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En la provincia del Cafar factores como
la globalizacidn, la aculturacion y la emi-
gracién han provocado que los jévenes
pierdan el interés sobre la cultura Cafa-
ri y estén familiarizados con elementos

de culturas extranjeras.

Este proyecto fusiona el Disefio gréfico
con teorias como el Comic, el Grafismo
Funcional y la Semiologia; para crear
personajes basados en la riqueza litera-
ria de las leyendas de la cultura Canari,
y plasmarlos en un comic tipo novela
grafica en donde se narre la leyenda de
un personaje. Todo esto con el afan de
aportar a la revalorizacion de la cosmo-

vision Canari.
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La cultura Canari es una de las mas im-
portantes del Ecuador sin embargo ha
ido perdiendo su identidad y por ende
su cosmovision, es evidente que los fac-
tores externos han facilitado que los jo-
venes que estan en el entorno de esta
cultura no se interesen en conocerla, ya
que se sienten familiarizados con series

de contenido extranjero.

Las costumbres perdidas aun sobre-
viven entre cuentos y leyendas, es por
esto que decidimos llevar a cabo este
proyecto que ayude a revalorizar la cos-

movision de este pueblo milenario.
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1.1.1 HISTORLA

——~[reacion de la Nacion Canarl—

En una revista lanzada en el 2008 por la llustre Muni-
cipalidad de Azogues titulada “Azogues Ciudad de
Mil Encantos”. Cuenta la Historia en si de la cultura
Canfari esta basada en la leyenda de las Guacamayas.
La leyenda cuenta que hubo un diluvio y que dos her-
manos se refugiaron en una cueva en el cerro denomi-
nado Abuga y que comenzaron a pasar hambre, pero,
luego encontrar alimento afuera de su cueva después
de un tiempo uno de los hermanos avisto una mujer
muy hermosa que era mitad mujer mitad guacamaya,
seguidamente de esto el la atrapo y se caso con ella
esto lleva que etimoldgicamente la palabra Canari
viene de “Kan que significa Culebra y Ara que signifi-

ca Guacamaya” (Azogues, 2008).

— [omunidad =—

Entre las comunidades que todavia
mantienen la mayoria de su cultura
esta la comunidad de Quilloac “la
palabra Quilloac procede del Qui-
chua Quello amarillo, y huac ataud”
(Ministerio de Cultura, 2013), se en-
cuentra ubicado a las faltas del ce-

rro Narrio junto al rio Quilloac.



— VESIIMENTA —

Entre las comunidades que todavia mantienen la ma- ‘ ‘
yoria de su cultura esta la comunidad de Quilloac “la

La vestimenta de los Cafaris esta en relacién a lo que
significa y a su cosmovision y su relacién con la duali-
dad. "Claras manifestaciones de nuestra identidad son ]
los ponchos amarrados, la kushma, el pantalén negro r o

de lana, el color y el simbolismo del bordado en for-

ma de churo inverso o en rombos que representan los

—  [0lores =—

En la comunidad Canari tienen una

ciclos: vital, agricola y mitico y el sobrero que, aunque
procede de los obrajes, hoy es parte fundamental de

nuestra identidad” (Ministerio de Cultura, 2013). gran relacion con los colores negro

y blanco que para ellos estaba vin-

En eventos festivos los hombres llevan el denominado | culado con la dualidad “Existencia

de dos caracteres o fendmenos dis-

zamarro, las mujeres llevan dos tipos de polleras.

tintos en una misma persona o en
un mismo estado de cosas” DRAE.
Los colores representaban “el pri-
mero representa a la madre tierra
y, por tanto, estéa relacionado con la
fertilidad; el segundo, estéd asocia-
do con el coito que, en el contexto
andino, significa semilla lista para
germinar” (Ministerio de Cultura,

2013).
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Entre los lugares que los Cafaris tenian y eran utiliza-
dos para ceremonias, reuniones, como fortalezas y mi-
nas tenemos el Castillo de Ingapirca, el cerro Narrio,
Tambo, Labrashcarrumi, Killukaka, padre Rumi, Cule-

brillas.

Entre las festividades que se llevaban en estos lugares

tenemos las méas importantes que son los 4 Raymis que

son “Kulla Raymi, Kapak Raymi, Pawkar Raymi y el Inti
Raymi”, (Ministerio de Cultura, 2013).

—  SMBOLDS  —

Los simbolos utilizados por esta co-

munidad son en su mayoria geomé-
tricos estan vinculados al concepto
de el ciclo de la vida, es por ello que
tiene formas de rombos, cuadrados,
triangulos, formas de escaleras, la
mayoria de estas formas tiene un
centro y crecen en forma de espiral.
entre las formas organicas tenemos
lo que son flores, hojas, pajaros, en-

tre otras .



Las leyendas de esta cultura son importantes para este
pueblo como para el mundo en general ya que guar-
dan las costumbres, tradiciones y la cosmovision de un
pueblo, por otra parte nos ayudan a entender la como
fue la explicacion a fendmenos naturales en las épocas
pasadas. Es por ello que es importante rescatar y dar
una identidad gréfica a los personajes que intervienen

en estas leyendas

"LAS GUACAMAYAS”

Esta leyenda trata de la creacion de la raza de los cana-
ris, la leyenda en si trata de dos hermanos que luego
de un diluvio permanecieron en una cueva del cerro
Abuga, y descubrié a dos guacamayas con rostro de
mujer uno de los hermanos logro atrapar a la guaca-
maya y se caso con ella lo que conlleva a el nacimiento

de la nacién Canari

TAITA BUERAN

El Taita Bueran es un cerro que es divorciado el cual

pasa peleando con Mama Zhinzhona por que la cela

con Mama Chardn Ventanas si te encuentras con este

personaje te dara buena suerte.

LEYENDA DEL CERRO
DE USHUG

Esta leyenda se trata de dos wakas
o dioses para los incas una llama-
da Lorenza y la otra Huahual Shumi
la cual se comunica con su vecina
cuando va a cambiar el clima para
ello utiliza su vestido que es Shiro si
va a llover o blanco si va a comen-
zar la primavera. A Huahual Shumi
se le conoce también como Huag-
cha que significa mama pobrecita
ya que en el pasado el Taita Chim-
borazo le a robado todas sus perte-

nencias.



——LEYENDAS DEL PUEBLO CANARI —

LEYENDA DE CUCHUCUN

Trata de un joven que era astuto que trato de ayudar
a las personas, luego aparecié un lobo cuando lo per-
seguia el joven el lobo corrié mas y el joven como en-
cantado lo seguia sin descansar entonces el cerro de
Narrio lo hizo desaparecer por eso los habitantes de
la zona dicen "Cuchucum Cuma Cuncuna atuga pana
“que quiere decir en castellano: “el lobo lleva a los co-

nejos de su guarida”.

LA LEYENDA DE LA RAZA

En una familia donde existian solo soltera un dia escu-
chan en la alcoba una voz una de las chicas va a very
encuentra un mashu luego ella queda embarazada y
da a luz un bebe negrito, desde entonces se cree que

hay gente negra y amarilla.

LA HIJA DE CHARON VENTANAS

Se trata de un obrero que estaba solo luego de esto
aparecio una chica joven que le ofrecié sentarse con el
al cabo de unos momentos la chica le ofrecié un cobre
y le dijo que regrese al siguiente dia al mismo lugar

el rechaza la oferta, pero ella insiste cuando el acepta

ella desaparece. El conto sobre lo

sucedido la gente le dijo que ella
es la hija de Charon Ventanas que
conquista hombre luego los lleva a
su haciendo que esta a los pies del

Burdn y no se los vuelve a ver.

EL URCU YAYA

Es un personaje que ayuda a los
que son rechazados por los sue-
gros y son pobres, este personaje
se encuentra en los cerros en cual
da muchas habilidades pero nunca
se debe contar el secreto que es el
haber hablado con el si se dice el
secreto el quita todos los dones en-

tregados.



——LEYENDAS DEL PUEBLD CANARI —

LA CUEVA DE ESPINDOLA

La leyenda dice que una joven luego de regresar de un
viaje de los cerros se enfermo, lo que resulto que es-
taba embarazada al dar a luz le preguntaron que nom-
bres le pondria a sus nifios, para sorpresa de todos los
ninos contestaron yo me llamo Vivicoles y yo me llamo
Espindola, estos nifos se desarrollaron répido a los 12
anos ya eran adultos y a esta edad ellos desaparecie-
ron pero Espindola vivia en un cerro y mataba a los
viajeros, un dia un pedn fue enviado por su patrén a
Quito y debia pasar por la cueva de Espindola quien
le pidid su comida a cambio le dejaria vivir cuando Es-
pindola se descuido el pedn le corto la cabeza por lo
que el cerro se enfurecid y la voz de Espindola suena

coOmo truenos.

LEYENDA DEL CERRO CURI-
TAQUI

En el interior de este cerro dicen
que existe un jardin y todas las plan-
tas del mismo son de oro, la duena
de todo esto se llama Mama Huaca
la cual hace que todo estas plantas
estén custodiadas por un perro ne-
gro. Las personas que desean estas
riquezas tienen que darle un bebe
tierno el cual es devorado por el pe-
rro y solo hay la mama huaca les en-

trega maiz que se convierte en oro.



1.1.2 IlElJLTlJRIlEIl]N

Segun la DRAE es la “Recepcion y asimilacion de ele-

mentos culturales de un grupo humano por parte de
otro”. La aculturacion en la Provincia del Canar como
en el resto del pais tiene una gran influencia en los j6-
venes si hacemos una observacion podemos sacar con-
clusiones que los jévenes estan asociados a diferentes
culturas y estilos de vida que nos han llegado por me-
dio de la globalizacién, Miguel Duy Coordinador del
Ministerio de Cultura explica que muchos jovenes han
dejado de lado las costumbre, los alimentos tradicio-
nales entre otras cosas, en tanto que la aculturacién a
influenciado en nuestra vestimenta en las posibilidades
y las comodidades que nos brindo la emigracién ha-
ciendo que los jévenes estén familiarizados con series
de television basados en otras culturas y busquemos
articulos u objetos que nos permitan tener el estatus
deseado entre la sociedad. Todo esto causa que la cul-
tura natal de los jévenes pierda valor para el por ello
pierde el interés en las costumbre y tradiciones como
también de sus mitos y leyendas, las cuales tratan de

mantener viva a la cultura que las creo.




1.1.3 Clll.llNlZIlCll]N

En el libro de Udo Oberem Illamado “Los Cafaris y la

Conquista Espanola de la Sierra Ecuatoriana Otro Ca-
pitulo de las Relaciones Interétnicos en el Siglo XVI”
explica el proceso de la conquista que sufrieron los
pueblos aborigenes del Ecuador. En primer lugar fue-
ron los Incas quienes conquistaron a los Cafaris, lo cual
llevo a que le pueblo Canari perdiera su lengua nativa
pero pudieron relacionar sus costumbre con la de ellos.
Cuando llegaron los Espanoles los Cafaris se aliaron a
ellos y ayudaron a la conquista de la parte sur de la Sie-
rra del Ecuador. Los espanoles impusieron a los Cafa-
ris su religién, sus costumbre y festividades por lo que

los cafaris comenzaron a perder su identidad.




1.14 ﬁl.llBMlZﬂCl[lN

La globalizacion se da por diferentes razones como ex-

plica Maximiliano Moreno en un articulo llamado “La
globalizacién: Hechos que afectan la vida de los ecua-
torianos” en el cual dice que la globalizacién se da por
la necesidad de las personas de buscar informacién,
comercio y de saber sobre otras culturas entre otras
cosas. Senala también que la gente deja de buscar
productos propios de su cultura y busca productos
electronicos de grandes marcas, también las peliculas
o hamburguesas, aunque la globalizaciéon es un bien
de la humanidad, también influye en la perdida de cos-
tumbres en la forma de educacién de los valores, en el
desconocimiento de sus culturas natales. Esto es mas
evidente en los jovenes ya que han perdido el vinculo

son su cultura natal o con la del entorno que le rodea.




1.5 EMIGRACIGN
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La migracion a influenciado en el comportamiento de
las personas en las culturas de nuestro pais en el arti-
culo escrito por la Eco. Janette Sanchez Ministra Coor-
dinadora de Politicas Econémicas del Ecuador explica
alguno de los factores en su articulo “Migracion, Des-
plazamiento forzado y refugio” (Sanchez, 2004),que
promueve esta actividad que en nuestro pais. La Emi-
gracién tubo su punto mas alto a finales de la década
de los noventa, por factores como la dolarizacién. Tam-
bién hace a las consecuencias que tiene esta actividad
como la perdida de la estructura familiar y la perdida
de cultura, también hace referencia en el articulo al ul-
timo censo del 2001 y una investigacion realizado por
el FLACSO que da como resultado que las provincias
con mayor emigracion son las provincias del Austro
Ecuatorianos, y da como resultado que la provincia del
Cafar tiene un 8.7% de indice de Emigracién, otro re-
sultado es que los jovenes que estudian en los colegios
urbanos que son victimas de la emigracién, son consi-

erados por un lado indigenas y pobres y por otro lado

on también considerados como jévenes de posibili-

ades econdmicas y una cuestion mas importante es

que niegan su cultura natal ya que

sienten que se los sefalara como in-
digenasy perderan su estatus social
entre los jovenes, por ello al tener
a sus padres en otros lugares piden
que les envien objetos, vestimenta y
articulos que les permitan sostener
ese estatus para no ser vistos como
pobres lo que influye a la perdida
de la cultura y a la aculturacion de

los mismos.
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1.2 PROBLEMATICA

Ecuador es un pais multicultural en la cual se han de-
sarrollado 14 nacionalidades indigenas segun el CO-
DENPE (Concejo de Desarrollo de las Nacionalidades
y Pueblos del Ecuador), una de ellas es la Kichwa que
tiene como integrante al pueblo Cafari que se ha ca-
racterizado por defender sus recursos naturales y su
cultura. Este pueblo se desarrollé en las provincias que
actualmente son Azuay y Cafar, El Ing. Agustin Correa
Moncayo Director Provincial de Cultura del Canar dice
que: aungue este pueblo a luchado por mantener su
cosmovision ha perdido su identidad, en el pasado por
la colonizaciéon y en la actualidad por la emigraciony la

globalizacion.

Canfar, la cuna de esta cultura, tiene uno de los mayo-
res indices de emigracion segun el Ultimo censo del
28 de Noviembre del 2010,segun el licenciado Miguel
Duy Coordinador del Ministerio de Cultura este tipo
de problemas han hecho que los jévenes atraviesen un
proceso de aculturacion y que dejen de lado el inte-
rés sobre la cosmovision que los rodea ya su interés

se fi'!a mayormente en programas y series de television

extranjera. Paralelamente a esta
situacion las entidades de cultura
tampoco han hecho algo signifi-
cativo por recuperar y promover la
cultura cafari, es asi que la existen-
cia de su cosmovisién se encuentra
casi olvidada o se encuentra solo en
textos sin ninguna trascendenciay
mucha de la cosmovisién no cuen-
ta con una interpretacion gréfica
como es el caso de sus leyendas,
mitos y cuentos. Por ello es necesa-
rio un rescate y una reinterpretacion
de estas leyendas que representan
la cultura y la cosmovision de este
pueblo y llevarla de una manera
moderna y atractiva principalmente

a los jévenes.



1.3 0BJETIVOS
1.4 ALCANCE
~ JUSTIFICACION

— JUSTIFICACION —

Debido a los factores mencionados se busca dar un
aporte a la revalorizacién de la cultura Canari atreves
del disefio creando los personajes de sus leyendas

utilizando conceptos del comic.

UBJEIND BENETAL - —

Aportar a la recuperaciéon de la cosmovision gréfica

|

del pueblo Cafari con la finalidad de promover el in-

terés en los jovenes.

— B EaPELIHED =—

Disefiar un sistema grafico basado
en el comic, aplicado a la reinter-
pretaciéon de la cosmovision grafica
de la cultura Canari, para promover
el interés sobre esta cultura en los

joévenes.

— ACANCES  =—

Se propone disefar personajes ba-
sados en la cultura Cafari y ejempli-
ficar su funcién en la diagramacion

de un soporte tipo historieta
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Los homodlogos elegidos brindan una
perspectiva sobre temas relacionados
con el argumento de los comics las pro-
porciones idoneas como también sobre
el tipo adecuado de formato y de técni-
cas que se puedan utilizar en este pro-

yecto
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Nombre: Little Jordan Ray’s
Tipo: Libro
Autor: Gris Grimly

Este producto se caracteristica por el estilo de dibujo
tipo manga, en la mayoria son mas estilizados y exage-
ran las facciones de los personajes, estas ilustraciones
son terminadas con la técnica de la acuarela, cabe re-

calcar que las ilustraciones estan echas a mano.

La tipografia que utiliza en una serif el tamano que
utiliza 14 puntos, el texto en si esta dispuesto en la dia-
gramacion en una sola columna y respeta siempre la

ubicacién de la ilustracion.

Este libro cuenta sobre los personajes de la cultura
Norteamérica como el conejo de Pascua y la bruja de
Halloween entre otros, lo que hace este autor es crear
un personaje y crear una historia ficticia luego hace
que recorra diferentes lugares en los cuales conoce a

los personajes de la cultura Norteamericana.

El soporte empleado en este pro-

ducto es un libro en un formato
cuadrado, el tipo de papel es cou-
che tiene un empastado grueso no

tiene acabados reservados.



1.5.2 GUION DE ESTILO

Nombre: Astérix
Tipo: Comic

Autor: Goscinny y Uderzo

La creacién de los personajes esta basado en la vesti-
menta que los antiguos franceses utilizaban antes de
ser colonizados, por ello su vestimenta tiene coloresy

accesorios de la epoca.

Las actitudes de los personajes son diferentes ya que
uno es prudente y el otro despistado. Estos personajes
se trasladan a diferentes lugares para salvar a las ciu-
dades las cuales se encuentran en peligro, ya que este
comic esta echo para nifios el concepto es que tengan
facciones muy amigables es por ello que enfatizan en

las expresiones que hacen los personajes.




1.3.3 PERSONAJES NO HUMANOS

Si bien el comic més conocido actualmente es Goku
sus personajes no humanos son basados en animales
y sus caracteristicas nos describe sus facciones pero
un buen ejemplo sobre personajes sobrehumanos es
la popular serie Death note segun la revista Conexion
Manga es la serie con mejor argumentacion en la crea-
cién de personajes y mejor descripciéon de guion de

estilo por la complejidad de sus actitudes.

Nombre: Death Note
Tipo: Comicy Serie
Autor: Tsugumi Ohba

Los personajes no humanos de esta serie estan basa-
dos en los demonios habitantes del infierno por ello
existen 14 personajes los cuales tienen sus actitudes
y sus facciones dependiendo de lo que le gusta y lo
que detesta, los detalles de estos personajes esta en

su personalidad y lo que busca en las victimas.

Esta serie esta echa para jovenes la tipografia que

tiliza es una san serif que no es pesada visualmente.

Las proporciones de los personajes

no humanos estan basados en una
persona superior a los 2 metros de

alto o lo que es 11y 12 cabezas.



CONCLUSION

- ] —

Es importante tener antecedentes de la
historia de los sucesos mas relevantes
para poder promover la cultura en los
jovenes y tener fuentes confiables de
informacion para determinar caracteris-
ticas que deban tener los personajes y

el entorno en que se puede desarrollar.
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1.6.1 EL COMIC

————

e

El comic es un medio por el cual se cuenta historias
mediante imagenes y textos. “Es una sintesis Unica de
palabras e imagenes... En una Unica composicion de
pagina se presenta multiples imagenes y se leen como
una narracion, incluso en ausencia de palabras “ (Spen-

cer, 2010).

— [IP05 e COMIC —

Los comicy sus personajes estan relacionados a la cla-
se de historias que se desee contar, pero también a
su formato, entre los mas comunes estas las novelas
graficas, tipo album, trade paperback, formato ameri-

cano que consta de 24 a 80 péaginas.

También se pueden dividir por su género entre Super-
héroes, Horro, tira cdmica, ciencia ficcion, fantastica,

infantil entre otras.




CLEMENTOS DEL COMIC

La Vineta “es la unidad minima de la significacion de la

historieta” (Bellosta, 2001).

El plano entre estos podemos encontrar los planos ge-

neral, detalle, plano medio, americano, primer plano.
Los &ngulos que pueden tener los planos son:

“En el dngulo de visidon normal o dangulo medio, la ac-
cién ocurre a la altura de los ojos.

En el angulo de visién en picado la accién es represen-
tada de arriba hacia abajo. Este tipo de dngulo ofrece
la sensacion de pequefiez.

En el &ngulo de visidon en contrapicado la accién es re-
presentada de abajo hacia arriba. Este tipo de angulo
ofrece la sensacion de superioridad.

El angulo cenital es el &ngulo picado absoluto y ofrece
una visién totalmente perpendicular de la realidad.

El angulo nadir es el angulo contrapicado absoluto.

La eleccion de un plano o de un angulo de visién va

producir efectos expresivos determinados” (Bellosta,

001).

JE VENAIS D'ENTRER A L'ECOLE DE
VAINIAS DU VILLAGE DE LA FELWLLE DE
PEKU DE KOWLOBABA,

El bocadillo
"El bocadillo es el espacio donde
se colocan los textos que piensa

o dicen los personajes” (Bellosta,

2001)

el color

"El color puede cumplir diferentes
funciones: figurativa, estética, psi-
colégica y significante” (Bellosta,

2001).



——  CREACION DE PERSONAJES —

Para crear un cémic los componentes que se deben
tomar en cuenta segun Spencer son: “papel y funcién,
personalidad e historia previa y disefo visual” (Spen-
cer, 2010). Estos 3 aspectos ayudaran a dar credibili-
dad a la creacién y los acontecimientos que se cuenten

acerca del personaje.

El papel que va a desempenar el personaje principal
debe ser descrito mejor que los personajes segunda-
rios ya que este debe ser capaz de identificarse con los

lectores.

También se debe considerar si en la historieta va a ha-
ber un antagonista y aunque sea descrito adecuada-
mente no debe afectar la simpatia que debe tener el
lector con el personaje principal.

Tener un protagonista y un antagonista puede ayudar
a la elaboracion del argumento que es “Introduccién,

nudo y desenlace” (Spencer, 2010)

Pero no los estos personajes pueden apoyar el argu-

mento también estan los personajes segundarios de

5

los cuales se deben tener menos
desarrollado las descripciones para
que no entren en pelea con el pro-
tagonista, también se puede hacer
que la historieta tenga personajes
de caracter naturalista o los antihé-
roes o que un grupo de individuos
sea quien guie la tramay la historia

se desarrolle alrededor de ellos.



CREACION DE PERSONAJES

Para facilitar la creacion de un personaje principal se
debe tener en cuenta en crear una historia previa y en-
tre los factores que se debe tener en cuenta son “don-
de y como se crid, acontecimientos claves de su vida,
sus miedos y esperanzas, motivaciones y ambiciones”

(Spencer, 2010)

En cuanto al disefio visual del personaje de debe tener
en cuenta el estilo de dibujo que se va a utilizar que
puede ser dibujos con estilo americano, europeo vy ja-
ponés o manga, entre los aspectos que se debe con-
siderar son “el fisico, la altura, la edad, etnia, rasgos

faciales y el pelo del personaje” (Spencer, 2010)
Entre los estilos de dibujo tenemos:

El Europeo se distingue por el estilo de dibujo y la te-
matica. El dibujo empleado en este estilo es artistico
con rasgos faciales caricaturizados en mejor ejemplo

s de Asterix o Tintin.

J i
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El estilo americano tiene un estilo
marcado en los superhéroes y en
los estilos de dibujo de proporcio-

nes reales la musculatura marcada.

El estilo manga esta determinado
por figuras y proporciones mas es-
tilizadas y a sido uno de los estilos
mas utilizados y aceptados en los
ultimos afos basta con detenernos
y ver las series de television y ver la
mayoria tienen figuras estilizadas

basta para darnos una idea.




— PERSONAJES NO HUMANDS - —

Los personajes de este tipo estan presentes en la ma-
yoria de los comic es una forma de llamar la atencién
o de provocar reacciones entre los lectores, hay perso-
nes que pueden ser humanoides, extraterrestres, ro-
bots o solo con exageraciones faciales o corporales,
"los personajes antropomorfos siempre han estado
presentes... tanto los disefios humanoides con cabe-
zas de animales, como los animales erguidos parcial-
mente modificados” (Spencer, 2010) se debe tener en
cuenta para la creacién de este tipo de personajes las
proporciones son diferentes a las proporciones del ser

humano.




——  CLEMENTOS DEL VESTUARID —

Spencer dice que el nombre personaje “suele estar
muy relacionado tanto con sus poderes como con su
vestuario” (Spencer, 2010), entonces debemos tener
en cuenta las caracteristicas de cada personaje para
poder darle valor a los accesorios y a la vestimenta de

los personajes.

Para realizar la vestimenta se debe tener en cuenta
que no todo se puede encontrar en los personajes ya
existentes en los comics por ello es necesario “bus-
car inspiracion fuera de los personajes de los comic ya
existentes, por ejemplo, en el vestuario teatral, las re-
vistas de moda, el reino animal y otras fuentes menos

obvias” (Spencer, 2010).

— LONO —

Los simbolos fueron importantes en los inicios del c6-
icy la creacién de superhéroes como indica Spencer

"Hubo un momento en que era casi obligatorio que el

superhéroe llevara un logotipo des-

tacado en su vestimenta, pero eso
ya pasé y ahora es menos comdn”

(Spencer, 2010).




—— CREACION DE GUIAS DE ESTILD —

Spencer define como guia de estilo a una "hoja de
personaje, es basicamente un proyecto del personaje”
(Spencer, 2010).En la hoja de estilo se expresa al per-
sonaje en cuerpo entero, también se coloca algunas
expresiones que hara el personaje y se especifica los

detalles del mismo.

—  [ISEND DE ESCENARIDS — —

Es un elemento muy importante ya que en este espa-
cio se desarrollaran los acontecimientos que contara la
historieta un escenario puede ser muy realista o muy
caricaturesco dependiendo el estilo de dibujo que se
emplee, estos escenarios pueden ser improvisados o
tener una gran recopilaciéon de informacién o historia
haciendo que los escenarios sean reales o también
pueden ser de reinos magicos llenos de imaginacion.
“tanto si la historia exige un teldén de fondo realista
como un marco de fantasia inventado, los escenarios
disenados pueden desempefar un papel para crear

mundos verosimiles” (Spencer, 2010).

_ TECNICAS DB —
JiBUJ0

Entre las técnicas que podemos en-
contrar para dar vida a los persona-
jes tenemos:

Técnicas a mano que son la acuare-
la, oleo, lapiz, carboncillo y aerégra-
fo.

La técnica que se utilice facilitara la
terminacién del dibujo teniendo asi
desde dibujos muy elaborados has-

ta bocetos.



— DIGITALIZACION —

Los comic en su mayoria fueron producidos de una
manera artesanal ya que se necesitaba de papel un
lapiz y la imaginacion, pero con el paso del tiempo 'y
la implementacién de la tecnologia a echo que los co-
mic se comiencen a desarrollar en programas de com-
putadora. “Actualmente, rara vez un comic llega a la
imprenta son haber pasado, en algin momento del
proceso, por algin programa informatico como Ado-
be Photoshop o llustrator” (Spencer, 2010). Basados
en esto podemos tomar en cuenta las posibilidades
de manejo sobre la imagen nos da esta clase de pro-
gramas, ya sea en ambitos como el color, forma, pers-

pectivas y composiciones.




—  ELCOMIC Y EL DISEND  —

El disefio y en comic en sus inicios eran dos ramas di-
ferentes y contrapuestas, pero con el paso del tiempo
el disefio a influenciado en el comic y permite que el
creador del comic tome decisiones como”... al disefio
de forma en lo que respecta a los personajes y la am-
bientacion, la distribucién de las vifietas la composi-
cién de las paginas, la selecciéon de la fuente y el color”
(Spencer, 2010). Todo esto permite que un comic sea
mas comunicativo y agradable para el lector, que sea
comprensible y que tanto el texto como la imagen fo-

mente el concepto del comic.




_1.6.2 GRAFISMO FUNCIONAL

El grafismo funcional esta entendido como “todo el
conjunto de modos de representacion que se basan
en el uso del trazo, de la forma o de la trama” (Moles,
1990), esto quiere decir que son todas las imagenes y
textos que componen y potencian el mensaje princi-
pal, por lo tanto este mensaje se conoce como mensa-

je bi-media.

—  MENSAJE BI-MEDI —

Para Moles un mensaje Bi-media es ” ...un mensaje
que utiliza dos modos totalmente diferentes de sen-
sibilidad visual, cada uno de los cuales contiene un
mensaje independiente que, se supone, ha de coin-
cidir con el otro en una misma finalidad... ” (Moles,
1990) pero para entender mas que es un mensaje Bi-
media deberiamos conocer sus partes que son el tex-

toy la imagen.

—ILMIS



cL BRI

Para Moles el texto “Es una esencia, es lineal: sigue
lineas aunque se trata de lineas interrumpidas, irregu-
lares o fantasiosas” (Moles, 1990). Los textos en cual-
quier libro los podemos encontrar en una trayectoria
lineal, estos textos nos brindan informacién sobre un
evento, objeto o fendmeno dependiendo para que se
emplee, pero también puede ser tomado como carac-
ter y modificado para fortalecer la idea que se quiere

transmitir.

Entre la tipografia tenemos la serif y la san serif y den-
tro de estas clases de tipografia tenemos las gdticas y
las civiles , las humanisticas, las garaldas, las reales o
de transicion, las idonas, las mecanas o egipcias, las in-

cisas, las lineales geométricas, las lineales moduladas.
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— LA IMAGEN —

Moles dice que una imagen “es un mensaje de dos
dimensiones. Tanto si es un trazo sobre un papel, una
fotografia con o sin trama, un conjunto de colores pla-
nos, un grafico o un esquema” (Moles, 1990). Este ele-
mento en si puede ayudar a enriquecer el mensaje ya
que es percibido por la vista, la cual no esta sujeta ni
obligada a seguir un mecanismo, y esta sometida al

juicio del espectador.

Aunque el grafismo utilice técnicas semejantes al di-
bujo artistico y al comic difiere de estos ya que el valor
del grafismo esta dado por su funcidén y méas no por su
estética o por el juicio del creador como en los codmics

o en las obras de arte.




—— CLASIFICACION DE IMAGENES —

La creacién y la clasificacion de iméagenes o ilustracio-
nes es importante para el grafismo funcional ya que
se puede analizar los componentes de las ilustracio-
nes como también se puede evaluar el concepto del
la ilustracién en si, para realizar las ilustraciones se de-
bera tomar en cuenta los punto que propone Abrahan
Moles en su libro como son: la iconicidad, la comple-
jidad, la normatividad, el criterio de la historicidad y la

estética.

Iconicidad

Nos permite buscar la referencia mas cercada al obje-
to que el autor de una imagen o ilustracion represente
en un soporte o en otras palabras “Se refiere al grado
de similitud entre unaimagen y el objeto que esta ima-

gen represente” (Moles, 1990).
Complejidad

Nos permite darnos en cuenta cuan entendible es una

imagen y el grado de entendimiento que debe te-

ner el espectador para descifrar el
mensaje o el concepto que la ima-
gen trasmite Luc Janiszewski dice
que "esta caracteristica de la ima-
gen nos invita a formular una nue-
va distincion segin que imagenes
sean mas simples o mas complejas”
(Moles, 1990). Esto nos quiere decir
que si hablamos de simplificacién o
complejidad nos referimos al nu-
mero de elementos usados para
dar el mensaje, pero esto no quiere
decir que si una imagen tiene me-
nos elementos es mas facil de com-
prender, ya que si una imagen no
da informacién adecuada también

puede ser compleja de entender.



Normatividad

Moles dice que “existen sectores en los que la cons-
truccion de un dibujo o de un disefio esta claramente
condicionado por el conjunto social de los lectores a
quienes se dirige” (Moles, 1990), esto nos quiere decir
que si tomamos en cuenta la simbologia de un con-
junto social se los debe evaluar sobre aspectos mas
amplios como ejemplo lo que represente ese simbolo
para la comunidady luego que representa ese simbolo

para un pais.

Historicidad

Para Janiszewki este criterio es “el valor documental,
cultural y sociolégico de ciertas imagenes” (Moles,
1990), entonces este criterio nos proporciona argu-
mentos y da valor a la época en que se a realizado la

imagen.

La estética

La estética nos permite saber que tan agradable es

na imagen al someterlo a los sentidos involucrados

n descifrar el mensaje que contiene la imagen, por

nde da valor a los signos gestuales o iconicos de una

imagen. Janizewki dice “el aspecto

estético esta relacionado con todos
los valores, con todos los sentimien-
tos que, mas 0 Mmenos consciente-
mente, se descubren en una ima-

gen” (Moles, 1990).



— LOLOR —

El color es parte importante y fundamental en la reali-
zacion de ilustraciones, dibujos, etc. Y se puede cate-
gorizar por imagenes en blanco y negro o imagenes a
color. El color influye también en el mensaje que trans-
mita la imagen y por ello puede ser mas compleja de
entender o no. Moles dice que “el color es un hecho
de la vision que resulta de las diferencias de sensibili-

dad del ojo... " (Moles, 1990) .

Entre las teorias de color tomados de (Netdisseny,
2006) encontramos colores opuestos, circulo cromati-
co, colores saturados entre otros, los colores frios y los

colores célidos.




_15.3 SEMIOLOGIR _

Es importante reconocer los indices, simbolos o ico-
nos que utilizabas los canaris para poder emplearlo en
la creacion de la vestimenta e indumentaria de los per-

sonajes a crear.

— INDICE —

“Un indice es un signo que entabla con el objeto una
relacién existencial, de modo que participan los dos
de una misma experiencia, como es el caso, por ejem-
plo, de una nube negra como indice de que va a llo-

ver” (Vitale, 2004).

— LONO —

“Un icono es un signo que establece una relacién de
semejanza, de analogia, con su objeto, como una foto-

grafia o un dibujo” (Vitale, 2004).

—  SMBOLD  —

Hace referencia a lo que el simbo-
lo representada para Peirce “Un
Simbolo es un signo que se refiere
al Objeto que denota en virtud de
una ley, usualmente una asociacién
de ideas generales que operan de
modo tal que son la causa de que el
Simbolo se interprete como referido

a dicho Objeto” (Vitale, 2004)



CONCLUSION

- ]  —

Las teorias recopiladas nos daran los
puntos de partida para emplearlos en
nuestros disefios de personajes y tener
en cuenta el entorno en el que se desa-
rrolla, los elementos que influyen en la
creacién de un protagonista y persona-
jes no humanos, el estilo de dibujo que
existen, la cromatica que se utiliza en

los personajes.
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1.7 INVESTIGACIGN DE CAMPO

— METODOLOGIA —

La metodologia que se utilizo para la investigacion de

campo tiene que ver con la necesidad de obtener in-
formacién sobre los gustos y las preferencias de los
jovenes, la influencia que tiene las series animadas en
la forma de ver su entorno los jévenes, y que métodos
y técnicas se pueden aplicar para realizar ilustraciones

y elaborar persones, para esto se utilizo técnicas como

la observacién, la encuesta y la entrevista. ENTHEWSTA
—— [

— IBSERVACION —

La metodologia que se utilizo para la investigacion de

La entrevista se realizo a la Dis. Dia-

' _ _|na Vasquez la cual nos pudo dar
campo tiene que ver con la necesidad de obtener in-

., _ puntos a tomar en cuenta como la
formacién sobre los gustos y las preferencias de los

. . . , , . importancia que tienen las leyendas
jovenes, la influencia que tiene las series animadas en

» ) en los pueblos, como tambien que
la forma de ver su entorno los jévenes, y que métodos

o ' o ' se debe tomar en cuenta al momen-
y técnicas se pueden aplicar para realizar ilustraciones

- o to de crear personajes. (Anexo,1)
y elaborar persones, para esto se utilizo técnicas como

la observacién, la encuesta y la entrevista.




— SUNDED —

El sondeo que se realizo a los jovenes de los colegio
dieron datos que podemos utilizar a la hora de crear a

los personajes de las leyendas.

El estilo que a los jévenes les parece més familiary con

el que se sienten identificados es el estilo Manga.

La clase de historias que les gusta ver en las series de
television son las historias que sean sobre fantasia en
primer lugar, luego les interesa historias sobre ciencia

ficcion y misterio.

Prefieren las historias largas o series con capitulos en-
trelazados que estas series tengan un protagonista y
que el entorno se desarrolle alrededor de este perso-

naje.

La musica que les gusta a los jovenes es el rock, el Re-
ggaetén y la musica electrénica, a la mayoria de los

jOvenes les interesara saber sobre las leyendas y mitos

on estilos de dibujo como los que se muestran en las

eries de television.(Anexo,2)




CONCLUSION

- ]  —

Como conclusiones de este capitulo
podemos decir que los personajes de-
ber tener un archivo histérico para tener
claras las caracteristicas del mismo, en
estilo mas conocido y que esta siendo
aplicado es el manga para la argumen-
tacion de estos personajes y el argu-
mento de la historieta es mejor tener un
protagonista, los colores que pueden
ser utilizados pueden estar pasados en
colores de la gama de los célidos y frios

con textura de acuarelas.



e S ] LE NN

CAPITULO 2

——m PR GRAMACION m—

LI

00

00

0

00

00

0

00

5




NTRODUCCION

- ] —

En el capitulo anterior pudimos ver el
problema que se suscita con la perdida
de la cosmovision del pueblo Canari.
También se pudo conocer los gustos las

preferencias de los jévenes.

Se pudo recopilar teorias que nos ayu-
daran a realizar la fase de disefio, por
ello en este capitulo determinaremos
el target como también la forma, la
funcién y la tecnologia que se utilizara
como punto de partida en la fase crea-

tiva.



AT ==
— PARIDA DB —

JISENO




TARGET Y
PERFIL DEL USUSARIO

— [ARGEN —

Joévenes de entre 13y 17 anos, de la provincia del Ca-

Aar interesados en Comics o series de television basa-
dos en comics o historietas.
que les guste coleccionar objetos, son aficionados a

los video juegos

—  PeAl DEL USURRID - —

Edad entre los 13y 17 afios

Lenguajes Espaiol

Economia media-baja media y media-alta

Educacion segundaria

Les gusta las series animadas, el comic, peliculas de
fantasia y de misterio.

Escucha musica de preferencia escucha rock

Manejo de redes sociales, lector



2.3 PARTIDA DE DISERD

— FURNA —

En cuanto al estilo de dibujo se utilizara las caracteris-

ticas y en estilo del dibujo Manga.
Los personajes a tomar en cuenta son los siguientes:

Leyenda de las guacamayas
Los personajes mitad guacamaya mitad mujer, dos her-
manos cafaris Ataorupagui y Cusicayo visten como los

nativos canaris

Leyenda de Usuhg
Describe a Lorenza que se viste de blanco o gris,
Huahual shimi es una sefiora podre, Taita Chimborazon

hombre con mucho oro.

Taita Bueran

Personas Taita Bueran nombre pequefio de pelo rubio

iste con la ropa tipica de canar, Mama Zhinzhona viste

rota tipica de la mujer Cafari

Leyenda de Cuchucun
Se describe a un personaje de ac-
titud bondadosa, también un lobo

negro y escurridizo

Leyenda de la Raza
Muchachas solteronas que viven en
una hacienda, mariposa grande de

color marrdén llamada Mashu.

Hija de Charén Ventanas
El personaje es un obrero y una chi-
ca joven entre 17 anos que lleva un

cobre.



FURNA

El Urcu Yaya
Joven pobre odiado por su suegra. El Urcu Yaya es un
personaje con sandalias amarillos da poderes viste

como los incas o shaman.

La cueva de Espindola
Se describe a Espindola como un fenédmeno humano

rasgos de un monstruo, pedn es un Cafari.

Laguna de culebrillas
Describe a una mujer que esta enredada por una cule-

bra que sale de la laguna

La tipografia que se utilizara serd de tipo san serif ya

que aportara a la correcta lectura del texto.

La cromatica que se utilizara irdn sobre colores céli-
dos para los personajes y los frios para los escenarios,
se deberéd tener en cuenta también la dualidad de los
colores.

La relacién entre el texto y la Imagen ser 70 a 30 por

como es utilizada en la actualidad y en los homélogos.

La vestimenta de los personajes
tendran rasgos basados en la cultu-
ra Cafari.

Creacion de escenarios se debe-
ré4 tener en cuenta los lugares mas
representativos de la cultura Canari
como son: Castillo de Ingapirca es
un complejo dedicado a la adora-
cion

Tambo es un paredén de piedras.
Labrashcarrumi es una cantera de
piedras.

padre Rumi montana con rostro de
hombre.

cueva de Machay de Espindola
puerta al paraiso donde habitan 3
dioses Kay Pacha, Hawa Pacha, Uku
Pacha

Culebrillas. Lugar donde se realizan

ceremonias.



FUNCION

Los personajes funcionaran como promotores de la
cultura Cafari. Dado que la cultura cafari tiene gran
cantidad de personajes el Comic deberd funcionar
como Novela gréfica, en la cual tendremos un perso-
naje principal el cual viajar y conocera a los personajes
de las leyendas y los lugares donde se encuentra estos

personajes

TECNOLOGIA

En cuanto a la tecnologia es necesario decir que los
programas que utilizaremos son Adobe Photoshop
para la creacion de los personajes, Ilustrator es un pro-
grama que sirve para la diagramacién en si del comic.
Estos dos programas seran la prioritarios pero para el
alcance que tiene este proyecto. Otro elemento es la
tabla gréfica la cual nos otorga una gran fluidez a la
hora de hacer trazos orgénicos como son las facciones

y la estructura humana.

En cuanto a la impresion se utilizara el offset ya que

ofrece un gran tiraje por un bajo costo y como en los

homologos es el mas utilizado, ya que el estilo de co-

mic es el de novela gréfica el papel a utilizar es couche,



CONCLUSION

- ] —

Con el diagnostico realizado hemos po-
dido plantear los parametros de forma
funcién y tecnologia, que estédn basa-
dos en los gustos y preferencias de el
publico al que se va a llegar, todo esto
con el afdn de dar una respuesta viable

a | problema planteado.
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NTRODUCCION
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Con el diagndstico realizado en el an-
terior capitulo se determino que la for-
ma debe ser de tipo manga y el canon
variara de 6 a 10 cabezas dependiendo
de la descripcién del personaje, el per-
sonaje se elaborara desde su Bocetaje
hasta su conclusién en un medio digital

por las ventajas que ofrece.
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3_.1.1iSlSTEM1L Y PERSONAJE

Para la creacién de los personajes en primer lugar se

debe realizar una ficha técnica en la cual podamos en-
contrar el nombre, bibliografia, aspecto, edad, rol en el

comic, psicologia, vestuario y complementos.

El personaje debe regirse a la ficha técnica y depen-
diendo de ella el canon podria varias de 6 a 10 cabezas
dado que la mayoria de los personajes son no huma-

Nnos.

Los simbolos en los personajes son de la propia cultura
y todos tiene que ver con el ciclo de la vida o con su

cosmovision.
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3.2.1 ELABORACION
DEL CANON

]

1. dar una medida a la cabeza
del personaje, luego dar una
proporcion a todo el cuerpo.

la proporcion es de 8 cabezas
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2. estructura en lineas del 3. Contorno del cuerpo de

cuerpo de los personajes los personajes

& ¢ o

i

|
|

M w £

4. canon establecido que servira

o
de estructura para todos los per- 1
sonajes ya se hombres o mujeres, 4

5
cabe recalcar que este se puede

T

.r- . i

modificar por la ficha del persona- .
je y su descripcion. .
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~ GUACAMAYR

— FICHA TECNICA —

Nombre del personaje / mote: guacamaya

Edad: 20 anos

Sexo: Mujer

Rol: Personaje Segundario

Aspecto fisico: joven pelo lacio, ojos cafés, piel

palida, estatura promedio, con plumas en el

cuerpo y alas grandes.

Psicologia: Timida, bondadosa.

Biografia: Hija de la luna y del sol, habitan en el

cerro llamado Abuga.

Vestimenta y complementos:
utilizan un tapa rabos, una
corona,

adornos en los brazos, una
proteccién para el pecho que

tienen simbolos canaris.



SUCEIAJE

ART LINE
APLICACION DEL COLOR

—



—  PEAUNAJE TERMINADD —
— PRI =—




ERIK

— —_— ]
— FICHA TECNICA —
Nombre del personaje: Erik J Vestimenta y complementos:

utiliza pantalén de explora
Edad: 17 dor, camiseta apegado,
audifonos una mochila,
Sexo: hombre cintillo para el pelo,
zapatos deportivos.

Rol: Personaje principal

Aspecto fisico: Mediano, ojos claros, pelo con

rastas.

Psicologia: escucha musica rock, aventurero, le

gusta explorar, curioso, solitario.

Biografia: es un personaje que vive con sus

abuelos, sus padres estan en otro pais




— SUCEIAJE —

ART LINE
— APLICACION DEL COLOR =




— CAPREIONES =—

'81"

— OAMA DE COLOR =—

L

—  PEASONAJE TERMINADD

e



_ MAMALORENIA

FICHA TECNICA —

Nombre del personaje: Mama Lorenza (huahual

Shimi)

Edad: 65 afios

Sexo: mujer

Rol: Personaje Segundario

Aspecto fisico: Vieja, delgada, pelo gris, ojos

cafés, alta.
Psicologia: persona triste, solitaria, amable
Biografia: es una clase de diosa, controla el

clima, es pobre porque taita Chimborazo

le robo sus riquezas

Vestimenta y complementos:
una especie de bata que esta
rota, no tiene calzado, tiene
un baculo que representa el
soly la luna, tiene un rebozo,
utiliza un cintillo en tela y me

tal.



— SUCEIAJE —

ART LINE
— APLICACION DeL COLOR =




—  PEAUNAJE TERMINADD —
— PRI =—

— GAMA DE COLUR =—

—




— FICHA TECNICA —

Nombre del personaje: Kan

Edad:

Sexo: hembra

Rol: Personaje Segundario

Aspecto fisico: larga, grotesca, ojos profundos,

color verde naranja

Psicologia: solitaria sobreprotectora, agresiva

Biografia: vive en la laguna de culebrillas

secuestra a las mujeres




— SUCEIAJE —

ART LINE
— APLICACION DeL CoLm— =




—  PEROUNAJE TERMINADD —

— EIPREIONES =—

— bAMA DE COLOR =—

i
-




_ LUNASCOCHIMBO

— FICHA TECNICA —

Nombre del personaje: Lunasco Chimbo

Aguaysa

Edad: 20 anos

Sexo: hombre

Rol: Personaje Segundario

Aspecto fisico: delgado, pelo largo,

triguefo, alto.

Psicologia: bondadoso, gentil.

Biografia: siempre ayudada a la gente a cuidar

sus rebafos de ovejas

Vestimenta y complementos:
viste con poncho sombrero,
pantalon de tela, no utiliza

calzado, camisa con borda

do.



— SUCEIAJE —

ART LINE
— APLICACION DEL COLOR =




—  PESONAJE TERMINADD —

— PRI =—

— OAMA DE COLOR =—




LOBO

— FICHA TECNICA —

Rol: Personaje adicional

Aspecto fisico: delgado, lana largo, medio alto

Psicologia: temeroso, escurridizo, agresivo.

Biografia: le gusta comer ovejas y

provocar a la gente




— SUCEIAJE —

ARL LINE ¥
— APLICACION DEL COLOR - =




—  PERGONAJE TERMINADD —

— EIPREIONES =—

— OAMA DE COLOR =—

- —



MASH(

— |
— FICHA TECNICA e
Nombre del personaje: Masho
. Vestimenta y complementos:
Edad: su vestuario es su propia

piel que tiene lana gruesa,

Sexo: hombre no utiliza calzado.

Rol: Personaje Segundario

Aspecto fisico: delgado, alto, mandibulas cortas,

alas grandes, tiene 4 brazos o pinzas.

Psicologia: acosa a las mujeres solteras pasadas

de 30 anos denominadas solteronas.

Biografia: aparece en las noches en lugares

OSCUros.




SUCEIAJE

ART LINE
APLICACION DEL COLOR

—

—




—  PESONAJE TERMINADD —

— PRI =—

13
—=[AMA DE COLOR =—

‘

—




__CHARON VENTANAS

FICHA TECNICA —

Nombre del personaje: meche . Vestimenta y complementos:
traje rojo, blusa bordada,
Edad: 19 anos utiliza perlas costosas,
calzado con adorno de
Sexo: mujer flores, el pelo lleno de joyas,
y lleva un cobre lleno de oro

Rol: Personaje Segundario y joyas.

Aspecto fisico: delgada, alta, ojos claros,

piel clara, cabello negro

Psicologia: solitaria, amable, coqueta

Biografia: es hija de Charon Ventanas la cual

la desterrd y por eso deambula por las noches




— SUCEIAJE —

ART LINE
— APLICACION DEL COLOR




—  PEROUNAJE TERMINADD —

— HIPREOIONES =—

— GAMA DE COLOR =—

F-




_ TAITABUERAN

— FICHA TECNICA —

Nombre del personaje / mote: Taita Bueran

Edad: 50 anos

Sexo: Hombre

Rol: Personaje Segundario

Aspecto fisico: Viejo, algo obeso, pelo rubio,

ojos cafés, pequefio.

Psicologia: le gusta coquetear con jovencitas, es
amable, pese a su
edad es vigoroso, hace bromas, pero se molesta

cuando le celan.

Biografia: esta divorciado de
Mama Zhinzhona, ella
siempre le cela con Mama
Charén Ventanas, vive con

sus hijos.

Vestimenta y complementos:
un poncho negro, una camisa
con bordado de flores, un
zamarro blanco y un pantalén
negro, oshotas.

Lleva consigo un instrumento

de viento, un chicote.



— SUCEIAJE —

ART LINE
— APLICACION DEL COLOR =




—  PESONAJE TERMINADD —

— PRI =—




__ URCOYAYA

— FICHA TECNICA —

Nombre del personaje: urcu yaya

Edad: 85 anos

Sexo:hombre

Rol: Personaje Segundario

Aspecto fisico: delgado, ojos oscuros, pelo

negro, nariz pronunciada

Psicologia: es bondadoso, carismatico, serio

Biografia: es un chaman, otorga poderes a los

hombre que son maltratados por sus suegras.

|

Vestimenta y complementos:
utiliza un taparrabos , un
poncho rojo, sandalias

amarillas



SUCEIAJE

_—

ART LINE
APLICACION DEL COLOR

———




e

PERSONAJE TERMINADD

———

— HIPREOIONES =—




—

FICHA TECNICA —

Nombre del personaje: Espindola
Edad: 40

Sexo:hombre

Rol: Personaje Segundario

Aspecto fisico: ancho, musculos prominentes,

espina dorsal sobresaliente,
Psicologia: come gente, solitario

Biografia: hijo de una madre humanay de un
dios se desarrollo fuera de lo normal escapo de
casay vive en las cuevas de espindola donde

vigila la entrada a las 3 mundos de dioses

ESPINDOLA

Vestimenta y complementos:
utiliza correas en su cuerpo
con un taparrabos de lana,

lleva craneos en su vestuario.



— SUCEIAJE —

ART LINE
— APLICACION DeL COLOR =




_———

PERSONAJE TERMINADD

——

— PRI =—

— bAMA DE COLOR =—

A
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Los pasos para un producto final son:
primero realizar la composicion alrea luego se realiza
el boceto, el artline, el fondo.

luego de eso se comienza a trabajar en el personaje



——  CREACION DEL ESCENARID  —




o R
aita uer-an

El Cerro lamado “Buerén" estasituado a dos kildmetros del canton Cafiar, el mismo
quessirve de contacto entre las dos cordilleras,la oriental y la occidental. Este el rloj
deltiempoya la vez morada de sus dioses, fantasfas, cuentos y leyendas

Taita Buerdn, es un personaje de baja estatura,viste con ropa autentica de del Cafary
s de pelo rubio.

Dicen que a quien se e aparecia era efial de buena suerte. Tambiénlo caifcaban
como un curandero experto y como un Juan Tenorio por que e qustaban las mujeres
solteras.

Muchos creen que el cerro Buerdn, es un lugar encantado con un huerto surtido de
toda clase de frutas en su interir.EIaita Buerdn esta divorciado de un cerro que esta
alfrente yse lama “Mama Zhinzhond',lla vive con sus ijas, mientras que el Buerdn
con sus hijos.

La pelea es por que "Mama Zhinzhona" cela a Taita Buerén con otro cerro lamado
“Mama Chardn Ventanas'; es por eso que cuando el cerro Buerén esta nublado es por
que esta enojadoy que porlo tanto el da seré pésimo

PERSONAJE




CONCLUSION GENERALES

<m>

El objetivo de este proyecto es de crear personajes
que ayuden a revalorizar las leyendas de la cultura
Canariy despierte el interés en los jévenes. Para esto
se realizo un sondeo y se investigo lo que se ha hecho
en referencia a este tema por ello pudimos constatar
que este tema a sido dejado de lado por las institu-

ciones en general.

Para lograr el objetivo se realizo un sondeo sobre los
gustos y preferencias de los jévenes como también
entrevistas para saber que métodos se puede utilizar
para la creacion de personajes. Con todos estos da-
tos se pudo delimitar el perfil del usuario y los para-

metros que nos ayudaran a realizar la fase de disefo.

En la fase de diseno nos valimos de teorias bésicas

del disefio y de conceptos como el comic, el grafismo

funcional y la semiologia para lograr
crear un sistema que tiene como

prioridad la creacion de personajes.

Los personajes que se creo tiene ca-
racteristicas del comic estilo manga,
con un anélisis de elementos que
nos da las fichas técnicas de cada

uno.



AECOMENDACIONE S

s 0] —

Para realizar ilustraciones o crear per-
sonajes el que fuera el mas pequerio te
recomiendo que:

1. Crea una ficha técnica

2. Captura la personalidad del
personaje.

3. No trates de hacer la ilustracion final
desde el principio, comienza siempre
desde un boceto de trasos gruesos.

4. Si ya creas una historia piensa que es

mas facil tener un solo protagonista.
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——ENTREVISTA DIS. DIANA VASQUE] —

Usted como ilustradora y disefiadora ;qué parametros toma en
cuenta para crear personajes?

Crear personajes significa contar historias; un ilustrador siempre
busca transmitir un mensaje o contar algo mediante una repre-
sentacion grafica, pero sino se tiene una historia o un tema del
cual partir, no existiria el personaje, entonces uno de los parame-
tros que considero importante para crear un personaje es justa-
mente conocer o tener en mente una historia de la cual el ilustra-
dor pueda inspirarse para representar graficamente con detalles,
color y técnica lo que esta en palabras; mediante un contexto y la
creacion de este personaje.

;Qué caracteristicas definen a un personaje para un publico
juvenil?

Personalmente creo que las caracteristicas para un personaje
juvenil seria jugar con elementos que sean llamativos e innova-
dores, no se podria hablar de una técnica o trazo definido por-
que cada ilustrador tiene su estilo, pero al hablar de un publico
juvenil seria pensar justamente en vida, movimiento, la busqueda
de algo; por ello lo definiria en: juego con formas, colores vivos y
una representacion que no diga exactamente lo que esta escrito
sino muestre algo mas; es decir que acompaiie al texto o historia,
siendo un complemento y no una imagen repetitiva de lo que ya
esta escrito.

; Como se puede definir la técnica apropiada para crear persona-
jes?

Como lo dije antes, no creo que exista una técnica definida para
rear personajes, sin embargo creo que la mejor forma de esco-
er la mas apropiada es realizando encuestas u observando ho-
6logos que vayan dirigido hacia el publico y el tema al cual te
iriges, con ello la eleccion de la técnica ya sea manual y/o digital
ntard como respuesta.

;Cree usted que los relatos andinos como
las leyendas aun relacionan a los jovenes
con elementos de su identidad?

Tanto relatos como leyendas andinas se
relacionan con nuestra identidad, sin em-
bargo creo que no estamos acostumbrados
0 no he visto material con este tema que
sea apreciado como deberia; por ello seria
muy interesante poder ver material con
estos mitos y leyendas.

Si se desea narrar esta clase de leyendas,
;qué enfoque deberia tener: étnico, terror,
fantasia, u otros?

Creo que dependeria mucho de la leyenda
o mito que deseas realizar, al leer el texto
el ilustrador tiene como reto entender,
imaginar y representar esas palabras con
una imagen, solo ahi podria darte una res-
puesta, pero se podria tener en cuenta que
si va dirigido hacia jovenes tal ves contarlo
con elementos de fantasia llamaria mucho
mas su atencion.

;Qué valor cree usted que los personajes
de leyendas tienen para la identidad de un
pueblo?

Contar una leyenda mediante una ilus-
tracion es rescatar informacion valiosa y
mantenerla viva a pesar del tiempo.



— ENCUESTA —

Qué estilo de Comic le gusta?
Superman

Dragon ball

Condorito

Qué tipo de historia le gusta?
Fantasia

Ciencia Ficcion

Misterio.

Prefiere las historias en serie o las que tienen un solo capitulo?
Serie
Por capitulo

Que clase de musica escucha?

Rock
Reggaeton
Electrdénica











