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Resumen

La presente investigacion propone
la creacion de un cémic sobre
leyendas ecuatorianas como
estrategia para preservar, difundiry
reinterpretar el patrimonio cultural
intangible del Ecuador. Surge ante
la pérdida progresiva de estas
narraciones tradicionales debido
al desinterés generacional y la
influencia de la globalizacion. El
estudio integra analisis tedrico
sobre comic, identidad cultural,
memoria colectiva y comunicacion
multimodal, complementado con
entrevistas a especialistas. Como
resultado, se plantea una serie
editorial dirigida a jovenes, que
reinterpreta las leyendas mediante
recursos propios de la narrativa
grafica, fortaleciendo el vinculo
entre nuevas generaciones y
patrimonio cultural.



Abstract

This research proposes the
creation of a comic based on
Ecuadorian legends as a strategy
to preserve, disseminate, and
reinterpret Ecuador’s intangible
cultural heritage. The project
responds to the progressive loss

of traditional legends caused

by generational disinterest and
globalization. The study combines
theoretical analysis of comics,
cultural identity, collective memory,
and multimodal communication
with interviews conducted with
specialists. As a result, an editorial
series of illustrated comics aimed
at young readers is proposed,
reinterpreting these legends
through graphic narrative resources
while strengthening the connection
between new generations and
Ecuadorian cultural heritage.
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Objetivos Especificos

-Investigar las nuevas teorias
comunicativas, narrativas

y visuales del comic y su
aplicacion en los procesos de
recuperacion de la historia y la
cultura de los pueblos.

12

Objetivo General

Aportar con el rescate, la preservacion y la
difusion de la tradicion oral del Ecuador, mediante
el diseno de un comic que narre las leyendas
ecuatorianas para fortalecer la identidad cultural
nacional en el publico juvenil contempordaneo.

-Definir las principales
estrategias visuales y
comunicativas que se utilizaran
para el desarrollo del comic.
-Disenar un comic sobre

las principales leyendas
ecuatorianas.



itulo 1
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Introduccion del capitulo

En este capitulo se presenta

el sustento teodrico y
contextual de la investigacion,
enfocandose en el andlisis

de las leyendas ecuatorianas
y su representacion a través
del comic. Se inicia con una
revision de los antecedentes,
donde se profundiza en la
problematica central de

la tesis: la transmision y
preservacion de las leyendas
como parte del patrimonio
cultural intangible del Ecuador,
asi como los desafios que
enfrenta esta tradicion ante

la modernidad y la falta de
medios modernos. Esta seccion
permite comprender como
estudios previos han abordado
la relacion entre narrativa oral,
identidad cultural y medios
graficos, sirviendo como base
para el desarrollo del proyecto.
A continuacion, se aborda el
estado del arte y el marco
tedrico, donde se presentan los
conceptos clave relacionados
con el comic, la narrativa
grafica y la comunicacion
multimodal, asi como teorias
sobre patrimonio cultural y
antropologia de la tradicion
oral. Esta seccion sirve para

contextualizar tedricamente

la propuesta y establecer los
fundamentos que guian el
diseno del comic, resaltando
la importancia de integrar
estética, narrativa y significado
cultural.

Finalmente, se describe la
investigacion de campo,
organizada en tres lineas
temdaticas: antropologia, comic
y grafica ecuatoriana. En
cuales se prepard entrevistas
a profesionales en cada uno
de los temas expuestos. Cada
enfoque permitio recopilar
informacion especifica sobre
la tradicion oral, las técnicas
narrativas y visuales del

comic, vy los referentes graficos
locales, generando informacion
relevante para la creacion del
comic. El desarrollo de este
capitulo busca, en conjunto,
vincular los antecedentes,

la teoria y la practica,
proporcionando una base
solida que sustente el diseho
del comic y la manera en

que este contribuye a la
preservacion y reinterpretacion
de las leyendas ecuatorianas.




Fig.01 Nino con celular.

Problematica

Las leyendas ecuatorianas
constituyen una parte esencial
del patrimonio cultural
intangible del pais. Estas
narraciones, transmitidas
principalmente de forma oral,
han acompanado a distintas
generaciones, preservando
valores, simbolos vy significados
propios de la identidad
nacional. Cada historia

es Uunica, estd poblada de
personajes iconicos, apariciones
sobrenaturales, criaturas
miticas o seres fantasticos que
reflejan la vision del mundo y
las creencias del Ecuador.

Sin embargo, en la actualidad,
estas historias se encuentran en
riesgo de desaparecer debido
a diversos factores, como

el desinterés de las nuevas
generaciones, la influencia de
la globalizacion y el consumo
predominante de productos
culturales extranjeros, asi
como la escasez de materiales
graficos y audiovisuales que
las difundan. Segun Bohorquez
(2022) "las expresiones orales
no son tomadas en cuenta

y por ende estdn sometidas

al olvido debido a la falta de
interés y desconocimiento por

parte de los moradores” (p.18).
Lo cual permite observar una
situacion critica que amenaza el
patrimonio cultural ecuatoriano
y provoca una progresiva
pérdida de sus leyendas y
relatos tradicionales.

Pese a la riqueza historica

e identitaria que encierran
estas leyendas, gran parte

de la juventud ecuatoriana
desconoce o0 no muestra interés
por estas narrativas, prefiriendo
consumir contenidos foréneos.
Segun Pallo (2018) lo cual
indica la pérdida de mitos vy
leyendas como resultado de la
aculturaciéon y migracion de los
habitantes. Esto ha generado
una disminucion de la memoria
colectiva y un debilitamiento del
valor cultural local.
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Antecedentes

Las leyendas ecuatorianas
constituyen un patrimonio
cultural intangible fundamental,
transmitido tradicionalmente
de manera oral y portador

de valores, simbolos y
significados propios de la
identidad nacional. Estas
narraciones reflejan la historiaq,
la cosmovision y las creencias
de los distintos pueblos

del Ecuador, pobladas de
personajes iconicos, criaturas
miticas y hechos sobrenaturales
que fortalecen la memoria
colectiva y la identidad cultural.
Sin embargo, en la actualidad,
muchas de estas historias
estan en riesgo de desaparecer
debido a diversos factores que
afectan su transmisiéon

y valoracion.

Entre las causas principales se
encuentran el desinterés de las
nuevas generaciones, quienes
prefieren consumir productos
culturales extranjeros, la
influencia de la globalizacion
y los medios digitales, que
han desplazado el valor de los
relatos locales, y la escasez
de materiales grdficos y
audiovisuales que faciliten la

16

difusion de estas narrativas.
Ademas, la falta de politicas
de preservacion cultural y la
limitada incorporacion de las
leyendas en la educacion formal
incrementan su vulnerabilidad,
generando un contexto donde
estas expresiones se olvidan
progresivamente. Los efectos
de esta situacion son multiples,
por un lado, se produce una
pérdida de memoria colectiva,
ya que los jovenes no acceden
al conocimiento de su historia
y tradiciones. Por otro lado,

la identidad nacional se
debilita, al perderse relatos que
transmiten normas sociales,
valores éticos y simbolos
culturales propios del Ecuador.
Asimismo, desaparecen
personagjes, criaturas y mitos
que conforman un patrimonio
narrativo Unico, y se dificulta
su ensenanza y difusion en
entornos escolares, limitando
la conexion de las nuevas
generaciones con su cultura.
En este contexto, preservar

y difundir las leyendas
ecuatorianas se vuelve un
desafio cultural y educativo
urgente. Estas historias no solo
representan un legado historico,

sino que también constituyen
herramientas para fortalecer
la identidad, los valores y la
creatividad de la sociedad
ecuatoriana. La necesidad de
estrategias innovadoras, como
el desarrollo de materiales
grdaficos y narrativos como
comics, ilustraciones o recursos
digitales interactivos que se
presentan como un camino
para garantizar que estas
tradiciones no se pierdan y
sigan siendo parte viva del
patrimonio cultural del pais.

Pl |
Fig.02 Leyenda del Chuzalongo




Estados del arte

Tipografia llustrada de Leyendas Ecuatorianas Macias, J.;

Vélez, K. (2015)

El proyecto Tipografia llustrada
de Leyendas Ecuatorianas es

una investigacion y desarrollo

de diseno grafico enfocado en la
visualizacion de mitos y leyendas
de Ecuador a través de tipografias
llustradas. El trabajo parte de un
andlisis de los relatos de las 24
provincias del pais, seleccionando
cinco leyendas representativas
por su carga simbdlica y presencia
cultural, con el proposito de
reinterpretarlas visualmente
mediante caracteres tipograficos
llustrados. Esta propuesta combina
elementos narrativos populares
con disefo grafico experimental
para fortalecer la identidad
cultural ecuatoriana desde una
perspectiva visual.

La metodologia del proyecto

se basa en la investigacion
documental y andlisis de mitos y
leyendas, seguido de un proceso
de seleccion de las historias mas
representativas por su significado
cultural. A partir de ese corpus,
se desarrollan tipografias

experimentales donde cada
caracter integra componentes
visuales de los personagjes o
escenas centrales de cada
leyenda. El proceso incluye el
estudio semiotico de los

simbolos culturales, diseno de
caracteres tipograficos y validacion
estética para asegurar coherencia
visual y expresiva.

El objetivo principal fue producir
una serie de tipografias ilustradas
que integren la narrativa visual de
mitos y leyendas ecuatorianas,
con la intencion de promover

y visibilizar estos relatos
tradicionales a través del diseno
grafico. Busco también que estos
alfabetos visuales funcionen como
vehiculos de identidad cultural
que conecten con audiencias
contempordneas, contribuyendo
asi al reconocimiento y valor del
patrimonio cultural intangible.

Este proyecto abarcéd desde
la recopilacion de leyendas
tradicionales hasta su

transformacién en productos
graficos aplicables a impresion,
exposiciones e identidades
visuales. El alcance incluye
también la documentacion

de procesos tipograficos
experimentales que pueden

ser referenciados por futuros
disenadores y proyectos culturales
interesados en la integracion
de narrativa popular con diseno
editorial.

Este proyecto aporta un enfoque
de visualizacion narrativa aplicada
gue se puede aprovechar para el
comic, especialmente en como
integrar elementos culturales de
forma simbodlica y estética.

17



Interactive Comics for Folklore Stories: Arab Families Passing
Traditions to Children (Motaz Omarien, 2020)

Este proyecto explora el
potencial de los comics
interactivos como herramienta
para que familias inmigrantes
arabes transmiten su cultura,
valores y creencias a sus hijos
en Europa y Norteamérica. La
investigacion se centra en como
las narrativas tradicionales, a
través de historias folcléricas,
pueden ser integradas en
comics digitales interactivos
para fortalecer la identidad
cultural de los ninos que crecen
en contextos alejados de su
pais de origen.

La investigacion utilizé un
meétodo cualitativo para
comprender la experiencia
y percepcion de los
padres respecto al uso de
comics interactivos. Siete
participantes inmigrantes
fueron entrevistados mediante
cuestionarios semiestructurados
realizados en lineq, lo que

18

permitio ahondar en como
estos padres usan o valoran
los comics digitales en la
transmision cultural. El andlisis
se centro en describir las
experiencias y opiniones

de los entrevistados respecto a
la eficacia y atractivo de

este formato.

El objetivo principal fue
analizar cobmo los padres
iInmigrantes arabes perciben la
Importancia y el impacto de los
comics interactivos como medio
para transmitir patrimonio
cultural, valores y creencias
a sus hijos. La tesis también
buscd entender las ventajas y
limitaciones de este formato
frente a métodos tradicionales
como la narracion oral o los
libros impresos.

Este estudio se centr6 en
la poblaciéon especifica
de familias inmigrantes

arabes viviendo en Europa 'y
Norteameérica y su relacion

con historias folcléricas. El
proyecto considera las prdacticas
culturales familiares, el uso de
tecnologia digital, y explora las
preferencias de los ninos por
experiencias interactivas, pero
no generaliza fuera de este
grupo ni propone el desarrollo
comercial de un producto final.
El proyecto aborda los comics
como medio de transmision
cultural, lo cual es directamente
aplicable a un enfoque en
leyendas ecuatorianas.

También el proyecto usa una
metodologia que se adapta a
formatos modernos, sirve de
referencia para estructurar el
proceso de investigacion

y andlisis en torno a las
leyendas ecuatorianas.



Libro ilustrado que relata a las leyendas ecuatorianas mas representativas
en el pais, dirigido a ninos de 8 a 10 anos
(Helen Nicole Munoz Jensen, UDLA, 2017)

Este trabajo de titulacion
propone la creacion de un
libro ilustrado que recopile las
leyendas mas representativas
del Ecuador, pensado
especialmente para ninos de
8 a 10 anos, aunque también
accesible para cualquier
lector interesado en la cultura
popular. La intencion central
es recuperar y visibilizar mitos
y relatos tradicionales que con
el paso del tiempo se han ido
perdiendo en generaciones
recientes, presentandose en
un formato grafico que facilite
su comprension y disfrute.

El documento destaca la
Importancia de las narraciones
graficas para acercar a
las nuevas generaciones
al patrimonio cultural
ecuatoriano.

La investigacion combina
un enfoque documental

y creativo, basado en la
compilacion, andlisis y seleccion
de leyendas tradicionales
provenientes de diversas
regiones del pais. Esta etapa
Investigativa se complementa
con el diseno y desarrollo de
llustraciones que acompanan
cada relato, priorizando la
presentacion visual como
medio de comunicacion y
aprendizaje para el publico
objetivo. El proyecto toma en
cuenta estudios previos sobre
la efectividad de los materiales
graficos en el aprendizaje
infantil y el rol del libro ilustrado
como herramienta didactica.

El objetivo principal fue disenar
y producir un libro ilustrado que
relate las leyendas ecuatorianas
mas representativas, con un
enfoque en hacerlas accesibles,
atractivas y comprensibles
para ninos en etapa escolar

primaria. Este objetivo busca no
solo preservar estas historias,
sino fomentar el interés cultural
desde edades tempranas a
través de una experiencia visual
estimulante.

Este trabajo abarca desde

la seleccion de leyendas
tradicionales hasta su
representacion graficay
editorial en un libro para
publico infantil. Incluye etapas
de investigacion cultural,
produccion artistica de
llustraciones, diseno editorial y
estructura narrativa adaptada
a un formato grafico impreso.
El alcance también contempla
la posibilidad de que el libro
funcione como un recurso
educativo adicional para
docentes y familias interesadas
en la cultura ecuatoriana.
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A Visual Narrative: Leveraging Digital Comics to Preserve and

Promote Traditional Arts

Este articulo explora

como los comics digitales
pueden convertirse en una
herramienta poderosa para
la preservacion y promocion
de las artes tradicionales. Se
enfoca en la interseccion entre
medios narrativos modernos
y expresiones culturales
tradicionales, proponiendo
que las narrativas graficas no
solo transmiten historias, sino
que también pueden ayudar
a salvaguardar elementos
patrimoniales en contextos
contemporaneos. El estudio
analiza casos y teorias

donde el formato digital del
comic se utiliza como puente
entre audiencias jovenes y
conocimientos culturales.

La investigacion utiliza

un enfoque cualitativo y
exploratorio, basado en revision
documental de literatura
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especializada en comics
digitales, preservacion cultural
y artes tradicionales. A partir
de esta base tedrica, el autor
examina ejemplos de como los
medios interactivos han sido
empleados para documentar,
reinterpretar y difundir prdcticas
artisticas tradicionales en
soporte digital, evaluando

su impacto en comunidades
receptoras y su potencial

para fortalecer el vinculo

entre generaciones.

El objetivo principal es analizar
y demostrar el potencial del
comic digital como medio para
preservar y difundir las artes
tradicionales, proponiendo
que su usopuede generar
mayor interés y participacion
de audiencias juveniles en el
patrimonio cultural.

El articulo abarca un marco
conceptual y analitico de

recursos digitales y su
aplicacion al patrimonio
cultural, sin limitarse a una
region geografica especifica.
Se centra en estudios de caso,
teorias generales y aplicaciones
practicas del comic digital en
tareas de documentacion,
educacion y promocion cultural.
Esto permite situar su analisis
en un contexto amplio, util para
diversas culturas y tradiciones.
El articulo muestra como la
preservacion cultural usando
directamente al comic como
medio y amplia la comprension
de como los formatos
modernos pueden revitalizar
tradiciones, puede servir para
que el comic no solo sea
narrativo, sino también sea una
herramienta de rescate de un
patrimonio cultural.



Elaboracion de un comic de estilo clasico sobre la leyenda quitena

de la Mariangula (2017).

El proyecto se enfoca en la
representacion grafica de una
de las leyendas tradicionales
mas populares de Quito,
denominada “Mariangula”.
Esta investigacion de titulacion
parte del reconocimiento

de que muchas narraciones
folcléricas ecuatorianas

estan siendo desplazadas por
contenidos globalizados y usos
de tecnologias que fragmentan
la memoria cultural, por lo que
propone utilizar el formato

de comic como medio para
rescatar y difundir el saber
popular vinculado a esta
leyenda emblemdatica.

La investigacion documental
combinada con el andlisis de
contenido cultural con procesos
de diseno grdafico e historieta
clasica muestran que, se realizo
una revision del relato de la
leyenda de la Mariangula, junto
con datos culturales asociados

a su contexto historico y social.

Luego, el proyecto tradujo
esos elementos narrativos en
secuencias visuales y lenguaje
grafico propio de la tradicion
del comic, apoydandose en
referentes internacionales
donde este medio es fuerte
para transmitir valores
culturales y entretenimiento.

El objetivo principal fue
rescatar y difundir la leyenda
quitena de la Mariangula
mediante un comic de estilo
clasico, con la intencion
de recuperar la memoria
cultural de esta narrativa
tradicional y presentarla en
un formato grafico que sea
atractivo y accesible para
audiencias contempordaneas,
especialmente jovenes que
consumen este tipo de
narrativa visual,

El proyecto incluy6 desde la

seleccion del contenido cultural
y su andlisis hasta el diseno

y elaboracion de un producto
de comic completo sobre la
leyenda. El proyecto comprende
la estructuracion narrativa, la
secuenciacion grdafica, diseno
de personajes, composicion de
escenas y diagramacion del
comic, con especial atenciéon

al estilo clasico que facilite la
aproximacion del lector a la
leyenda y al contexto cultural
que representa.

El proyecto aborda
directamente la transformacion
de una leyenda ecuatoriana
en formato de comic.Se
puede tomar como referencia
su uso del comic clasico
para estructurar secuencias
narrativas, asi como su
justificacion cultural para
seleccionar y adaptar un
relato tradicional.
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ACTION MYSTERY ADVENTURE
Fig.03 Primer comic publicado por Marvel

Fig.04 Primera aparicion de Superman

COMIC

Breve historia del comic

Scott McCloud (1993) en su
libro Understanding comics:
The invisible art define el
comic como un “conjunto
de imdagenes yuxtapuestas
en secuencia deliberada,
destinadas a transmitir
informacion y provocar una

respuesta estética en el lector”.

Para McCloud, la potencia
historica del comic no reside
Unicamente en el formato, sino
en la capacidad de narrar una
historia a través de imdagenes
secuenciadas, demostrando
que el comic es una evolucion
cultural de la narracion visual y
no un producto marginal de la
cultura de masas.

McCloud nos da una
perspectiva que interpreta al
comic desde el pensamiento
visual humano, desde sus
representaciones pictoricas
primitivas hacia sistemas

complejos de narrativas
graficas. Su desarrollo editorial
en el siglo XX, asociado a
periodicos, tiras humoristicas
y superhéroes, no constituye
un origen absoluto, sino un
momento de estandarizacion
comercial que, sin embargo,
mostro la diversidad cultural,
incluyendo producciones
latinoamericanas, bajo
modelos dominantes.

Aplicado al proyecto, este
enfoque histoérico justifica

la creacion de un comic

sobre leyendas ecuatorianas
como la continuacion de una
tradicion nacional, donde la
Imagen secuencial sirve para
transmitir memorias culturales.
El proyecto busca reinsertarse
a una narrativa local, usando
al cobmic como un soporte que
pueda mediar entre la oralidad,
la memoriay lo visual.
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I WAS
TALKING TO
HARVEY!

El comic como identidad visual

Benedict Anderson (1991) en
Comunidades imaginadas:
reflexiones sobre el origeny
la difusion del nacionalismo
plantea que las naciones son
“comunidades imaginadas”,
construidas a partir de
simbolos, narrativas y
dispositivos culturales que
permiten a los sujetos
reconocerse como parte

de una colectividad. En el
campo grafico, autores

como Roger Sabin (1996)

en su libro Comics, Comix

& Graphic Novels: A History
Of Comic Art, ha mostrado
que el comic ha sido utilizado
para reforzar mitologias
nacionales articulando ficcion
y pertenencia social. El comic,
entonces, opera como lenguaje
cultural que modela identidad.
En este contexto se puede
interpretar que, la identidad
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nacional se sostiene en
relatos compartidos, el

comic se convierte en un
vehiculo privilegiado para
representar aquello que una
comunidad reconoce como
propio. Pero, en el caso
ecuatoriano, la cultura visual
ha sido colonizada por iconos
extranjeros, produciendo una
identidad grdfica dependiente
y debilitando la visibilizacion
de narrativas indigenas,
mestizas y regionales. Por
tanto, la identidad cultural
necesita ampliar sus simbolos
y actualizar su imaginario,
especialmente frente a
generaciones jovenes
alfabetizadas visualmente.

Este concepto se puede aplicar
a la creacion de un comic

que no solo adapta leyendas
ecuatorianas, sino que las

I iz

Fig.05 Batman

reinterprete como marca
identitaria, contribuyendo

a visibilizar referentes

locales frente a imaginarios
importados.

El comic actua aqui como
herramienta comunicacional
para reactivar el orgullo
territorial, fortalecer la memoria
social y promover la circulacion
cultural de mitos autéctonos
entre publicos actuales.



El comic como herencia

Pierre Nora (1984) en Les Lieux de Mémoire
introduce el concepto de “lugares de memoria”
para referirse a soportes simbdlicos que permiten
que una sociedad conserve, archive y proyecte
su pasado. Aunque Nora estudia monumentos

o archivos, el planteamiento permite entender
ciertos objetos culturales, como un comic,que
sirven como dispositivos de transmision cultural.

Podemos ver que la herencia no es Unicamente
conservacion pasiva, sino continuidad
transformadora: para que una leyenda sobreviva,
debe contarse con lenguajes modernos. En

este sentido, el comic actla como puente entre
lo tradicional y lo moderno, entre la memoria
comunitaria y la lectura grdéfica juvenil. La
herencia cultural no es un objeto estdtico, sino un
relato en movimiento que se reactualiza cada vez
que es narrado desde otro soporte.

Este enfoque legitima al comic como estrategia
de preservacion cultural, capaz de fijar y proyectar
leyendas ecuatorianas fuera del circuito oral.

El proyecto convierte estas narraciones en
archivo visual legible, sin despojarse de su raiz
simbdlica. Asi, el cobmic opera como espacio

de patrimonializacion, permitiendo que lo que
antes circulaba solo en transmision familiar o
comunitaria se vuelva parte de un imaginario
colectivo ampliado.
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Identidad Nacional
Memoria colectiva

Maurice Halbwachs (1950) en La mémoire
collective introduce el concepto de memoria
colectiva para explicar que los recuerdos no se
construyen de manera individual, sino dentro de
marcos sociales que orientan qué se recuerda,
como se recuerda y con qué sentido. Para

el autor, la memoria colectiva es un proceso
dindmico compartido por un grupo, mediante el
cual se transmiten valores, simbolos y narrativas
que contribuyen a la construccion de identidad,
especialmente en comunidades con fuertes
tradiciones orales y culturales.

La memoria colectiva funciona como un sistema
vivo de significados que permite a una sociedad
reconocerse en su pasado comun. En el contexto
ecuatoriano, esta memoria se manifiesta en
relatos orales, fiestas populares, mitos y leyendas
que han sido transmitidos generacionalmente,
pero que corren el riesgo de fragmentarse o
desaparecer debido a narrativas globalizadas y la
perdida de espacios de transmision tradicional.

El concepto de memoria colectiva sustenta la
utilizacion del comic como medio de registro

y reactivacion simbolica de las leyendas
ecuatorianas. A través de la narrativa grdafica,
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Fig.07 Diablo Huma

estas historias se transforman en un soporte
visual accesible que contribuye a reforzar la
memoria compartida, permitiendo que relatos
tradicionales se resignifiquen y continten
circulando dentro del imaginario social.




Fig.08 Mujer indigena frente al Cotopaxi

La identidad nacional dinamica

Stuart Hall (1996) en su libro Questions of cultural
identity plantea que la identidad nacional no es
una esencia fija ni un rasgo inmutable, sino una
construccion cultural dindmica, sujeta a procesos
historicos, politicos y sociales. Segun Hall, las
identidades se producen y reproducen a través de
representaciones, discursos y prdcticas culturales,
lo que implica que pueden transformarse,
reconfigurarse y dialogar con nuevas realidades
sin perder su anclaje simbolico.

Se puede entender a la identidad nacional como
dindmica permite superar visiones rigidas o
folclorizacion de la cultura. La identidad no se
conserva congeldndose, sino reinterpretando
desde lenguagjes actuales. En este sentido, las
leyendas ecuatorianas no deben verse como
relatos del pasado, sino como narrativas abiertas
capaces de adaptarse a nuevos formatos visuales
y a publicos contempordneos, manteniendo su
valor simbdlico sin perder vigencia cultural.

Con la creacion de un comic se puede
reinterpretar la identidad nacional desde una
perspectiva contempordneq, integrando tradicion
y diseno grafico actual. La propuesta no busca
reproducir una imagen estatica de lo ecuatoriano,
sino contribuir a una identidad visual en constante
construccion, donde el comic actua como

espacio de diglogo entre memoria, creatividad y
transformacion cultural.




Narrativas Graficas

Comunicacion multimodal

Gunther Kress y Theo van Leeuwen (2001)
Multimodal Discourse: The Modes and Media

of Contemporary Communication plantean que
la comunicacion moderna se construye a partir
de multiples modos semiodticos como imagen,
texto, color, composicion y espacialidad, modos
que interacttan para producir significado. En su
teoria de la multimodalidad, los autores sostienen
que ningun modo funciona de manera aislada,
sino que el sentido emerge de la relacion entre
estos elementos dentro de un contexto cultural y
comunicativo especifico. Las narrativas graficas,
en este sentido, constituyen un ejemplo claro de
comunicacion multimodal.

El comic y las narrativas graficas no pueden
analizarse Unicamente desde el texto escrito o

la ilustracion de forma independiente. Su fuerza
comunicativa reside en la integracion coordinada
de codigos visuales y verbales, donde el ritmo, la
secuencia y la composicion influyen directamente
en la comprension del relato. Esta caracteristica
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convierte al cobmic en un lenguaje accesible y
eficaz, especialmente para publicos jovenes, al
facilitar procesos de lectura que utilizan medios
visuales y narrativos.

La comunicacion multimodal sustenta el uso
del cobmic como herramienta de transmision
cultural, ya que permite reinterpretar leyendas
ecuatorianas mediante una combinacion
equilibrada de imagen y texto. El diseho

de vinetas, el uso del color, la tipografia

y la secuenciacion narrativa se emplean
estratégicamente para reforzar el significado de
cada historia, favoreciendo una experiencia de
lectura comprensible y atractiva que dialoga con
los hdbitos visuales contempordneos.

Fig.09 Cémic Transmetropolitan




Lenguaje simbolico en la narrativa grafica

Roland Barthes (1964) en el articulo Retorica de
la imagen sostiene que las imagenes funcionan
como sistemas de significacion cargados de
valores culturales, donde los simbolos permiten
construir mensajes mas alla de lo literal. En el
contexto de la narrativa grafica, el lenguaje
simbolico se manifiesta a través de personajes,
escenarios, gestos, colores y elementos visuales v gl
que adquieren sentido dentro de un marco : e
cultural compartido, permitiendo transmitir ideas o - Jﬁ-m
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complejas de manera sintética. L e

El lenguaje simbdlico en el cobmic opera como una
forma de condensacion narrativa, donde cada
elemento visual cumple una funcion expresiva.

En el caso de las leyendas, los simbolos no solo
representan acciones, sino que evocan creencias,
miedos, valores y cosmovisiones propias de la
cultura tradicional ecuatoriana. Debido a esto,

la narrativa grafica se convierte en un espacio
donde lo simbdlico refuerza la identidad cultural y
facilita la conexion emocional del lector

con el relato.

El concepto se puede orientar con la construccion
visual de las leyendas ecuatorianas desde

un enfoque simbdlico consciente, integrando
iconografia local, codigos cromdticos y
representaciones culturales propias del contexto
nacional. El comic no se limita a ilustrar la
historia, también puede utilizar el lenguaje
simbolico para fortalecer el significado cultural del
relato, contribuyendo a una lectura profunda que
articula tradicion, diseno y narracion visual.
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Transmision cultural

Fig.11 Joven ayuda a un anciano.
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Comunicacion intergeneracional

Margaret Mead (1970) en Culture
and Commitment: A Study of
the Generation Gap analiza la
transmision cultural como un
proceso de comunicacion entre
generaciones, mediante el cual
una sociedad comparte saberes,
valores y practicas simbdlicas.
La autora sostiene que las
culturas se sostienen en la
interaccién entre generaciones
adultas y jovenes, donde el
aprendizaje cultural no ocurre
unicamente por instruccion
formal, sino a través de relatos,
experiencias compartidas y
tradiciones orales que refuerzan
la continuidad social.

Se puede interpretar que la
comunicacion intergeneracional
es un eje fundamental para la
preservacion de las leyendas

y tradiciones populares. Sin
embargo, debido a la tecnologia,
la globalizacion y los nuevos
habitos de consumo cultural,
los canales tradicionales de
transmision se han debilitado,
generando una brecha entre
generaciones. Esto no implica
la pérdida de la cultura, sino

la necesidad de adaptar los
lenguajes y soportes mediante

los cuales se transmiten estos
contenidos simbalicos.

El uso del comic como medio
de mediacion intergeneracional,
capaz de traducir relatos
tradicionales a un lenguaje
visual contemporaneo. La
propuesta busca facilitar el
diadlogo entre generaciones,
permitiendo que saberes
ancestrales sean reinterpretados
y compartidos con publicos
jovenes, fortaleciendo la
continuidad cultural a través de
la narrativa visual.



Medios visuales como vehiculos de
transmision cultural

Jesus Martin-Barbero (1987) en el articulo De
los medios a las mediaciones. Comunicacion,
cultura y hegemonia plantea que la cultura no
se transmite Unicamente por el contenido de los
mensajes, sino por los medios y mediaciones

a través de los cuales estos circulan. Segun el
autor, los medios de comunicacion transforman
las formas de narrar, percibir y apropiarse de la
cultura, influyendo directamente en los procesos
de construccion simbolica y en la manera en que
las comunidades resignifican sus tradiciones.
Los medios visuales, como el comic, funcionan
como dispositivos culturales activos, capaces de
reorganizar la experiencia narrativa y potenciar
la apropiacion simbolica. En contextos donde

la oralidad pierde presencia frente a lo visual,

estos medios se convierten en herramientas
estratégicas para mantener vigentes las
tradiciones, permitiendo que la cultura se adapte
sin perder su esencia.

Con este enfoque se justifica el uso del comic
como vehiculo de transmision cultural, al
transformar las leyendas ecuatorianas en
narrativas visuales accesibles y significativas.

El diseno grdfico, la secuenciacion y el lenguagje
simbolico permiten que estas historias se integren
a circuitos contempordneos de consumo cultural,
asegurando su circulacion, comprension y
resignificacion dentro del imaginario social actual.




Diseno Editorial

;Que es el diseno editorial?

Robin Williams (2015) en

su libro The non-designer 's
design book define el diseho
editorial como “el proceso de
organizacion y presentacion

de texto e imAgenes en
publicaciones impresas o
digitales de manera que
faciliten la lectura y refuercen
la comunicacion del mensaje”.
Para Williams, el diseno
editorial combina aspectos

de tipografia, estructura

de pagina, composicion

visual y jerarquizacion de la
informacion, permitiendo que el
lector navegue por el contenido
de manera clara y agradable.

Se evidencia que el diseno
editorial es una herramienta de
mediaciéon entre el contenido

y el lector, donde la forma no
solo acompana al mensaje, sino
que lo amplifica y lo organiza.
En un comic, esto se traduce
en la disposicion de vinetas,

la eleccion de tipografia, la
secuencia de la narrativa visual
y el ritmo de lectura, que juntos
potencian la comprension vy la
experiencia estética.

Este concepto orienta la
estructuracion visual del comic
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sobre leyendas ecuatorianas,
asegurando que cada

historia sea legible y atractiva
para distintos publicos. La
planificacion editorial permite
que la narrativa grafica
conserve coherencia interna y
continuidad visual, integrando
texto, imagen y color de
manera que los lectores
puedan sumergirse en la
leyenda sin barreras cognitivas
ni distractores.

Fig.13 Ejemplo de diagramacion
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Tipos de diseno editorial

Colin Wheildon (1995) en su
libro Type & Layout: How
Typography and Design Can Get
Your Message Across—or Get in
the Way distingue entre varios
tipos de diseno editorial, entre
ellos: informativo, promocional,
narrativo y experimental, cada
uno con objetivos especificos
de comunicacion. Wheildon
enfatiza que la eleccion del

tipo depende del contenido,

del publico y del canal de
difusion; mientras que un
diseno informativo prioriza la
claridad y jerarquia de datos,

Fig.14 Ejemplo de Diagramacion

un diseno narrativo, como el de
un comic, enfatiza ritmo visual,
secuenciacion y dramatizacion

de la historia.

Los tipos de diseno editorial
son marcos estratégicos para
decidir como se organiza la
informacion, considerando

el publico objetivo y los
objetivos de comunicacion.
En un proyecto de comic, esto
implica adoptar estrategias
del diseno narrativo y visual,
donde las imagenes y el texto
se equilibran para sostener

la atencion y garantizar la
comprension de la historia.
Aplicado a un comic, esta
clasificacion permite seleccionar
herramientas y técnicas
editoriales especificas para el
comic: distribucion de vinetas,
uso de pagina completa o doble
pagina, jerarquia tipografica y
ritmo visual, adaptadas para
que cada leyenda ecuatoriana
sea transmitida con impacto y
claridad. Asimismo, sirve para
diferenciar la propuesta de
otros medios graficos y reforzar
su identidad visual Unica.
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Investigacion de campo

La investigacion de campo se ejecutd mediante entrevistas
dirigidas a un grupo de tres profesionales provenientes de tres
areas distintas: Antropologia, comic y grafica ecuatoriana. La
investigacion tiene como objetivo principal, comprender las
perspectivas y experiencias de cada profesional, obteniendo
informacion detallada que ayude a profundizar en las tematicas
necesarias para este proyecto.

34



Cavadrio cristian Morocho
llustrador

Cavadrio surge como muralista por la necesidad
de contar historias a gran escala y conectar
directamente con la gente a través del espacio
publico. Para él, el muralismo en Ecuador es una
forma de memoria viva que transmite identidad,
denuncia y pertenencia sin excluir a nadie.

Su trabajo se centra en la identidad cultural
como una forma de resistencia frente al olvido,
Inspirandose especialmente en la riqueza
historica y cotidiana de Cuenca. Sus murales
nacen de la observacion, las tradiciones, los
simbolos y las historias de la comunidad,
Integrando elementos como el mercado, la
religiosidad vy las fiestas populares.

Las anécdotas de las personas son clave en su
proceso creativo, ya que aportan autenticidad y
conexion emocional. Ademads, busca
reinterpretar los simbolos tradicionales para
mantenerlos vigentes, evitando caer en
representaciones superficiales.

Cristian destaca que el muralismo permite que las
personas se reconozcan en el espacio, generando
apropiacion y fortaleciendo la memoria colectiva.
Considera que el artista urbano actia como
mediador cultural, con la responsabilidad de
generar didlogo y reforzar la identidad.
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Gabriela Eljuri

Antropologa

La antropodloga Gabriela Eljuri explica que la
transmision cultural es el proceso mediante el
cual las tradiciones, valores e identidades se
heredan entre generaciones, siendo esencial para
la continuidad de una sociedad y la conexion con
sus raices.

Segun Eljuri, esta transmision ocurre de multiples
formas: de manera oral (historias y relatos), asi
como a través de medios visuales, escritos, la
musica y la danza. Destaca que la comunicacion
intergeneracional es clave, ya que la identidad
cultural no es fija, sino que se construye
mediante procesos de intercambio, negociacion y
adaptacion constante.

También senala que los saberes culturales no
son estaticos, sino que se transforman con

el tiempo mediante reinterpretaciones. Sin
embargo, advierte que existen riesgos cuando
se rompe esta transmision, especialmente por
el uso de tecnologias que reducen la interaccion
entre generaciones, debilitando estos canales
tradicionales.
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Fig.16

Ademds, menciona que la modernizacion y

la globalizacion han alterado ciertas formas
culturales, como las leyendas, que han perdido
parte de su funcion social frente a la diversidad de
nuevas narrativas.

Eljuri resalta la importancia de los medios visuales
como herramientas eficaces de transmision
cultural, poniendo como ejemplo las pinturas

de Tigua, que narran historias, creencias y
costumbres, funcionando como un legado para
futuras generaciones.




Juan Bermeo
Escritor

El escritor Juan Bermeo define el comic como
una forma narrativa hibrida que combina texto

e imagen de manera secuencial, creando un
lenguaje propio donde la composicion, el ritmo y
la relacion entre vinetas construyen significado
tanto narrativo como estético.

Segun Bermeo, el comic tiene la capacidad de
reflejar y construir identidad nacional al integrar
elementos como paisajes, costumbres, conflictos
y mitologias locales, reinterpretados desde
miradas contempordneas. En el caso de Ecuador,
identifica una tendencia hacia lo social, lo
histérico y lo mitico, con influencias de lo andino,
lo urbano, la grdafica popular y el muralismo.
Destaca que el comic se conecta con la tradicion
oral y la literatura escrita como medios de
transmision cultural: la oralidad aporta los relatos,
la literatura los fija y el comic los resignifica
visualmente para nuevos publicos. Ademas,
senala que su lectura implica una alfabetizacion
distinta, ya que requiere interpretar tanto texto
como elementos visuales, haciendo del lector un
participante activo.

Resalta también su potencial pedagogico, al
facilitar la comprension de contenidos complejos
de manera accesible y atractiva. En cuanto a

Fig.17

influencias, menciona a autores como Alan
Moore y Neil Gaiman, y reconoce hitos del comic
latinoamericano como Mafalda y El Eternauta,
junto con el auge de la novela grafica.

Para Bermeo, la fuerza del comic radica en su
capacidad de sintesis visual y emocional. Al
adaptar leyendas, enfatiza la importancia de
mantener su esencia mientras se aporta una
voz propia, evitando simplificaciones o clichés.
Finalmente, aconseja a quienes trabajan en comic
o en la literatura a organizar sus ideas mediante
esquemas para construir mejor la narrativa.
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Homologos
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Leyendas del Ecuador

Edgar Allan Garcia, Marco Chamorro (llustrador)

Lugar y fecha (contexto)
Ecuador, publicaciones entre
2005-2015

Contexto educativo y cultural,
orientado al rescate de la
tradicion oral.

Breve descripcion del producto
Serie de relatos de leyendas
ecuatorianas adaptadas

a formatos ilustrados y
editoriales dirigidos a jovenes y
estudiantes, combinando texto
narrativo con ilustracion.

Analisis conceptual

El proyecto se basa en la
transmision cultural y la
preservacion de la memoria
colectiva. Conceptualmente
prioriza la fidelidad al relato
tradicional, lo que influye en
un partido formal sobrio y
descriptivo, y en un partido
funcional centrado en la
comprension del contenido.

Analisis funcional
(comunicacional)

Cumple una funcion
comunicacional centrada en

la preservacion y difusion
pedagdgica de la tradicion oral,
privilegiando el texto como

eje semantico y utilizando

la imagen solo como apoyo
descriptivo para facilitar la
comprension de lectores
infantiles y juveniles; en ese
sentido, actua como mediador
cultural institucionalizado que
transforma relatos comunitarios
diversos en versiones editoriales
unificadas y accesibles,
promoviendo identidad
nacional desde la herencia
patrimonial mas que desde

la experimentacion visual.

Su circulaciéon en escuelas

y bibliotecas confirma un
enfoque educativo y lineal que
busca alfabetizacion lectora

y apropiacion cultural antes

© Leyendas dul Emldm

Edgar Aan Garclh

Fig,18 Portada del libro.

que construccion simbdlica
compleja, de modo que el
producto funciona como
archivo narrativo y puente

entre oralidad y mercado
editorial, pero sin explorar

la multimodalidad como
dispositivo expresivo autonomo.
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Capitan Escudo

Creado por la revista ecuatoriana jelé!
a manos del equipo de Zonacuario en 2006.

Lugar y fecha (contexto)

Ecuador, 2013.

Nace en un contexto de
fortalecimiento del orgullo
nacional, iniciativas privadas
para promover identidad
cultural y acercar valores
ciudadanos a ninos y jovenes.

Breve descripcion del producto
Capitan Escudo es un comic
que presenta a un superhéroe
ecuatoriano cuyo proposito es
resaltar valores identitarios,
difundir espacios turisticos y

promover la cultura ciudadana.

El personaje actua en
escenarios reales del pais y
usa referencias a costumbres
populares, lenguaje coloquial y
simbolos nacionales.

Analisis conceptual

El concepto central es la
construccion de identidad
nacional mediante un
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superhéroe propio, apropiando
un formato global y
adaptandolo a un imaginario
ecuatoriano.

Analisis formal

La estética del comic es el
clasico comic occidental, con
encuadres dindmicos, splash

page y usa narrativa secuencial.

Usa colores saturados y
brillantes, el comic tiene
energia y audacia en los trazos
de fondos en el cual muestra
escenarios del Ecuador. En el
diseno de personaje utiliza la
musculatura exagerada de

un héroe de comic occidental,
traje con colores de la

bandera, escudo simbdlico y
usa el condor como simbolo
nacional del Ecuador. El comic
usa tipografia expresiva, con
onomatopeyas, también se usa
frases coloquiales para dar una
atmosfera ecuatoriana.

Fig.19 Portada del comic.

Analisis Tecnologico

Combina ilustracion digital,
entintado y coloracion asistidos
por software, lo que permite
generar acabados limpios y
reproducibilidad en formatos
impresos y digitales. El
proyecto usa impresion offset
de alta resolucion, adecuadas
para tirajes comerciales y
distribucion, garantizando
nitidez en linea y contraste en
planos de color.




MAUS: A Survivor's Tale

Art Spiegelman

Lugar y fecha (contexto)

Estados Unidos, publicacion
seriada entre 1980-1991;
edicion completa 1991.

Surge en el contexto del comic
alternativo norteamericano y la
posmemoria del Holocausto, en
un momento donde la historieta
comenzaba a reconocerse
como medio serio de narracion
histérica y autobiogrdfica.

Breve descripcion del producto
Maus es una novela grdafica
que narra la experiencia real
de Vladek Spiegelman, judio
sobreviviente del Holocausto,
utilizando la metdafora visual
de representar a judios como
ratones y a nazis como gatos.
Combina entrevistas, memorias,
archivo historico, autobiografia
y visualidad simbolica, y es

el primer comic que gano un
Premio Pulitzer (1992).

Analisis Funcional
(comunicacional)

Maus opera como un
dispositivo narrativo que
articula informacién historica,
documentacion testimonial y
recursos visuales para facilitar
la comprension emocional y
cognitiva del Holocausto.

Su estructura secuencial
permite organizar cronologias,
reconstruir contextos y
materializar voces de memoria
a través de la interaccion entre
texto y vineta, mientras que

el montaje visual favorece el
énfasis en momentos criticos y
la gestion ritmica del relato.

Ademas, su codificacion
metafoérica,al representar judios
como ratones y nazis como
gatos, simplifica complejidades
étnicas y politicas sin diluir el

art- fpie.gi.l G F T

Fig.20 Portada del cémic

sentido critico, permitiendo que
el lector identifique relaciones
de poder de manera inmediata.
En conjunto, la funcion del
comic no es solo narrar,

sino actuar como mediador
pedagdgico, emocional y
documental, evidenciando

el potencial del medio para
transmitir memorias historicas
dificiles a publicos amplios.
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Conclusiones del capitulo

El presente capitulo permitio
establecer una base tedrica,
contextual y referencial sélida
para el desarrollo del proyecto,
articulando los conceptos de
antropologia cultural, narrativa
grafica, identidad nacional y
diseno editorial en torno a la
preservacion y reinterpretacion

de las leyendas ecuatorianas
mediante el comic. A través

del andlisis de antecedentes,

se evidencio que las leyendas
constituyen un patrimonio

cultural intangible en riesgo, cuya
transmision tradicional se ha
debilitado frente a los procesos de
globalizacién y a los cambios en
los hdbitos de consumo cultural de
las nuevas generaciones.

El estudio de referentes nacionales
e internacionales demostré que
los medios grdaficos, y en particular
el comic y las narrativas visuales,
poseen un alto potencial como
herramientas de transmision
cultural, capaces de traducir
relatos tradicionales a lenguajes
contempordneos sin perder

su carga simbdlica y cultural.
Proyectos como adaptaciones
ilustradas, libros infantiles, comics
digitales e historietas de identidad
nacional evidencian distintas
estrategias para adaptar historias,
desde enfoques pedagodgicos
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hasta propuestas mas
experimentales, lo que permitié
identificar fortalezas, limitaciones
y oportunidades aplicables al
contexto ecuatoriano.

Desde el marco tedrico, autores
como McCloud, Halbwachs, Hall,
Nora y Martin Barbero sustentan
conceptualmente el uso del comic
como un dispositivo cultural y
comunicacional que articula
memoria colectiva, identidad
dinédmica y comunicacion
intergeneracional. Asimismo,

la teoria de la comunicacion
multimodal y el lenguaje
simbolico refuerzan la idea de
que la narrativa grafica no solo
ilustra contenidos, sino que
construye significado a partir de la
integracion de imagen, texto, color
y secuencia, aspecto fundamental
para la resignificacion de las
leyendas ecuatorianas en un
soporte visual accesible

y atractivo.

En conjunto, es importante
senalar que este capitulo

se complementard con la
investigacion de campo,
estructurada en tres lineas
tematicas: antropologia, comic y
grafica ecuatoriana. A través de
entrevistas a profesionales, se
busca demostrar nuevos puntos
de vista, tanto personales y

profesionales, que permitan validar
criterios culturales, narrativos y
visuales.

Finalmente, este capitulo permite
comprender que el comic no debe
entenderse Unicamente como

un producto narrativo o estético,
sino como un vehiculo capaz de
funcionar como archivo visual,
mediador cultural y herramienta
de revitalizacion simbdlica. La
coherencia entre los conceptos
abordados justifica la eleccion

del diseno editorial y la narrativa
grafica como medios idoneos
para el desarrollo del proyecto,
alineando tradiciéon oral, identidad
cultural y diseno contempordneo.



Capitulo 2




Persona Design
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Nombre: Emilia Moscoso

Edad: 17 anos

Ocupacion: Estudiante de 3ro de Bachillerato
Contexto general: Consume contenido visual a
diario, lee libros de historia, le gusta aprender
sobre la antropologia. Usa redes para también ver
contenido de historia, la mayoria es extranjero.

Rutina, actividades, lugares y tiempos:

Emilia asiste a clases por la manana, estudia
por la tarde y lee durante la noche, momento
en el que suele consumir comics digitales,
videos educativos y publicaciones visuales en
redes sociales. Dedica parte de su tiempo libre
a explorar relatos histéricos y antropoldgicos a
través de formatos grdaficos.

Desafios, frustraciones y relacion con la problematica:
Uno de los principales desafios de Emilia es
encontrar productos graficos locales que aborden
la historia y las leyendas ecuatorianas con un
lenguaje visual contempordneo y atractivo para
su generacion. Le resulta frustrante que muchos
contenidos culturales se presenten de manera
excesivamente académica o poco dindmica, lo
que reduce su interés por materiales nacionales
frente a producciones extranjeras mejor
difundidas en plataformas digitales.

Esta situacion se vincula directamente con la
problemdtica del proyecto, ya que evidencia la
necesidad de propuestas narrativas graficas que
resignifiquen el patrimonio cultural ecuatoriano y
lo acerquen a publicos jovenes mediante recursos
propios del comic.

Metas y motivaciones:

Emilia busca aprender sobre culturas y tradiciones
de forma visual, inmersiva y entretenida, sin
perder rigurosidad histérica. Su motivacion
principal es descubrir relatos poco conocidos y
comprender como se conectan con la actualidad,
por lo que valora las historias que presentan
personajes cercanos y conflictos significativos.




Brief del producto grafico
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PRODUCTO:

Serie editorial de comics
llustrados sobre leyendas
ecuatorianas

Sistema narrativo grafico
Impreso.

USUARIO:

Jovenes y estudiantes
interesados en cultura e
identidad nacional.
Consumidores de narrativas
visuales.

OBJETIVO:

Difundir leyendas ecuatorianas
mediante el lenguaje del comic.
Fortalecer la identidad cultural

a través del diseno grafico.

ALCANCE:
Formato impreso.
Enfoque académico y cultural.
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Fig.25 Imprenta.

CONTEXTO DE USO:
Bibliotecas y aulas.

Ambito educativo y cultural.
Plataformas digitales

ENFOQUE VISUAL:

Estilo ilustrativo
contempordaneo.

Lenguaje propio del comic.
Uso colores en blanco y negro.

Fig.27 Cémic Noir.



Breve descripcion
del producto grafico

El producto consiste en un comic de cardacter
cultural y narrativo que reinterpreta leyendas
ecuatorianas mediante el lenguaje de la narrativa
grafica contempordnea. Esta dirigido a jovenes
lectores, interesados en contenidos historicos,
antropologicos y culturales presentados de
forma visual y accesible. El cobmic no se concibe
Unicamente como una pieza de entretenimiento,

Producto central: Producto real:
Reinterpretacion visual

y narrativa de leyendas
ecuatorianas para la difusion
del patrimonio cultural y la
construccion de identidad

nacional a través del coOmic.

Ciclo de vida del producto en el mercado

Al tratarse de una propuesta inédita dentro del
contexto académico y editorial local, que explora
el comic como herramienta de adaptacion cultural
y difusion del patrimonio intangible. No se plantea
como un rediseno de obras existentes, sino

como una propuesta original que busca renovar
la forma en que las leyendas ecuatorianas son

Publicacion impresa en

formato comic seriado,
desarrollada bajo un sistema
visual coherente que integra
llustracion, guion, diagramacion
editorial y recursos graficos.

sino como un recurso de mediacion cultural y
educativa que busca fortalecer el vinculo entre
las nuevas generaciones y el patrimonio
intangible del pais.

Producto aumentado:

Uso del comic como material
de apoyo educativo en
instituciones secundarias,
difusion en plataformas
digitales y redes sociales.

comunicadas visualmente a publicos jovenes, en
respuesta a la limitada presencia de narrativas
graficas contempordneas centradas en la
identidad nacional.
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Ventajas competitivas del producto

El proyecto reinterpreta
las leyendas
ecuatorianas mediante
una narrativa grafica
que prioriza su
dimension cultural y
simbolica, alejandose
de representaciones
folcloricas simplificadas.
A través de un sistema
visual coherente que
integra ilustracion,
composicion y ritmo
narrativo, construye
una identidad solida

y reconocible dentro
del dmbito editorial y
académico. Ademas
de funcionar como

una pieza cultural y de

entretenimiento, también
se plantea como un
recurso pedagogico

atil para instituciones
educativas y espacios
culturales, sustentado
en una propuesta
grafica autoral basada
en investigacion
antropoldgica vy literaria.

Tendencias del mercado

Global:

Nacional:

Particularidades del sector

El producto se inserta
en el sector cultural,
educativo y editorial,
especificamente en el
ambito de la narrativa
grdafica y la divulgacion
patrimonial. Se trata de
un sector influenciado
por tendencias
internacionales del
comic y la novela
grafica, pero que
presenta oportunidades
para desarrollar
propuestas con enfoque
local, identidad territorial
y rigor investigativo.

La coherencia entre
contenido historico,
guiéon narrativo y

Local:

lenguaje visual resulta
clave para garantizar la
autenticidad cultural y la
aceptacion del producto
tanto en espacios
académicos como en
circuitos culturales.

Se observa un creciente
interés por la novela grafica
como medio de divulgacion
cultural e historica, asi como
por proyectos editoriales
que integran investigacion,
identidad y experimentacion
visual. También se evidencia
una revalorizacion del comic
como objeto cultural y
educativo, especialmente
en contextos académicos y
museograficos.
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En el Ecuador existe un
aumento de iniciativas graficas
independientes, publicaciones
autoeditadas y proyectos
llustrados que abordan

temas sociales, historicos

y patrimoniales. Asimismo,

se percibe un mayor interés
institucional por formatos
visuales alternativos que
apoyen procesos educativos y
culturales.

En ciudades como Cuenca se
identifica un creciente interés
por exposiciones ilustradas,
ferias editoriales, proyectos
estudiantiles y propuestas
autorales que exploran la
memoria cultural desde
lenguajes contempordaneos,
mas alla de formatos
estrictamente publicitarios.



Fortalezas de la competencia Debilidades de la competencia

Presentan informacion historica Publicaciones graficas y uso
o cultural de manera directa reiterativo de estructuras
y comprensible para publicos narrativas tradicionales
jovenes. y recursos graficos poco
innovadores.

Tienen alta circulacion en redes Predominio de formatos rigidos
sociales y plataformas digitales, 0 excesivamente diddcticos que
lo que facilita su difusion y acceso. . reducen el atractivo visual para

Fig.28 fig.29

nuevas generociones.

Competencia directa Competencia indirecta

Libros de historia,
recopilaciones de leyendas,
también contenido audiovisual
y digital extranjero sobre
mitologia y antropologia y por
ultimo recursos pedagodgicos
convencionales utilizados en el
sistema educativo.

Publicaciones graficas y

comics ecuatorianos que
abordan temdaticas histoéricas o
legendarias, también materiales
llustrados de cardcter educativo
producidos por instituciones
culturales o editoriales locales.

fig.30 fig.31
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Definicion de contenido
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Leyenda: Origen y contexto:

La mano negra. La Mano Negra surge en
la zona urbana de Quito,
Fig.32 La mano Negra especialmente en la Iglesia Fig.33 Iglesia San Francisco

San Francisco. La historia
habla de una mano oscura 'y
sobrenatural que aparece como
simbolo de castigo o presencia
maligna, generalmente
asociada a personas que
cometieron actos indebidos,
inmorales o profanos. Su
contexto refleja las creencias
tradicionales ecuatorianas
influenciadas por la religion y
las narraciones populares.

Narrativa Visual:
Secuenciacion
sombria, lenta
y meticulosaq,
profundamente
atmosférica.

llustraciones:
Crudo,
expresionista
e incobmodo.

Fig.34 Comic From Hell Fig.35 Comic Sefior K

Diseiio de Cromatica:
personajes: Blancoy
Rasgos Negro.
exagerados,

deformados y
uso de lineas.

Fig.36 Comic Sin City
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Seleccion de la leyenda:

La eleccion de la leyenda de
La mano negra como primer
comic se debe a que es una de
las leyendas mas reconocidas
dentro del folclor ecuatoriano.
Su tematica captara
rapidamente la atencion del
publico joven. Ademas, al ser
una leyenda ampliamente
conocida, permite establecer
una conexion inmediata con
los lectores, facilitando que
comparen la version tradicional
con la adaptacion visual en
formato de comic.

Investigacion teodrica:

Revision bibliografica sobre
narrativa grdafica, tradicion oral,
identidad cultural y adaptacion
de relatos al formato comic.

Analisis de referentes:

Estudio de comics, novelas
grdficas y proyectos editoriales
nacionales e internacionales
que trabajen mitologia, historia
o patrimonio.

Definicion del sistema visual:
Establecimiento de lineamientos
grdaficos generales como paleta
cromatica, tipografia, reticulay
composicion de pagina.

Definicion de narrativas graficas:
Construccion del guién visual,
ritmo secuencial y estructura
narrativa.

Definicion del estilo visual:
Determinacion del tratamiento

ilustrativo, nivel de realismo,
textura y atmosfera.

Definicion de personajes:
Creacion conceptual de
protagonistas y figuras
secundarias con base cultural y
simbolica.

Diseno de personajes y fondos:
Desarrollo grafico detallado
de escenarios, vestuario y
expresiones.

Bocetaje:
Elaboracion de storyboards y
primeras versiones de paginas.

Desarrollo del comic:
Produccion de ilustraciones
finales, entintado, color y
rotulacion.

Pruebas de color y composicion:
Ajustes cromaticos y de
diagramacion para garantizar
legibilidad y coherencia visual.

Revision general y correcciones:
Evaluacion integral del
contenido narrativo y grafico,
con retroalimentacion
académica.

Preparaciones finales:
Adaptacion a formatos de
Impresion y digital, revision
técnica y acabados editoriales.

Entrega final del proyecto:
Presentacion del comic
completo como producto de
titulacion.
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Diagrama de Gantt

El siguiente diagrama de Gantt presenta de manera
organizada las actividades y etapas que se llevaran a
cabo durante los proximos meses para el desarrollo
del proyecto, permitiendo visualizar la planificacion,
distribucion del tiempo y seguimiento de cada una de
las tareas establecidas.

Diagrama de GANNT Febrero Marzo Abril | Mayo
ACTIVIDAD S|S|S|S|S[S|[S|S|S|S|5]|S|S|S
112131411123/ 411121314/ 112
1.5eleccion de leyendas X | X
2.Investigacion Tedrica XXX
3.Analisis de referentes KX
4.Definicion del sistema visual XX
5.Definicién de narrativas graficas X| X
6.Definicion de estilo visual XX
7.Definicion de personajes XX
8.Diseiio de personajes y fondos Y ¥ X
9. Bocetaje J,f X
10.Desarrollo del comic ¥ X| XX
11.Pruebas de color y composicion Y] X
12.Revision general y correcciones X X
13.Preparaciones Finales X
14.Entrega final del proyecto ¥ Al
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Conclusiones del capitulo

El presente capitulo permitiod
establecer una base conceptual y
contextual sélida para el desarrollo
del proyecto de titulacion,
articulando los fundamentos
teoricos de la narrativa grafica, la
tradicion oral y la construccion de
identidad cultural con el andlisis
del mercado, del usuario objetivo y
del proceso de disefo.

A partir de la revision de referentes
y tendencias, se evidencio el
potencial del comic como

medio contempordneo para
reinterpretar las leyendas
ecuatorianas y acercarlas a
publicos jovenes mediante
lenguajes visuales actuales y
estrategias narrativas accesibles.

El estudio del perfil del usuario
permiti6 comprender habitos de
consumo cultural, motivaciones,
frustraciones y expectativas
frente a productos editoriales de
cardcter histoérico y patrimonial, lo
que justifica la pertinencia de una
propuesta grafica que combine
rigor investigativo, expresividad
visual y enfoque educativo.

El andlisis del sector, la
competencia y las oportunidades
del entorno local y nacional
revel6 una brecha existente
entre el interés juvenil por

contenidos culturales y la limitada
oferta de productos narrativos
graficos centrados en identidad
ecuatoriana, consolidando la
necesidad del proyecto.

La definicion del ciclo de vida

del producto, sus ventajas
competitivas y las etapas
metodologicas de desarrollo
establecieron un marco operativo
claro para la ejecucion del comic
como propuesta académica

y editorial. Estos elementos
configuran la transicion hacia

el siguiente capitulo, en el cual
se abordard la fase proyectual y
experimental del disefo, donde
los conceptos aqui planteados

se materializan en decisiones
visuales, narrativas y formales que
dardn forma al producto final.
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Introduccion del capitulo

En este capitulo de ideacion

se realizé un proceso de
seleccion de ideas que permitio
definir distintos formatos y
posibilidades de aplicacion
para el sistema visual del
proyecto. Considerando

que el producto final busca
reinterpretar las leyendas
ecuatorianas mediante el
comic, fue necesario tomar en
cuenta tanto aspectos formales
como narrativos, de manera
que el resultado sea atractivo,
comprensible e intuitivo para el
publico joven. Por esta razon,
no se buscd innovar de manera

excesiva en la estructura
principal del comic, sino
explorar alternativas dentro de
su formato y sus elementos
complementarios, incorporando
recursos visuales, narrativos

e interactivos que permitan
enriquecer la experiencia de
lectura. De esta maneraq, el
proyecto adquiere un cardcter
mas llamativo, dindmico y
diferenciador dentro de las
propuestas de difusion cultural.
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Estrategias

Para esta etapa de ideacion se
crearon 5 enfoques a partir de
una matriz de generacion de ideas.




1er Enfoque. Funcion:

Establece la funcion comunicacional que debe
cumplir el producto. Esta, de manera general,
vendrd declarada ya en el planteamiento y los
objetivos mismos del proyecto.
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2do Enfoque. Estrategias:

Se proponen diferentes ideas acerca de la
estrategia, a nivel conceptual, mediante la cual
se podria concebir el producto editorial para

desarrollar los contenidos.

Referencias Arquitectonicas:
Consiste en utilizar elementos
visuales inspirados en edificios,
calles, iglesias, plazas y
espacios representativos de
una época o lugar. En el comic
pueden ayudar a ambientar
mejor las leyendas.

Fig.37 Iglesia San Francisco.

Narrador:

La voz que guia al lector

a través de la historia,
explicando hechos, contextos
0 pensamientos. En el comic
puede ser util mantener una
conexion mas clara entre los
acontecimientos.

Fig.40 Narrador
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Lenguaje coloquial:

Se refiere a la forma cotidiana
y natural en la que hablan las
personas. Utilizarlo en el comic
puede hacer que los personagjes
se sientan mas cercanos y
auténticos, especialmente si se
Incorporan expresiones propias
del Ecuador.

! [

Fig.38 Lenguaje Coloquial.

Metaforas visuales:

Son recursos graficos que
representan una idea o
emocion a través de imagenes
simbodlicas. En un comic pueden
servir para mostrar miedo,
tristeza, misterio o peligro.

Fig.39 Metaforas visuales.

Las anécdotas de la zona:

Relatos breves, curiosos y
tradicionales relacionados

con un lugar especifico y

sus habitantes. Pueden ser
utiles en el comic al ayudar a
complementar las leyendas con

detalles cotidianos.

Fig.41 Anécdotas.



3er Enfoque. Soporte:

Permite definir los distintos formatos o medios
en los que puede presentarse la informacion,
considerando tanto productos editoriales fisicos

como digitales.

PDF(Digital):

El formato PDF digital permite
que el comic pueda ser
visualizado desde cualquier
medio digital de manera
sencilla. Amplia el alcance del
proyecto, facilita su distribucion
y permite que mds personas
accedan a este.

Fig.42 icono Pdf.

Pasta dura:

La pasta dura es un tipo de
encuadernacion resistente y de
mayor calidad visual. Puede ser
utilizada para darle al comic
una apariencia mas formal,
duradera y coleccionable.

Fig.43 Libro de pasta dura.

Pasta blanda:

Una opcion mas flexible, ligera'y
economica. Puede ser adecuada
para un comic porque facilita su
Impresion, transporte y lectura,
ademads de ser mas accesible
para el publico.

Fig.44 Compendium Invincible

Encuadernacion cosida:

Consiste en unir las paginas
mediante hilo, lo que brinda
mayor resistencia y durabilidad.
Puede ser (til si se desea que el
comic tenga una mejor calidad.

Comic Grapado:

Formato tradicional y mas usado
en el que las pdaginas se unen
mediante grapas en el centro.
Puede ser una buena opcion
para este proyecto porque
resulta econdmico y practico.

Fig.45 Encuadernacion cosida Fig.46 Comic clasico
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4to Enfoque. Estética:

Describe las posibles combinaciones de

elementos graficos que construyen la experiencia
visual del proyecto, definiendo estilos, tendencias
y caracteristicas estéticas que le daran identidad.

Comic clasico: Comic Noir:

Se caracteriza por el uso de El comic noir utiliza ambientes
vifetas claras, colores definidos oscuros y sombras marcadas.
y una narrativa facil de seguir. Este estilo puede funcionar
Puede ser Util para el proyecto muy bien en las leyendas
porque permite presentar las ecuatorianas porque ayuda a
leyendas ecuatorianas de una transmitir tension, suspenso y
manera accesible y familiar un ambiente intrigante.

para los lectores.

Terror gotico:

Se enfoca en escenarios
antiguos, como iglesias,
cementerios o casas
abandonadas. Puede ser una
buena opcidon para el comic
porque muchas leyendas
ecuatorianas encajan con este
tipo de estética.

Fig.47 Comics Clasicos de Marvel. Fig.48 Comic 100 Bullets. Fig.49 Comic Hellboy.
Expresionismo: Gore Horror:
Un estilo visual que exagera Basado en una representacion
formas, colores y emociones mas fuerte del miedo y de
para transmitir sensaciones situaciones impactantes. Sin
intensas. Puede servir en el embargo, para este proyecto
comic para representar miedo, podria utilizarse de manera
angustia o sorpresa de una moderada, enfocAndose mas
manera mas llamativa. en crear tension e incomodidad.

Fig.50 Comic
Eternauta.
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Fig.51 Cémic Crossed.



5to Enfoque. Recursos:

Permite plantear distintas ideas sobre recursos
que aporten valor diferencial e innovacion al
producto editorial, enriqueciendo su presentacion

y experiencia de uso.

Texturas Tactiles:

Son acabados fisicos que
permiten que ciertas partes
del comic tengan relieve o
diferentes sensaciones al
tocarse. Pueden ser Utiles para
hacer la experiencia de lectura
mas inmersiva e interesante.

Fig.52 Libro Cultura Compartida.

llustracion figurativa:

Pop-ups:

Son elementos tridimensionales
que sobresalen al abrir una
pagina. Pueden aportar
sorpresa y dinamismo al

comic, haciendo que escenas
importantes o personagjes de
las leyendas tengan un mayor
impacto visual.

Fig,53 Libro Pop-up para nifios.
Tinta invisible:

Superposicion luminica:
Consiste en utilizar capas de
color, transparencias o efectos
de iluminacion para destacar
ciertas escenas. Puede servir
para representar ambientes
misteriosos, apariciones o
momentos sobrenaturales
dentro de las leyendas.

Fig.54 Panel de Absolute Martian Man.

Recurso que solo puede verse bagjo
cierta luz o desde determinados
angulos. Puede utilizarse para
ocultar mensajes, simbolos o
detalles relacionados con la
historia, haciendo que el comic sea
mdas interactivo para el lector.

Es un estilo de representacion
visual que busca mostrar
personas, objetos o escenarios
de manera reconocible y
cercana a la realidad. Permite
que los elementos sean faciles
de identificar.

Fig.55 llustracion por

5 Fig.56 Plumodn de
Rébecca Dautremer.

tinta invisible.




Matriz de generacion de ideas

Al tener todas las columnas con sus respectivas
ideas, se puede empezar a seleccionary
descartar ideas para generar tres propuestas.

FUNCION ESTRATEGIA SOPORTE ESTETICA RECURSO
Referencias POF T Toxturas PR TAT
1 Arquitectdnicas (Digital) Comic Clasico Tactiles OPLUES
e A
L i i :
2 \\\ ;;::?q“fiﬁ /élaN Comic Noir Pop-ups /émﬁmz
iforas - Superposicion /
ing Pasta blanda Terror Gotico Tnu PROPUESTA 3
I 5.8 /F‘nr .
i
MNamrador Encuademacion = b llustrgcion
4 \ \ coslila / \tmn.mn At PROPLUESTA 4
p g
o \g;?‘{:a hv4 M Titainvisble | PROPUESTAS

Tabla.01
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Matriz para valoracion y
evaluacion de propuestas

Para seleccionar las tres propuestas principales

y la propuesta final, estas serdn evaluadas a
partir de diversos criterios de valoracion que
permitan identificar la opcibn mas adecuada de
una manera mas objetiva y fundamentada. Estas
serdn calificados con un puntaje del 1 al 5, segln
los pardmetros expuestos:

woes | 4 | 2 2

wven | 3| 4 5

weo | 3 | 5 | 4

won | 4 3 5

e | 5 | 2 | 3

moswoes| 5| 3| 2
Tabla.02

Tras esta evaluacion se obtuvo un puntagje
sobre 30pts para cada propuesta, dando
como resultado a la propuesta 1, con un
puntaje de 24pts, como la mejor calificada.

e
TN i
2N
’ 4’%/9%\\

2
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Propuesta Final

Tras la evaluacion y andlisis
de las distintas propuestas,

y considerando los objetivos
planteados para el proyecto,
se seleccion6 la propuesta
numero 1 como la propuesta
final, debido a que obtuvo el
mayor puntaje en comparacion
con las demas alternativas.
Esta propuesta destaca por
utilizar las metaforas visuales
como estrategia principal,
permitiendo representar
emociones, simbolismos vy
elementos sobrenaturales de
una manera mas impactante
y creativa. Como soporte, se
optd por la pasta dura, ya
que aporta mayor resistencia,
calidad y valor estético al
producto editorial.

En cuanto a la estética, se eligio
el terror gotico por su capacidad
para transmitir misterio, tension
y oscuridad, elementos que se
relacionan directamente con

la naturaleza de las leyendas
ecuatorianas. Finalmente, se
incorporan texturas tactiles
como recurso complementario,
con el fin de enriquecer la
experiencia de lectura y hacer
el coOmic mas interactivo

e inmersivo. En conjunto,

esta propuesta resulta ser la
mdas adecuada porque logra
combinar de manera efectiva
funcionalidad, identidad visual
y valor diferencial, generando
una experiencia atractiva 'y
memorable.




Capitulo 4
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Introduccion del capitulo

En este capitulo se inicia el
proceso de diseno basado
en el andlisis desarrollado
en los capitulos anteriores,
trasladando los conceptos
teodricos y visuales hacia la
construccion grafica del comic.

A lo largo de este apartado

se definirdn aspectos
fundamentales como el formato
editorial, la estructura interna
de las paginas, los materiales
de produccion y el sistema de
Impresion seleccionado para

la elaboracion de la obra.
Asimismo, se abordaran los
recursos graficos empleados en

las ilustraciones, incluyendo el
estilo visual, la bocetacion, la
paleta cromatica, la tipografia
y el diseno del logotipo,
elementos que contribuyen a
construir una identidad visual
coherente con la tematica

de terror y las leyendas
ecuatorianas representadas en
la narrativa.

Finalmente, también se
expondrd el proceso de diseno
de personajes y las decisiones
visuales utilizadas para reforzar
la atmodsfera de tension,
misterio y dramatismo presente
en el comic.




Bocetacion:

La bocetacion del comic inicia
con una etapa de bocetos

de baja calidad, en la cual

se busca capturar la mayor
cantidad de ideas posibles de
manera rapida y espontdnea
sobre papel, priorizando la
exploracion visual y narrativa
antes que el detalle técnico.
Posteriormente, las propuestas
mas solidas son seleccionadas
y refinadas en un boceto de
calidad media, donde se mejora

la composicion, la anatomia

y la lectura de las escenas.
Finalmente, el proceso avanza
hacia un boceto de alta calidad,
en el que se definen con

mayor precision los elementos
graficos, la distribucion visual

y la estructura de cada pagina,
incorporando ademas la reticula
para organizar correctamente la
composicion y el flujo narrativo
del comic.
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Bocetos media
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Boceto alta
calidad
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Paleta cromatica:

La paleta cromdatica del comic
se limita unicamente al uso del
blanco y negro, con el objetivo
de generar un fuerte contraste
visual que permita captar la
atencion del lector de manera
inmediata y facilite la lectura de
las escenas y composiciones.
La ausencia de color también
refuerza la atmosfera de
tension y dramatismo presente
en la narrativa grafica. En lugar
de utilizar escalas de grises,

las sombras y volumenes se
construyen mediante distintas
densidades y direcciones de

Blanco (#FFFFFF)

linea, aprovechando técnicas
de tramado y texturizado

que aportan profundidad,
expresividad y riqueza visual al
estilo ilustrativo del comic.

Negro (# 000000)




Tipografia:

La tipografia seleccionada
para el comic es CCMeanwhile,
debido a que es una de las
mas utilizadas en comics
profesionales gracias a su alta
legibilidad y claridad visual.

Su diseno mantiene un estilo
clasico caracteristico del medio
grdafico, permitiendo una lectura
fluida y comoda dentro de las
vinetas. Ademdads, su apariencia
evita una estética infantil o
caricaturesca, adaptandose
mejor al tono serio y
atmosférico de la narrativa
planteada en el proyecto.

CCMeanwhile:

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
ABCDEFGAIJSLIMNOPGRSTUVWXYZ
1234567840

HACE MUCHOS ANOS, EN LA ANTIGUA

QUITO, VIVIA UN JOVEN PE GRAN FORTE
LLAMADO DON LEANDEQO.

HACE MUCHOS AROS, EN LA ANTIGUA
QUITO;, VIVIA UN JOVEN PE GRAN PORTE
LLAMADO DON LEANDRO.

W
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Logotipo del comic:

El diseno del logotipo toma

como referencia distintos titulos

clasicos del género de terror,
especialmente propuestas
visuales asociadas a obras
como Tales from the Crypt

y otros comics de horror
tradicional de mediados del
siglo XX. A partir de estas
influencias graficas, se buscd
construir una identidad

visual que transmita tension,
misterio e incomodidad desde
la portada. El tratamiento
tipogrdafico presenta formas
irregulares y un efecto de
fluido descendente que puede

Interpretarse como sangre

0 una sustancia indefinida,
reforzando la atmésfera oscura
de la obra. Este recurso visual
permite relacionar el logotipo
con el caracter perturbador

de las leyendas ecuatorianas
representadas en el comic,
integrando el terror como parte
esencial de su identidad grafica.

Fig.57 Se uso el logo de Tales from the crypt para crear el logo
del proyecto.



Sistema de
Impresion:

El sistema de impresion
seleccionado es el offset, debido a
su alta calidad de reproduccion y su
consistencia en grandes tirajes. Este
meétodo permite obtener colores
maAs precisos, negros mas solidos

y una mejor definicion en detalles
finos, caracteristicas fundamentales
para preservar la calidad visual y
estética del comic.

Fig.58 Impresion offset.



Papel:

El papel seleccionado para color, aportando ademds un laminado, ya sea brillante o
la produccion del comic serd acabado visual elegante. Este mate, con el fin de mejorar su
papel couché, debido a su material se empleard tanto durabilidad y presentacion. En
amplio uso en la industria en la portada como en las el caso del interior, se optard
editorial del comic, también pAginas interiores, variando por un gramaje mas ligero,
tiene cualidades estéticas y su gramaje segun la funcion. comprendido entre 90 gy 150 g,
tactiles, que proporcionan una Para la portada se utilizard lo que facilitard la manipulacion
superficie suave al tacto y una un gramaje de entre 200 g y y lectura del comic.
adecuada reproduccion del 300 g, complementado con un

Portada Interior

Siempre mds grueso Papel couché 90 g - 135 g

couché 200 g-300g Brillante y elegante.

Puede llevar laminado
brillante o mate.

Fig.59
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Diseno de personajes:

Para la creacion de los
personajes se han realizado
fichas técnicas en la cual se
expone el nombre, bibliografia,
edad, su papel en la historiaq,
complementos y vestimenta.

El diseno de personajes se
desarroll6 completamente en
blanco y negro para reforzar la
atmosfera oscura y contrastada
del comic. En el caso de la
Mano Negra, se utilizaron
degradados construidos
mediante densidades de linea
y texturas irregulares para
simular la oscuridad y los

pelos presentes en la mano,
generando una apariencia

mdads inquietante y orgdnica.

Por otro lado, el personaje de
Don Leandro nunca muestra
completamente su rostro; en

la mayoria de escenas solo

se observan fragmentos de

su cara, como los ojos o la
boca, mientras que en otras
ocasiones esta permanece
cubierta por sus manos o
reducida a una silueta. Esta
decision visual busca aumentar
la sensacion de misterio y terror
alrededor del personaje.

Nombre del personaje: Don Leandro

Edad: Desconocido, supera la mayoria de edad.

Sexo: Masculino

Rol: Personaje Principal

Aspecto fisico: Delgado con pelo largo

Psicologia: Callado, pertuvado por las acciones de su pasado
Biografia: Don Leandro se refugia en la Iglesia de San Francisco tras
asesinar al amante de su novia, ahora yace en la iglesia rezando
por exculpar su culpa y busca un fin a su ira.

Vestimenta y complementos: Usa una simple tdnica de monje.




Nombre del personaje: La mano negra.

Edad: Desconocido.

Sexo: Desconocido.

Rol: Antagonista.

Aspecto fisico: Una mano cercenada, tan peluda que
parece que es de color negro.

Psicologia: Atrae a sus victimas mostrando sus
pecados.

Biografia: La mano negra aparecié en la iglesia y
mostro a Don Leandro sus pecados y luego lo guia a
su desaparicion.

Vestimenta y complementos: Ninguno, es una mano.
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Formato:

El formato del comic serd de
17 x 26 centimetros, ya que
corresponde a una de las
medidas mas utilizadas dentro
de la industria editorial del
comic. Esta eleccion permite
mantener una relacion directa
con los formatos tradicionales
empleados en publicaciones
clasicas, especialmente en los
comics de horror y suspenso

que sirven como referencia
para el proyecto. Ademas,

este tamano ofrece un espacio
adecuado para desarrollar
llustraciones detalladas,
composiciones dindmicas y una
lectura comoda, sin alejarse

de los origenes y la identidad
visual caracteristica de este tipo
de narrativa grdfica.
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Estructura interna:

La estructura interna del comic
variard segun las necesidades
narrativas de cada escena; sin
embargo, de manera general,
cada pdgina contard con

entre tres y cuatro vinetas,
manteniendo un margen

de 0,5 cm para conservar
orden y equilibrio visual. Esta
distribucion permitird que

las ilustraciones y los textos
tengan suficiente espacio,
facilitando una lectura clara y
dindmica. Ademds, los didlogos
o intervenciones del narrador se
ubicaran siempre en la esquina

superior izquierda de la vineta
o de la pagina, con el fin de
mantener una jerarquia visual
constante y guiar al lector de
manera natural a lo largo de la
historia.




Diagramacion:

A continuacion, se expone la diagramacion de las paginas del
comic, diferenciando composiciones que contienen una vineta, dos
vinetas y tres vinetas, con el fin de mostrar la variedad estructural
utilizada en la narrativa visual y la distribucion del contenido dentro
de cada pagina.

17 CM

16CM

26 CM

25CM

e

R iy
e
’ 4’%/%,\\

2

Diagramacion de pagina de 1 vineta

MARGEN DE 5MM
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Diagramacion de paginas de 2 vinetas

12.5cm

12,5em

19cm

Bcm

19cm
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Diagramacion de paginas de 3 vinetas

Jem

Tem

iBcm

1cm

B,5cm

6.5cm
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Historia:

La leyenda de la Mano Negra
cuenta la historia de Don
Leandro, un joven quiteno

que, cegado por los celos,
asesind al supuesto amante
de su esposa. Consumido

por el remordimiento, busco
refugio y penitencia en

un convento franciscano,
dedicandose a la oracion y

al sacrificio para expiar su
culpa. Sin embargo, una noche
presencio la aparicion de una
misteriosa mano negra que
parecia llamarlo. Tras varios
encuentros y acompanado por
frailes, siguio a la espectral
mano hasta una habitacion
cerrada del convento que se
abrié de forma sobrenatural.
Una vez que Don Leandro
entro, la puerta se cerro tras

él y desaparecié para siempre.
Cuando los frailes lograron abrir
el aposento al dia siguiente, no

encontraron rastro alguno de
su cuerpo, Unicamente unas
extranas huellas de fuego
marcadas en las paredes,
dejando en misterio si su
destino fue el perdén divino o
un castigo eterno.




llustraciones:

Las ilustraciones del comic
buscan transmitir una
sensacion constante de tension
y terror, utilizando el gesto, la
composicion y la textura como
elementos que refuerzan un
mensaje simbdlico y emocional.
En la construccion grafica se
emplea la técnica del cross-
hatching cadtico, caracterizada
por el uso de lineas organicas,
irregulares e inestables

que aportan dramatismo vy
expresividad a cada escena.
Ademas, los detalles internos
son trabajados mediante
trazos mas finos y nerviosos,
evitando un acabado limpio o
perfectamente controlado, con

el proposito de generar una
estética “sucia” y perturbadora
que contribuya a la atmosfera
del relato. La composicion
mantiene una estructura
principalmente simétrica,
aunque deliberadamente
imperfecta, creando una
sensacion visual incomoda y
desequilibrada.

Asimismo, el uso de

amplios espacios negativos
permite enfatizar el vacio,

el aislamiento y la tension
psicologica, recursos visuales
fundamentales dentro de la
narrativa del comic de terror.
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Producto final:
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Conclusiones

El desarrollo del presente
proyecto permitid demostrar
que el comic constituye

un medio eficaz para la
reinterpretacion y difusion de
las leyendas ecuatorianas,
integrando narrativa

grdfica, diseho editorial e
identidad cultural dentro

de una propuesta visual
contemporanea. A partir de la
investigacion teodrica, el andlisis
de referentes y el estudio

del usuario, se evidencio

la necesidad de generar
productos grdficos dirigidos a
publicos jovenes que rescaten
el patrimonio cultural desde
lenguajes visuales actuales

y accesibles. Asimismo, el
proyecto permitid comprender
que las leyendas no deben
entenderse Unicamente

como relatos antiguos, sino
como expresiones simbolicas

capaces de adaptarse a nuevos
formatos sin perder su valor
cultural.

Desde el dmbito visual y
editorial, la propuesta logro
consolidar una identidad grdafica
coherente mediante el uso del
blanco y negro, el contraste,

la composicion narrativa y un
estilo ilustrativo expresionista
influenciado por el cobmic

de terror clasico. Elementos
como el diseno de personajes,
el tratamiento tipogrdafico y

la construccion atmosférica
permitieron reforzar la tension,
el misterio y el caracter
simbolico de la leyenda de La
Mano Negra. De igual manera,
el proceso metodologico
evidencio6 la importancia de

la planificacion editorial, la
investigacion cultural y la
experimentacion grafica como
herramientas fundamentales

-

para el desarrollo de proyectos
de narrativa visual con enfoque
patrimonial.

Finalmente, el proyecto
concluye que el diseno grdafico
y el comic pueden funcionar
no solo como productos de
entretenimiento, sino también
como medios de transmision
cultural, memoria colectiva

y mediacion educativa. La
adaptacion de leyendas
ecuatorianas al formato de
narrativa grafica representa
una oportunidad para
fortalecer la identidad cultural,
promover el interés por el
patrimonio intangible y acercar
estas historias tradicionales

a nuevas generaciones
mediante recursos visuales
contempordaneos.
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Recomendaciones

Se recomienda continuar
explorando el comic y la
narrativa grafica como
herramientas de difusion
cultural y educativa,
especialmente en proyectos
vinculados a la memoria
colectiva, la tradicion oral y la
identidad nacional. Asimismo,
seria pertinente ampliar
futuras investigaciones hacia
otras leyendas ecuatorianas
y contextos regionales,
permitiendo construir un
universo grafico mds amplio
que represente la diversidad
cultural del pais.

También se aconseja desarrollar
estrategias de difusion

digital e interaccion en redes
sociales, con el objetivo

de acercar el proyecto a
publicos jovenes habituados al
consumo de contenido visual
contempordaneo. Del mismo

modo, podria considerarse

la incorporacion de formatos
complementarios, como
versiones digitales interactivas,
exposiciones graficas o material
pedagdgico de apoyo para
instituciones educativas y
espacios culturales.

Finalmente, se recomienda
mantener un equilibrio entre
reinterpretacion contempordnea
y respeto por el contexto
cultural de las leyendas,
evitando simplificaciones

O representaciones
estereotipadas. La investigacion
antropolégica, historicay

visual debe continuar siendo

un componente fundamental

en este tipo de proyectos,
garantizando que el diseno
grafico funcione como un
medio de preservacion

y resignificacion cultural
responsable.
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