrio del Vecino, con la
animaciéon narrada en pri-
mera persoa

Este icono va a ser cons-
tante en todas las esce-
nas, puesto que nos lleva
a la escena principal.



Conclusiones

El presente trabajo investigativo denominado, “Diseno
Grafico y Cultura Popular”, tiene como resultado el Disefio
de un Sistema Grafico sintetizado en CD Multimedia; asi
el usuario puede: “Mirar, Entender y Conocer”, las leyen-
das y mitos populares sucedidos en el Centro Histérico de
Cuenca.

Luego de la investigacién fueron seleccionados para colec-
cionarlos en un CD Multimedia, los personajes: Suco de la
Guerra, Maria a la Guagua, Carlitos de la Bicicleta, Ataco-
cos, El Cura sin Cabeza y el Farol de la Viuda, porque en
Su momento, su presencia invade la urbe cuencana, apro-
piandose del espacio publico para convertirlo en un lugar
de encuentro y reunidén, pues se recupera la vida colectiva
de sus habitantes y de quienes lo visitan.

El presente trabajo investigativo se suma a las manifesta-
ciones artisticas y culturales que engalanan Cuenca, resca-
ta y preserva su Identidad Cultural, sostiene y afianza la
declaratoria universal de “Cuenca Patrimonio Cultural de
la Humanidad”.

Resulta imprescindible resaltar y valorar el Taller de Gra-
duacién organizado por la Universidad del Azuay, pues fue
el momento en el que pudimos compartir con nuestros
maestros en espacios diferentes al de las tradicionales cla-
ses; es tan valioso analizar situaciones profesionales de-
jando un poco de lado la teoria, para visualizar la cotidia-
nidad en el campo competitivo.

Cabe mencionar ademas que en el proceso de elabora-
cion de este trabajo investigativo, me tocé enfrentar con
algunas debilidades tanto en la utilizacion de programas
de computacién especializados como en la investigacién y
consecucidon de material bibliografico. Acontecimientos que
requirieron de una gran voluntad y dedicacién tanto per-
sonal como de asesores y profesores que en su momento
sumamos esfuerzos para convertirnos en un equipo fuerte
y consolidado.
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