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RESUMEN

La presente investigacion tiene por objetivo principal desarrollar una carpeta de
produccion del cortometraje animado en formato 2D sobre la leyenda de El
Carbunco, este trabajo se estructurg a través de la metodologia cuantitativa, las
variantes a medir son las versiones de las leyendas, las cuales serén la base para
la construccion de una nueva interpretacion del relato; en cuanto a la recoleccion
de la informacion se realizo una revision de diferentes fuentes donde se manifiesta
Su existencia, por lo cual se clasificaron diferentes rasgos de las versiones a través
de una matriz para una nueva adaptacion del guion; posteriormente se ejecutd una
encuesta sobre las caracteristicas visuales relacionadas con la leyenda a los nifios
de sexto grado de la Unidad Educativa Mena del Hierro, donde se evidencié su
preferencia por la animacion basada en los dibujos animados de Pékemon para la
construccion de los personajes; con relacién a los paisajes la preferencia fue Hora
de Aventura el cortometraje es ambientado con la paleta de colores de un grupo a
eleccion de los estudiantes y por ultimo la historia es construida con un narrador.
En cuanto a recomendaciones se sugiere a los estudiantes de la UNIB.E que, en el
proceso de preproduccion, se ejecute una planeacion meticulosa, también se
recomienda a quien tome el proyecto, acudir a entes gubernamentales como el
Instituto de Fomento a la Creatividad e Innovacion para un posible financiamiento
y finalmente se solicita a la Unidad Educativa Mena del Hierro difundir en la

institucion como material didactico dentro de sus aulas.

Palabras clave: Leyenda, cortometraje, animaciéon 2D, Carbunco.
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CAPITULO 1
INTRODUCCION

En Ecuador, una de las ramas mas importantes de la cultura son las leyendas, las
cuales se han venido transmitiendo de generacién en generacion a traves de la
historia. La leyenda es la creacion de una historia propia de la tradicion autéctona
de una comunidad la cual es narrada por un grupo de personas en funcion de sus
creencias, costumbres, tradiciones y el entorno donde se desenvuelven dichas
historias, a su vez estan estructuradas en base a hechos y personajes miticos en
un espacio y tiempo determinados, de acuerdo con Chacha (2018):

La leyenda es una narracion de sucesos que se ubican en un tiempo y lugar, es parte de la

tradicién oral de un pueblo o comunidad que se ha ido transmitiendo de generacién en

generacion, lo que da opcién a que se vaya modificando con el paso del tiempo. Es contada

con intencion de hacerse pasar por verdadera como un hecho real ocurrido en un tiempo y
lugar. (pag. 17)

En las comunidades, las leyendas han sido consideradas un medio de transmisién
de conocimientos, costumbres y valores que se han forjado dentro de su grupo
social, por consiguiente, este legado ha sido comunicado a través de la oratoria y
medios escritos pero es necesario recalcar que con el pasar del tiempo el
desinterés por conocer estos relatos que ayudan a identificar fragmentos de las
raices culturales, ha ido en incremento a causa de la aparicién y consumo de

nuevas tecnologias y plataformas de entretenimiento.

A pesar de la constante innovacion en el ambito tecnoldgico dentro de la produccion
audiovisual, el consumo de productos artisticos ha contribuido a la transmisién de
leyendas, dando como resultado una gran aceptacion por parte de joévenes
generaciones; la animacion 2D es un formato audiovisual que genera interés en los
nifios y jovenes en su mayoria, es por esto que el presente proyecto se enfoca en
la adaptacion de una leyenda denominada El Carbunco proveniente de la sierra
ecuatoriana, destacando la importancia que este tiene en el proceso de formacion
cultural de nuevas generaciones, por lo que se asume como nicho los estudiantes

de sexto afio de la Unidad Educativa Mena del Hierro en el periodo 2020-2021.



Del mismo modo, el formato de animacion 2D tiene su atractivo audiovisual y
comunicacional puesto que segun Crespo (2019) indica que “[...] La comunicacion
visual se expone 0 presenta en representaciones graficas de caracter vio
dimensional e involucra tipografias, dibujos, disefio grafico, ilustraciones disefios
industriales, publicidades, animaciones, color y recurso electronico” (pag. 14). El
aglutinamiento de estos recursos graficos dentro de un film tiene como objetivo

transmitir o comunicar un mensaje visual hacia sus espectadores.

Tomando en cuenta lo antes mencionado, en el presente capitulo se muestra la
presentacion del problema donde se expone la pérdida de las leyendas en las
nuevas generaciones, tratando la importancia de la investigacion para
posteriormente determinar los objetivos precisos en la construccidén de la carpeta
de produccion del cortometraje animado en 2D sobre la adaptacion de la leyenda
El Carbunco, de la misma manera, se determina la justificacion social, cientifica,
académica y metodoldgica; y por ultimo se declara el propésito del proyecto a

realizar y los respectivos objetivos especificos para su cumplimiento.
1.1. Presentacion del problema que aborda el trabajo de titulacién

En Ecuador, la insercion de nuevas culturas ha ocasionado la pérdida de memoria
cultural tanto en niflos como en adultos, dado a que se ha venido adoptando
costumbres y tradiciones de diferentes partes del mundo, por ende, ocasiona una
inestabilidad de identidad en generaciones jovenes, dificultando la conservacion y
propagacion de una de las ramas mas importantes de la cultura como son las

leyendas ecuatorianas propias de las tradiciones autdctonas (Rojas, 2019).

En este sentido, en el pais existe una gran diversidad de culturas y etnias
correspondientes a las diferentes regiones, estas se dividen en costa, sierra, oriente
e insular; no obstante, con el pasar de los afios y el predominio de culturas
extranjeras dentro del pais, tomando como referencia los planteamientos de Noboa,
Loor y Del Pozo (2018), se indica que la practica de costumbres autoctonas en las
comunidades han ido perdiendo factores de identidad cultural como el patrimonio,
valores, creencias y ante todo el sentido de pertenencia que tiene el ser humano

ante un sitio determinado, las leyendas forman parte de este conjunto.



Cabe destacar que las leyendas ecuatorianas surgen de situaciones reales que
fueron protagonizadas por personajes famosos de tiempos remotos dentro de un
circulo social, que poco a poco se fueron mezclando con elementos ficticios y
mitologicos. Para Navarro (2016), algunas de las historias se fueron adaptando a
distintas versiones que se transmitian de manera verbal en funcién al contexto
historico, por consiguiente, la manera de contar las leyendas también ha

evolucionado llevandolo a los formatos digitales como cortometrajes de animacion.

De la misma forma, las nuevas generaciones han sido grandes consumidores de
las producciones audiovisuales como método de entretenimiento y aprendizaje tal
y como plantea Cervantes (2020) donde las costumbres y tradiciones extranjeras
se han reflejado en estos medios, dando como resultado que tanto nifios como
adultos, se han ido desprendiendo de su identidad cultural dejando de lado a
leyendas poco conocidas como El Wakaisiki, Los Guacamayas, El Carbunco, entre
otros.

En cuanto a la Sierra se ha evidenciado la pérdida de difusion de las leyendas en
varias comunidades, es por eso que la leyenda de El Carbunco ha dejado de ser
conocida por los habitantes debido a que existen varias versiones de la misma con
diferentes historias y no hay una fuente fidedigna que se pueda reproducir con

veracidad siguiendo una misma linea narrativa (Navarro, 2016).

Dado que las leyendas se asentaron en la mayor parte de regiones a nivel nacional,
Quito, capital del Ecuador, fue el eje central de estas historias debido a que la
colonizacion espafiola tuvo mayor asentamiento en dicho lugar favoreciendo el
incremento de historias fantasticas que posteriormente se dispersaron en las
demas provincias (Navarro, 2016). Hoy en dia, debido a la globalizacion, la capital
se ha adaptado a este nuevo ritmo de vida y dejo de enfocarse en la conservacion

de estas narraciones, por ende, se han ido olvidando con el tiempo, la gran mayoria.

En la actualidad, existen gran cantidad medios tecnolégicos que han dado cabida
a la recreacién y difusién de productos audiovisuales a través de animaciones, por
consiguiente, se ha optado por utilizar el formato de animacién 2D para atraer a

nuevas generaciones de una manera dinamica y atractiva, es por ello que existen
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varios casos en Ecuador que han tomado como tema principal las leyendas y han
emigrado hacia el formato audiovisual como cortometrajes, animaciones 2D y 3D,
entre otros; esto ha servido como aporte a instituciones educativas para generar
conocimiento cultural al transmitir historias que fortalezcan la educacion y valores

morales en los nifios.

Con respecto a la leyenda de El Carbunco, no existe variedad de productos
audiovisuales sobre esta historia, no solo en Ecuador, sino a nivel de Latinoamérica
puesto a que es poco identificada porque ha sido contada de maneras diferentes,
sin embargo, dado a que es una historia que refleja valores, tradiciones y cultura
nacional, se plantea realizar un cortometraje animado en formato 2D sobre la

adaptacion de la leyenda El Carbunco.

En este sentido, para que la sociedad ecuatoriana incremente su interés por
productos cinematogréaficos nacionales, se han realizado festivales anuales tanto
nacionales e internacionales para el incentivo su consumo y de esta forma poder
difundir mensajes referentes a temas educativos y culturales, tal y como lo plantea
Almeida (2017):

En el caso de Ecuador especificamente en la ciudad de Guayaquil se dan avances en cuanto
a la difusion y la comprension de la cinematografia con festivales y realizaciéon de
producciones de cortometrajes que puedan desembocar en que la sociedad se interese mas
por este tipo de propuestas audiovisuales. (pag. 19)

En este aspecto, hay escasas productoras que realizan la animacion digital pero a
pesar de ello, el interés social se ha incrementado debido a la saturacién de material
audiovisual en diversas plataformas de redes sociales, inclusive ha generado el
desarrollo de mas productos visuales de aficionados cuyo propdésito es ganar
popularidad en el medio mediante sus trabajos pero a pesar de la falta de apoyo de
autoridades, las productoras han incentivado a la creacion de nuevos cortometrajes
para el aumento de la produccion ecuatoriana en el &rea de animacion digital, por
ello Cervantes (2020) atribuye a que:

Es importante mencionar que también se ha investigado sobre la industria de animacion en

el pais, y aunque es un campo que todavia no cuenta con el apoyo necesario por parte de

organismos gubernamentales y un interés colectivo a nivel social, ha ido evolucionado y
creciendo tanto a nivel nacional como internacional. (pag. 1)



Por este motivo en el presente proyecto se plantea el uso del cortometraje de
animacién 2D, como recurso de conservacion de la leyenda El Carbunco, a través
de una carpeta de producciéon donde refleje la recopilacion de versiones
seleccionadas de diferentes documentos para la construccion de la propuesta
narrativa y a su vez, una encuesta direccionada a los estudiantes de sexto grado
de la Unidad Educativa Mena del Hierro para adquirir la opinion de los mismos sobre
los elementos visuales; cabe mencionar que la seleccidon de la segunda poblacion
fue debido a que son nifios entre los 10 y 11 afios en proceso de construccion de

su identidad y poseen criterio propio hacia su cultura.
Dada la problematica presentada, se identifican las siguientes interrogantes.

e ¢COmo se debe estructurar una carpeta de produccion para la realizacion de
un cortometraje animado en formato 2D para la adaptacion de la leyenda El
Carbunco dirigida a los estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa
Mena del Hierro?

1.2. Justificacioén

En la actualidad, existe un alto grado de desconocimiento acerca de las leyendas y
tradiciones que enriquecen la cultura ecuatoriana, por lo tanto, se ha dificultado la
preservacion de las mismas de manera oral y escrita debido a la escasa difusion
hacia las nuevas generaciones tanto en las escuelas como en el entorno familiar,
en consecuencia, la practica de la costumbre de contar historias propias de la sierra

ecuatoriana esta siendo olvidada.

Considerando lo antes mencionado, es importante indagar sobre esta problematica
para poder contribuir con la riqgueza cultural del Ecuador, en este sentido, es crucial
gue los nifios tengan conocimiento sobre el legado que han dejado los ancestros y
el contenido de valor que se reflejan en relatos y ensefianzas que las leyendas

abarcan como son las creencias, valores, moralejas, jergas, entre otros.

Dado que el conocimiento de estas historias en relacién a la identidad cultural, ,
conllevan al fortalecimiento del apego que tiene nifio hacia el entorno que lo rodea

identificAndose con el conocimiento y rasgos caracteristicos de sus raices para que
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en lo posterior las nuevas generaciones puedan continuar con la construccion y
fortalecimiento de costumbres hacia la orientacion del nifio en su comportamiento,
generando el respeto y control de sus acciones con sus consecuencias (Bermudez,
2020).

Segun el aporte social, el presente proyecto reside en la necesidad de crear una
animacion digital de la leyenda El Carbunco para el rescate de esta historia y el
fortalecimiento de la identidad cultural con el fin de invitar al espectador al consumo
de productos audiovisuales culturales para lo cual se ha optado por los nuevos
medios digitales como difusor narrativo, siendo un formato atractivo visualmente
para los nifios debido a que se compone de diferentes elementos como imagenes,

sonidos, movimientos, entre otros.

Con respecto al aporte académico este proyecto, la carpeta de produccion sirve de
referencia para proximos estudios donde se manifiesta la planificacion del proceso
de produccién empezando desde la preproduccién, produccion y postproduccion
en un cortometraje animado en formato 2D sobre la adaptacién de la leyenda El
Carbunco, utilizando un software llamado After Effects y sus diversas herramientas

de animacion digital.

Desde una postura objetiva se opt6 por utilizar la metodologia cuantitativa a través
de una revision documental sobre las distintas versiones de la leyenda El Carbunco,
para la creacion de una adaptacion sobre el guion literario del cortometraje 2D de
la leyenda EIl Carbunco, asi mismo la utilidad que ostenta la carpeta de produccion
en el campo informativo resguarda como referencia para futuras investigaciones
que pretendan abordar esta temética tomando en consideracion el procedimiento

gue se realizara.
1.3. Objetivos de la investigacion
1.3.1. Objetivo General

Crear una carpeta de produccion del cortometraje animado en formato 2D para la
adaptacion de la leyenda EIl Carbunco dirigido a los estudiantes de sexto grado de

la Unidad Educativa Mena del Hierro.



1.3.2. Objetivos Especificos

» Recopilar informacion sobre las versiones de la leyenda El Carbunco a
través de una revision documental y determinar las caracteristicas a través
de la encuesta para la adaptacion del guion literario en formato de
cortometraje 2D animado a los estudiantes de sexto grado de la Unidad
Educativa Mena del Hierro

o Estructurar el protocolo de preproduccion del cortometraje animado en
formato 2D con la adaptacion de la leyenda El Carbunco a través de la
elaboracion de la portada, ficha técnica, elaboracion de bocetos de los
personajes, estructura del contenido, adaptacion del guion literario, guion

técnico, crew, cronograma y presupuesto.

o Planear el proceso de produccion del cortometraje animado en formato 2D
sobre la adaptacién de la leyenda ElI Carbunco tomando en cuenta la
digitalizacion de los personajes, disefio de ambientacion y proceso de
animacion mediante en el programa After Effects

o Disefiar el proceso de postproduccion del cortometraje animado en formato
2D en la adaptacion de la leyenda El Carbunco tomando en cuenta el

montaje creativo, colorizacion, sonorizacion y foley.

o Proponer un plan de difusion de la carpeta de produccion del cortometraje

animado en formato 2D de la adaptacion de la leyenda El Carbunco.



CAPITULO 2
MARCO TEORICO

Los referentes conceptuales que se han utilizado para la realizacion del marco
tedrico tienen un precedente historico, ya que han repercutido en contextos sociales
y académicos (Gallego, 2018). Estas teorias sittan al lector para justificar la razén
a la investigacion del problema planteado a fin de comprender los estudios previos
que se han realizado y, partiendo de este punto, originar nuevos conceptos del
objeto a estudiar, sirviendo de guia para la orientacion de los elementos a

investigar.
2.1. Antecedentes

Los estudios realizados con anterioridad, segun Supo (2015) argumenta que “Los
antecedentes investigativos, son estudios desarrollados dentro de nuestra linea de
investigacién, ubicados en el mismo nivel investigativo o por debajo de él[...]" (pag.
29). Las cuales contribuyen con los conceptos y técnicas para la ejecucion de una

nueva investigacion por lo tanto fortalece los conocimientos del objeto de estudio.

En primer lugar, se tiene el trabajo de investigacion de Cervantes (2020), realizado
en Ecuador, titulado: “Elaboracion de un cortometraje 3D y 2D que destaque la
importancia de los juegos tradicionales del Ecuador”, presentado en la Universidad
de las Américas en la Facultad de Comunicacion y Artes Audiovisuales de Quito,
cuyo objetivo es sensibilizar a los consumidores del producto audiovisual basado
en un juego tradicional ecuatoriano, como parte de un patrimonio cultural. La
investigacion tuvo un enfoque cualitativo y sus fuentes de investigacion basadas en
libros, articulos, revistas, entre otros, por ende, los alcances del proyecto son
exploratorios y descriptivos para asi determinar las fases de produccion que son de

interés para el proyecto.

Finalmente, Cervantes concluye que es relevante crear mensajes dirigidos hacia
un publico que logre identificarse con el producto audiovisual y se evidencie

reacciones afectivas a la narracion audiovisual, ademas menciona que la animacion



es capaz de conectar recuerdos, rescatar elementos cotidianos y hacer que cobren
vida entre otros efectos.

El documento de Cervantes destaca que es importante la recopilacion de
informacion del patrimonio inmaterial para entender la procedencia de la identidad
cultural y tradicional en una memoria colectiva, coincidiendo asi con las mismas
ideas que motivan a realizar el cortometraje de animacion de la leyenda El
Carbunco, por otro lado, este documento sirve como herramienta para definir una
propuesta consistente que fundamente la produccion de la pieza audiovisual y por
altimo, menciona que la animacion es de gran relevancia como un formato de
comunicacién, entretenimiento y fuerza cultural, logrando asi sustentar el proyecto
a realizar con la creacidon de productos audiovisuales se incentiva la transmision

cultural en el campo audiovisual.

De igual manera, se tiene el Trabajo de Titulacién de Capilla y Fonseca (2019), en
Ecuador, titulado “Elaboracion de un cortometraje en 3D sobre criaturas mitologicas
de leyendas de diferentes partes del Ecuador”, de la Universidad de las Américas
de la ciudad de Quito, donde su objetivo principal es la importancia de la elaboracién
de un cortometraje animado enfocado en la educacion de la sociedad ecuatoriana,
mientras que la metodologia se ha basado en un enfoque cualitativo, que recopila
informacion de relatos y libros de texto para el desarrollo del cortometraje, y como
herramienta de investigacion al grupo social, ademas la investigacién tiene un

alcance exploratorio y descriptivo.

En conclusién, se manifiesta que una vez terminado el trabajo de investigacion se
analizo los procedimientos y objetivos alcanzados, obteniendo como resultado un
documento que sirve de guia para quien desee realizar un cortometraje animado;
cabe mencionar que los autores encontraron al proyecto bastante dificultoso para
lo cual se debe correr ciertos riesgos y afrontar los inconvenientes que se

presenten.

Habiendo mencionado lo anterior, este trabajo de investigacion es una herramienta
gue sirve como sustento para ejecutar el proceso de preproduccién sobre la

animacioén, asi mismo, el proyecto a realizar concuerda con el uso de programas



para la recreacion del entorno en que se desarrolla el cortometraje animado y hacen
énfasis en el rea de la mitologia y el entretenimiento en una recoleccion de datos
sobre leyendas del Ecuador, por otro lado, el estilo y disefio se utiliz6 como
referencia para la caracterizacion de los personajes del cortometraje animado El

Carbunco.

Por otra parte, en el trabajo de titulacion que presentd Pullupaxi (2019) titulada
“‘Animacién de la leyenda Cantufia en 2D dirigida a los nifios de educacion basica
media de la escuela Roberto Cruz al sur del D. M. Quito”, presentado en la
Universidad Iberoamericana del Ecuador en la escuela de Comunicaciéon y
Produccion Audiovisual de la ciudad de Quito, cuyo objetivo es la creacion de un
producto audiovisual animado en segunda dimensién sobre la leyenda de Cantufia

con el fin de presentar a los nifios de educacion basica de la escuela Roberto Cruz.

La investigacion, se desarroll6 en torno al enfoque cualitativo, de tipo descriptivo
para determinar los conocimientos de los nifios frente a las leyendas y los valores
culturales que transmiten por lo que se utilizd la recoleccion de informacion de
conceptos y analisis de los datos que se obtuvo de la investigacion, logrando
contacto directo con los participantes dentro de la entrevista que se realiz6 en la
escuela Roberto Cruz a nifios de 9 a 10 afios de edad para analizar el proceso

mental y la manera en que perciben el cortometraje realizado.

A continuacion, se presenta el trabajo de titulacion de Cruz (2021) de la Universidad
Iberoamericana del Ecuador en la ciudad de Quito, llamado Carpeta de produccion
para la creacién de un programa radial informativo en formato digital dirigido a la
UNIB.E para la difusion de las actividades curriculares y extracurriculares, en donde
su objetivo fue crear una carpeta de produccion mediante el proceso de

preproduccion, produccion y postproduccion y el disefio del plan de difusion.

En cuanto a metodologia empleada del proyecto indicado, el desarrollo de este
estudio sirve como soporte para la presente investigacion debido a que fue
realizado bajo el paradigma positivista con enfoque cuantitativo, ademas se ejecuta
la investigacion de campo cuyo instrumento fue la ejecucion de una encuesta a 165

estudiantes, los datos fueron recolectados y analizados estadisticamente para dar
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como resultado la duracién del programa radial transmitido una vez por semana y
los productos audibles fueron realizados por los propios estudiantes de la
universidad; ya con los datos dio paso a la elaboracién de la carpeta de produccion
con la etapa de preproduccion, produccion y postproduccion que son las etapas

gue se van a realizar en el presente proyecto.
2.2. Bases Teoricas

Para la presentacion de este apartado es necesario comprender su concepto tal y
como argumenta Arias (2012) “Las bases tedricas implican un desarrollo amplio de
los conceptos y proposiciones que conforman el punto de vista o enfoque adoptado,
para sustentar o explicar el problema planteado” (pag. 107). Es decir, para la
elaboracion de conocimientos hay que partir de diversos conceptos que den validez
al enfoque seleccionado y otorgar mayor entendimiento del tema a tratar, en este
caso se hace hincapié a conceptos de cultura hasta llegar a la elaboracion de una
carpeta de produccion en sus diferentes fases de animacion en formato 2D.

2.2.1. Cultura

El término cultura se ha ido desarrollando con el pasar de los afios por el progreso
que conlleva la evolucién de una sociedad con el aporte de la cultura en cada
generacion, ya que existen ciertos rasgos caracteristicos que han sido heredados
por ancestros de su entorno, otorgando identidad y tradicion. Asi mismo, la cultura
estd compuesta por algunos rasgos que son fundamentales para ser considerada
como tal, los elementos que integran una cultura son: creencias, normas, valores,
lenguaje, simbolos, tecnologia e identidad (Jarrin, 2017). Por ende, el conjunto de

estos elementos simboliza la realidad social en la que se desenvuelven.

El ser humano ha transformado drasticamente su forma de relacionarse y en virtud
a ello, han existido varios conceptos de cultura a nivel mundial, entre ellas se
destaca la definicion otorgada por la Unesco la cual considera que es importante la
relacion entre naciones y pueblos para afianzar el dialogo y asegurar un legado a
futuras generaciones. Por consiguiente, la Organizacion de las Naciones Unidas

para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2017), define a cultura como:
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El conjunto de rasgos distintivos, espirituales, materiales y afectivos que caracterizan una
sociedad o grupo social. Ella engloba ademas de las artes y las letras, los modos de vida, los
derechos fundamentales del ser humano, los sistemas de valores, creencias y las sociedades.

(pag. 1)
Por lo tanto, es importante mencionar la relevancia que tiene la cultura en una
sociedad, puesto a que desarrolla diferentes habilidades en la forma de pensar de
un grupo social y se pueden mencionar las destrezas que se evidencian en el
entorno cultural, una de ellas es la mejora del cuestionamiento critico al encontrarse
con distintos elementos culturales y se compara ciertas caracteristicas con las que
un grupo no se siente identificado. De igual manera. fomenta el ocio y el

entretenimiento logrando expandir el aprendizaje de nuevos conocimientos.

Ademas, enriquece la mente humana identificando valores y comportamientos de
diferentes sociedades y, por ultimo, fomenta la creatividad mediante la participacion
en talleres y actividades artisticas (Péiro, 2020). Debido a los conceptos expuestos,
la cultura también engloba a la identidad que tiene un pais, puesto que es
considerado como un patrimonio histérico conformado por tradiciones vy

costumbres.

2.2.2. ldentidad Cultural

La identidad cultural en la zona Andina como lo plantea el historiador y filosofo
Subercaseaux, “[...] la identidad estd comprendida por el conjunto de rasgos
relativamente fijos, que se relacionan a cierta territorialidad, a la sangre y al origen,
como una esencia inalterable formada por un pasado remoto” (Chenet, Arevalo, &
Fauster, 2017, pag. 295). Esto quiere decir que los rasgos estan definidos por un
territorio determinado donde la esencia es de caracter inmutable y esta
preestablecido por el pasado de una nacion.

De este modo, segun Ortega (2018) menciona “[...] la identidad cultural se trata de
un sentimiento de pertenencia a un colectivo social que posee una serie de
caracteristicas y rasgos culturales unicos, que le hacen diferenciarse del resto y por
los que también es juzgado, valorado y apreciado [...]” (pag. 254). En otras
palabras, la identidad cultural proviene de un grupo de individuos que conllevan

costumbres y tradiciones propios de su sociedad, por ende, existe el sentido de
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pertenencia en su comunidad desarrollandose en diversas maneras de

representacion como los mitos, cuentos y leyendas.

2.2.3 Mitos, cuentos y leyendas ecuatorianas

Uriarte (2020) destaca que “La humanidad, desde épocas muy tempranas, ha
sentido la necesidad de contarse historias a si misma. Estas historias la ayudan a
existir, a lidiar con un mundo enorme y desconocido, o a explicarse fendbmenos que
todavia escapaban a su perspectiva [...]" (pag. 1)
(https://lwww.caracteristicas.co/mito-y-leyenda/). Algunas de estas narraciones con
el pasar de los afios se han convertido en mitos, cuentos y leyendas que son
protagonizadas por seres fantasticos en hechos reales, los tipos de narraciones
anteriormente mencionadas han sido importantes de generacion en generacion

para la transmision de seres imaginarios.

La mayoria de mitos, cuentos y leyendas se originaron después de la conquista
espafiola; estas narraciones surgen de anécdotas y experiencias de famosos
personajes de aquel tiempo, por esta razon mediante el arte y la investigacion, se
han ido recopilando testimonios de las diferentes historias que contienen sucesos
reales y ficticios que reflejan las tradiciones y el folklore del pueblo mestizo
(Ramirez, 2018). Cabe recalcar que existen caracteristicas que diferencian a mitos,
cuentos y leyendas, entre las cualidades que los diferencian se encuentran los

siguientes:
2.2.3.1. El mito

Segun lo define Roja y Yecenia (2019) “[...] el mito es una clase de relato,
caracterizada normalmente por tratar temas fabulosos o ficticios sobre dioses y
héroes de un pasado remoto, cuya temporalidad es radicalmente distinta a la de la
historia [...]” (pag. 22). Asimismo, utiliza como figura literaria la metafora, emplea el
simbolismo en sus personajes logrando asi que en la actualidad el ser humano
relacione un simbolo con un ser mitico y por ultimo considera una realidad del
pasado por su perdurabilidad en el tiempo. Debido a las caracteristicas

anteriormente mencionadas el mito se considera una narracion magica.
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2.2.3.2. El cuento

El cuento pertenece al género narrativo y esta escrito en prosa, la estructura se
desarrolla mediante un problema y finalmente termina en un desenlace que puede
ser feliz o triste. Este género se destaca por ser una historia corta, Garcia (2019)
define que:
Los cuentos son documentos escritos que permiten tomar y narrar de forma oral a los nifios
y nifias, relatando su contenido que hace referencia a la fantasia en funcion de la

imaginacion y creatividad del autor, dentro de ello generalmente se encuentran un grupo
reducido de personajes. (pag. 51)

Estos personajes pueden ser personas, animales, cosas fantasticas o imaginarias,
que realizan actividades irreales para el ser humano, estos personajes mantienen
una personalidad en el desarrollo de est4, provocando al oyente emociones con un
fin educativo. El resultado de estos cuentos es incentivar la creatividad e

imaginacion.
2.2.4. Las leyendas

Para comprender el concepto de leyenda se debe tener en cuenta que:

Tipicamente, la leyenda es una narracién tradicional corta de un solo episodio, altamente
eco tipificada, realizada de modo conversacional, que refleja una representacién psicologica
simbdlica de la creencia popular y de las experiencias colectivas y que sirve de reafirmacion
de los valores comunmente aceptados por el grupo a cuya tradicién pertenece. (Fruci, 2013,
pag. 13)

En otras palabras, la leyenda es un relato corto transmitido oralmente para reflejar
costumbres, valores o tradiciones tipicas de un grupo social dando a conocer asi
las creencias propias de su entorno, las mismas que son heredadas a nuevas

generaciones.

Como lo plantean Capilla y Fonseca (2019) “Estos cuentos y leyendas han sido
transmitidos principalmente de manera oral, es decir, que en el Ecuador la tradicién
oral ha sido de gran importancia, los conocimientos y las tradiciones del pasado
han ido transmitiéndose oralmente de generacion en generacion” (pag. 7). Por lo
tanto, dichas narraciones son medios para transmitir hacia generaciones futuras,
las costumbres y tradiciones de manera oral con el fin de popularizar estos

conocimientos.
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Se han identificado varias leyendas que son poco conocidas, como el caso de la
leyenda EI Carbunco, es por ello que Capilla y Fonseca (2019) recomiendan que
“[...] los cuentos ecuatorianos que se deben tener en consideracion que son poco
conocidos, pero nos cuentan realidades que se han perdido con el tiempo y que
ademas sirven a modo de moraleja para las generaciones proximas” (pag. 12). Asi
pues, se remarca la importancia que lleva el preservar las leyendas debido a las

moralejas y valores que se pueden transferir a través de estos relatos.

Cabe recalcar que en la actualidad no existen documentos especificos que relaten
el origen de El Carbunco, sin embargo, en la web se puede encontrar informacion
relacionada a la historia. A continuacion, se narra una sinopsis de la leyenda El
Carbunco: Esta leyenda relata la historia de un animal serrano, también conocido
como el perro del diablo, que tiene un lucero en la mitad de su frente y ojos de
fuego, este aparece en noches oscuras y lugares solitarios. Se dice que el
Carbunco entrega y vomita una bola de oro incrustada de piedras preciosas, a la
persona que se lo encuentre, pero esta no debe ser ambiciosa ya que, en ese caso,
el Carbunco le quita el tesoro y desaparece dejandola ciega o paralizada (Lujufher,

2009) (http://ecua-torianisimol.blogspot.com/search/).

2.2.5. Laanimacion

La animacion se distingue por simular la vida real, ademas cautiva al espectador
mediante titulos, figuras, objetos mecéanicos, textos o logos que tienen movimiento
(Cayambe, 2019). Por el cual podemos transmitir historias, conceptos e ideas de
una forma mas atractiva y objetiva, es un proceso que conlleva un extenso trabajo
en sus tres fases que son la preproduccién, la produccion y la posproduccion, para
transformar una idea en un producto audiovisual acorde a las necesidades que
exige las generaciones digitales actuales. Es por esto que Cortés (2020) manifiesta
gue la animacion es:

[...] el proceso por el que se logra dar movimiento a dibujos u objetos inanimados. Ya sea

dibujos, renders o fotografias (Animacién 3D, dibujo tradicional, figuras de Stop Motion, etc.).

Técnicamente, la animacion viene a ser una secuencia de imagenes que, al mostrarlas de

forma consecutiva, logran generar un efecto de movimiento creible en nuestro cerebro. (pag.
1) (https://www.notodoanimacion.es/que-es-la-animacion-tipos-y-tecnicas/)
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Es decir, las animaciones son obras artisticas que promueven la creatividad ya que
el movimiento de imdgenes atrae mas la atencion que una ilustracion estatica. La
evolucion de las tecnologias ha logrado que se facilite el proceso mediante

programas y herramientas innovadoras, para la creacion de videos animados.
2.2.5.1. Animacion Digital

Por otro lado, en el presente proyecto de hace el uso de la animacién digital, que
como manifiesta Cervantes (2020) “[...] se debe considerar de una manera mas
especifica a la animacion digital como herramienta audiovisual cognitiva, semiética
y sensorial que facilita la comunicacion e interpretacion de ideas [...]” (pag. 5). Este
formato de produccion audiovisual es de utilidad para aglutinar diferentes
elementos relacionados con los conocimientos, los sentidos y la interpretacion
empezando desde una idea para llegar a la comunicacién con el fin de transmitir un

mensaje al espectador.

De la misma manera, para la utilizacion de esta herramienta, es necesario varios
implementos para su desarrollo, en especial el uso de una computadora y de un
software de edicién para la realizacion de producciones en segunda y tercera
dimension tal y como lo menciona Cervantes (2020) “[...] permiten a los
espectadores aproximarse a la realidad desafiando el desarrollo de los avances
tecnologicos, para cada vez conseguir métodos que faciliten alin mas el proceso
de creacion de animaciones [...]” (pag. 34). Es por eso que los avances de la
tecnologia han ayudado a que los proyectos audiovisuales sean mas innovadores

y su creacion sea mucho mas rapida y sencilla.
2.2.5.2. Técnicas de Animacion

Las técnicas de animacién han logrado un gran avance por el uso de sus
herramientas tecnoldgicas en los software, como lo menciona Cuesta (2015) “[...]
La aparicion de los graficos generados por ordenador supuso no sélo un nuevo
soporte y nuevas herramientas, sino un nuevo espacio de trabajo sobre el que se

han desarrollado multitud de nuevas técnicas de animacion” (pag. 191).

16



Entre las técnicas de animacién mas utilizadas se encuentra el dibujo animado, la
técnica mas tradicional ya que se parte de un dibujo manual y permite trabajar
separadamente con el fondo y el resto de elemento; en la actualidad esta practica
suele combinarse con otras digitales, también se puede encontrar la técnica del
Stop Motion que consiste en crear a los personajes y maquetas mediante
materiales moldeables, capturando el movimiento fotograma a fotograma con la

finalidad de crear una secuencia y darles vida a los personajes.

Otra de las técnicas que se utiliza en la animacion es la rotoscopia y consiste en
dibujar o pintar manualmente imagenes para posteriormente registrarlas de manera
secuencial. Por ultimo, existen técnicas que en la actualidad son mas utilizadas
debido a los avances tecnoldgicos, entre ellas esta la animacion 2D Y 3D realizadas
mediante un software informatico que simula sus escenarios y personajes en
dimensiones diferentes a través de un proceso denominado renderizacion
(Marquez & Abraham, 2017).

Expuesto lo anterior, es de gran importancia conocer las técnicas de animacion al
momento de disefiar un proyecto de animacion, teniendo en claro las caracteristicas
de cada una de las técnicas, ya que se analiza la viabilidad de un proyecto y se
conocen las ventajas y desventajas que enfrentara el autor en el proceso, de la
misma manera, se debe tener claro las herramientas que utilizaran, puesto que hay
animaciones que requieren tecnologia y otras que desisten de estos medios

tecnoldgicos.
2.2.5.3. La animacion 2D

Por otra parte, existen varios tipos de animacion, donde la presente investigacion
va a hacer su enfoque en la animacién 2D, como lo menciona Hernandez “es el tipo
de animacioén que se demuestra en figuras de dos dimensiones, es decir que no
generan profundidad. Hasta antes de 1972 toda la animacion era hecha a mano, y
antes de 1983 todas las peliculas eran animadas de forma tradicional” (Crespo A. ,
2020, pag. 27). De este modo se representa al formato como una transformacién

de la forma tradicional hacia la nueva modalidad de animacion.
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Con lo anteriormente expuesto, el dibujante realizaba la escena de manera muy
semejante a como se realizaria dibujando sobre papel, lo Unico que lo diferencia es
que, en lugar de utilizar lapices o pinceles, utiliza un raton o una tableta grafica; los
programas utilizados en animacion 2D tienen herramientas equivalentes a las
utilizadas por un dibujante manual: pinceles, lapices, brochas, aerografos, entre
otros, ya que todo esta virtualmente al alcance de su mano (Pulluxipaxi, 2019).

Por consiguiente, la eleccion de un cortometraje animado para la ensefanza y
preservacion de una leyenda es sumamente apropiada por su adaptabilidad,
personalizacion, didactica, colores y sonido para la atencion de un nifio y su
hidratacion de informacién mediante la técnica de animacion 2D, la cual en el
Ecuador esta en apogeo de desarrollo como medio educativo y de entretenimiento
(Pulluxipaxi, 2019).

2.2.5.4. La animacién en el Ecuador

De acuerdo a un documento escrito por Fernando Checa de CIESPAL (Centro
Internacional de Estudios Superiores de Comunicacion para América Latina) hace
referencia a una animacion que fue realizada en coproduccion con una de las
industrias mas poderosas del mundo cinematografico que es Disney, fue hecho
para la Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF) que se realiz6 por
diferentes creativos, el principal fue Edgar Cevallos debido a sus creaciones mas
emblematicas que son Don Evaristo y Yo soy Maximo, en el cual se desarrollaban
temas como la infancia, la educacion de la familia y los nifios. La animacién fue
hecha en formato 2D y el objetivo de este proyecto fue crear un vinculo en la familia
y lograr transformar las actitudes tanto de los niflos como de los adultos y mejorar

las costumbres (Oleas, 2018).
2.2.5.5. El Cortometraje

Se define segun Cabrera (2017) que el cortometraje “Es una filmacion o video de
contenido audiovisual y de poca duracion, que puede variar entre un minuto hasta
media hora [...]” (pag. 18). Su estructura esta compuesta por un inicio, una tramay

un fin y entre sus principales caracteristicas se destaca porque es necesario de un
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presupuesto para poder realizarlo, los personajes deben ser convincentes y tener
un cargo especifico, su clasificacion dependera de su trama, origen y técnicas,
siendo asi, el objetivo del cortometraje es buscar la manera de contar de manera

concisa una historia.
2.2.5.6. Fases de produccién para un cortometraje

De este modo, dentro de la planeacion para la realizacibn de un cortometraje
existen tres fases importantes a desarrollar que son la preproduccion, produccion y
posproduccion. En primer lugar, se plantea la preproducciéon ya que como lo indica
Botella (2018)“ Antes de empezar con la realizacion del proyecto, rodajes, etc. es
necesaria una buena planificacién de lo que se va a hacer ademas de una solida
documentacion respecto al tema y tener claro por donde se quiere llevar” (pag. 7).
Por ende, se plantean documentos como el storyline, sinopsis, argumento para
crear un preambulo de que se va a tratar la historia y enganchar al espectador,
seguido del guion literario, storyboard y caracterizacion de personajes y escenarios
para dar forma e imagen a la historia y se finaliza esta fase con el casting de voces

el cronograma y el presupuesto estimado para el proyecto.

En segundo lugar, para la etapa de producciéon donde Botella (2018) “Durante la
fase de produccion se pone en practica todo lo planificado en la fase de
preproduccion. Esta es la parte del proyecto donde se graba todo el material
necesario para el montaje” (pag. 20). De acuerdo a lo planteado, la fase de
produccion para un formato de animacidn es necesario empezar con el proceso de
animacion donde se incluye la vectorizacién y rigging, con este proceso se da

movimiento a los personajes a través del programa After Effects.

Para finalizar, la Ultima etapa que es la postproduccion, Botella (2018) menciona
que “[...] empieza una vez ya se haya obtenido todo el material necesario para la
edicion del proyecto final. Durante esta fase se realizara el montaje del perfil
audiovisual, asi como la edicion tanto de imagen como de sonido [...]" (pag. 23). De
esta manera se finaliza el proceso con el montaje, la edicién donde se incluye la
musicalizacién y colorizacion de cada una de las escenas hasta que el director y el

equipo de produccion estén conformes con el resultado propuesto.
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2.2.5.7. Cortometraje de Animacién El Carbunco

La presente propuesta de la creacion de un cortometraje animado relacionado con
la leyenda de EI Carbunco, pretende ser una herramienta estratégica para
revalorizar una de las leyendas olvidadas del Ecuador, a medida que avance el
proyecto se trabajard en la adaptacién de la historia, asi mismo se realizara la
caracterizacion de los personajes inmersos en la leyenda, el panorama en el cual
se desarrollara esta historia en un ambiente de la sierra ecuatoriana, obteniendo
como resultado un producto atractivo mediante la animacion 2D que evidencie la

cultura nacional.
2.3. Bases Legales

Para entender el concepto de bases legales es necesario comprender el sustento
legal que debe tener un proyecto para que sea valedero, en este caso, el proyecto
se basa en la Constitucion de la Republica del Ecuador del afio 2008 y en la Ley
organica de Comunicacion donde dictaminan diversas leyes de apoyo a la

investigacion Villafranca (2002).

2.3.1. Constitucion de la Republica del Ecuador (2008)

En la Constitucion de la Republica del Ecuador existen varios articulos que
sustentan la realizacion de productos audiovisuales en cuanto a la emision de
contenido, como lo indica el articulo 19, seccién tercera - Comunicacion e
Informacién, indica sobre la programacion de contenidos que deben fomentarse
dentro de los productos audiovisuales como lo indica a continuacion:
La ley regularéa la prevalencia de contenidos con fines informativos, educativos y culturales en
la programacion de los medios de comunicacién, y fomentara la creacion de espacios para la
difusion de la produccion nacional independiente. Se prohibe la emisién de publicidad que

induzca a la violencia, la discriminacion, el racismo, la toxicomania, el sexismo, la intolerancia
religiosa o politica y toda aquella que atente contra los derechos. (Asamblea Nacional, 2008)

En referencia a lo estipulado anteriormente, la emisién de contenido dentro de los
medios de comunicacion que ponga en riesgo la integridad moral de los

espectadores no tiene aprobacion, al contrario, se debe estimular la educacién y
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cultura para poder incrementar la difusion y el consumo de productos audiovisuales

nacionales.

De la misma manera en el articulo 16, seccion tercera - Comunicacion e
Informacidn, indica los derechos que tienen los ciudadanos sobre la comunicacion
en un entorno social, ademas del acceso a las nuevas tecnologias para la
comunicacioén tal y como lo menciona la Constitucién:
Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a: 1. Una comunicacién
libre, intercultural, incluyente, diversa y participativa, en todos los &mbitos de la interaccion
social, por cualquier medio y forma, en su propia lengua y con sus propios simbolos. 2. El acceso
universal a las tecnologias de informaciéon y comunicacion. 3. La creacion de medios de
comunicacién social, y al acceso en igualdad de condiciones al uso de las frecuencias del
espectro radioeléctrico para la gestion de estaciones de radio y television publicas, privadas y

comunitarias, y a bandas libres para la explotacion de redes inalambricas. (Asamblea Nacional,
2008)

Este articulo se respalda en el uso de tecnologias para la comunicacién e igualdad
en cuanto a las condiciones de uso de frecuencias y bandas libres para la
explotacion de redes inalambricas, en este caso el cortometraje ElI Carbunco
animado en segunda dimension, es esencial para la demostracion de diferentes

caracteres tecnoldgicos en animacion digital.

2.3.2. Ley Organica de Comunicacion (2013)

Del mismo modo, la Ley Organica de Comunicacion es sirve de aporte legal para
saber a qué lineamientos se debe regir para realizar un proyecto audiovisual donde
se revisaran los siguientes articulos relacionados con la politica que maneja esta
ley. En primer lugar, en el articulo 14 - Principio de interculturalidad y
plurinacionalidad, respalda la produccién y difusién de los productos audiovisuales
siempre y cuando sean de contenido cultural, garantizando la interculturalidad entre
comunidades, tal y como se estipula a continuacion:

El Estado a través de las instituciones, autoridades y funcionarios publicos competentes en materia
de derechos a la comunicacion promoveran medidas de politica pablica para garantizar la relacion
intercultural entre las comunas, comunidades, pueblos y nacionalidades; a fin de que éstas
produzcan y difundan contenidos que reflejen su cosmovision, cultura, tradiciones, conocimientos y
saberes en su propia lengua, con la finalidad de establecer y profundizar progresivamente una

comunicacion intercultural que valore y respete la diversidad que caracteriza al Estado ecuatoriano.
(Del Pozo, 2013)
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Es por este motivo que el proyecto se ampara en este principio con la finalidad de
preservary recrear las leyendas que estan yaciendo abandonadas, como es el caso

de la leyenda de El Carbunco en la Sierra Ecuatoriana.

Asi mismo se detalla en el articulo 35, seccion |l - Derechos de igualdad e
interculturalidad, trata sobre el derecho al acceso del uso de las tecnologias de la
informacion y comunicacion, en el siguiente articulo se afirma que:
Derecho al acceso universal a las tecnologias de la informacién y comunicacién. - Todas las
personas tienen derecho a acceder, capacitarse y usar las tecnologias de informacion y

comunicacion para potenciar el disfrute de sus derechos y oportunidades de desarrollo. (Del
Pozo, 2013)

Este articulo fundamenta nuestro libre acceso a las tecnologias de la informacion
para lo cual se acudi6 en el desarrollo de la realizacion del proyecto reflejdndola
capacitacion y el uso de nueva informacion para la busqueda de oportunidades

dentro del mercado cinematografico.

22



CAPITULO 3
METODOLOGIA EMPLEADA

El presente capitulo lleva a cabo la metodologia empleada, como lo menciona Arias
(2016), “La metodologia del proyecto incluye el tipo o tipos de investigacion, las
técnicas y los instrumentos que seran utilizados para llevar a cabo la indagacion.
Es el como se realizara el estudio para responder al problema planteado” (pag.
110). Por consiguiente, este capitulo se desarrolla en base a dos apartados, uno
corresponde a la metodologia de la investigacion y el segundo corresponde a la

metodologia del producto.
3.1. Metodologia de la investigacion

La metodologia de la investigacion se refiere a la manera sistematica y metddica
de desarrollar el estudio, para esto se debe tomar en cuenta la naturaleza de la
investigacién donde se establece el paradigma, el enfoque, el disefio, asi como la
poblacién y muestra, la técnica de recoleccion de datos, la validez y confiabilidad,
por ultimo, la técnica de analisis de datos (Arias, 2016). Como se plantea a

continuacion.
3.1.1. Naturaleza de la investigacién

La presente investigacion centra su interés en las premisas del paradigma
positivista que segun Ballina (2013) “[...] lo que importa para el positivista es la
cuantificacion y medir una serie de repeticiones que llegan a constituirse en
tendencias, a plantear nuevas hipoétesis y a construir teorias, todo fundamentado
en el conocimiento cuantitativo [...]" (pag. 3) (https://www.uv.mx/iiesca/). Por ello
las repeticiones a medir son las versiones de las leyendas las cuales seran la base

para la construccion de una nueva version de la leyenda de EI Carbunco.

La investigacion asume un enfoque cuantitativo ya que, segun Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014) “[...] Utiliza la recoleccion de datos para probar
hipotesis con base en la medicion numérica y el andlisis estadistico, con el fin

establecer pautas de comportamiento y probar teorias” (pag. 4). Es decir, que el
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presente enfoque se basa en el sustento numeérico y analisis de datos a base de
estadisticas que sirven para la recoleccién de datos obtenidos de las versiones de

la leyenda.

Al mismo tiempo, el uso del disefio en una investigacion especifica la factibilidad de
un proyecto tal y como lo mencionan Hernandez et al. (2014) es de suma utilidad
“[...] para aportar evidencias respecto de los lineamientos de la investigacion [...]"
(pag. 128). Las mismas que ayudan a identificar elementos de la metodologia que

proyecten datos reales en la investigacion.

Por lo tanto, el disefio mas adecuado para el desarrollo del presente proyecto es el
no experimental, tal y como lo plantea Hernandez et al. (2014) “[...] las variables
independientes ocurren y no es posible manipularlas, no se tiene control directo
sobre dichas variables ni se puede influir en ellas, porque ya sucedieron, al igual
que sus efectos” (pag. 152). Es por esto que en esta investigacion no existe
manipulacion deliberada de variables, sino el analisis directo de los documentos y
objetos de la investigacion; a su vez, éste asume un corte transversal, donde se

afirma el propdésito del disefio transversal.

En lo que respecta a la tipologia de la investigacion, se asume que va a ser
documental y de campo; en este sentido en lo documental, Arias (2016) afirma que
“La investigacidn documental es un proceso basado en la busqueda, recuperacion,
analisis, critica e interpretacion de datos secundarios, es decir, los obtenidos y
registrados por otros investigadores en fuentes documentales: impresas,
audiovisuales o electronicas” (pag. 27). Es asi, que este concepto se relaciona con
el trabajo de investigacién ya que esta basado en la busqueda de datos, para lo
cual fue necesario recopilar las versiones en existencia de distintos documentos de
la leyenda del Carbunco a fin de poder aportar con los conocimientos necesarios

para la creacion de la adaptacion del cortometraje animado.

Asi mismo, la investigacion de campo que segun Arias (2012), manifiesta que “[...]
es aquella que consiste en la recoleccién de datos directamente de los sujetos

investigados, o de la realidad donde ocurren los hechos [...]” (p4g. 31). Porque se
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va a recolectar los datos directamente de los estudiantes de la institucion Mena del

Hierro, teniendo un acercamiento directo a los estudiantes.
3.1.2. Unidad de analisis

Segun Hernandez et al. (2014) “La unidad de andlisis indica quiénes van a ser
medidos, es decir, los participantes o casos a quienes en ultima instancia vamos a
aplicar el instrumento de medicion” (pag. 83). Esta investigacion tiene dos entes,
los mismos que son cuantificados para su posterior analisis, entre ellos se
encuentran los documentos que contienen referencias de la leyenda de EIl
Carbunco y por otro lado los estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa
Mena del Hierro.

La primera unidad de andlisis son los documentos para la revision documental,
como manifiesta Arias (2012) “es el soporte material (papel, madera, tela, cinta
magnética) o formato digital en el que se registra y conserva una informaciéon” (pag.
28). Se realiz6 una revision de diferentes fuentes impresas, audiovisuales y
electronicas donde se refleja la existencia de la leyenda El Carbunco y se
clasificaron diferentes rasgos de las versiones a través de una matriz comparativa

para una nueva adaptacion del guion.

La segunda unidad de analisis corresponde a los estudiantes de sexto grado de la
Unidad Educativa Mena del Hierro, ubicado en el sector de Cotocollao, es
importante tener en cuenta la poblacion que segun Arias (2016) manifiesta “[...] es
un conjunto finito o infinito de elementos con caracteristicas comunes para los
cuales seran extensivas las conclusiones de la investigacion” (pag. 81). Por lo cual,
en la presente investigacion, la poblacién consta de 12 alumnos entre los 10y 11
aflos de edad, tomando en cuenta que la poblacién es finita, es por esto que se

asumio como muestra a toda la poblacion.
3.1.3. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Consecutivamente, después de delimitar la naturaleza de la investigacion y la
muestra aparente, prosigue la recoleccion de datos para su andlisis, lo cual

Hernandez et al. (2014) declaran que “Recolectar los datos implica elaborar un plan
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detallado de procedimientos que nos conduzcan a reunir datos con un proposito
especifico” (pag. 198). De esta forma se opté por un instrumento de analisis
comparativo para los documentos y un segundo instrumento es la encuesta para

los nifios de sexto grado de la Unidad Educativa Mena del Hierro.

Como primer punto, para el desarrollo de la investigacion fue necesario identificar
el instrumento de andlisis comparativo que se aplicé en este caso un instrumento
eficaz para la recoleccion de informacion que son los mapeos sistematicos (SMS)
propuesto por Peterson, Feldt, Mujitaba y Mattsson (2008) que indica que este
elemento facilita la busqueda de documentos mediante dos periodos, el primero
consta en “[...] introducir términos en la base de datos y observar el tipo de
documentos que se recuperan a través de una matriz comparativa, mientras que el
segundo se utiliza palabras clave para la investigacion. Seguidamente se
seleccionan criterios de inclusién y exclusién [...]" (pag. 5). Cuya finalidad es

obtener resultados eficaces.

Para ello se ha elaborado una matriz comparativa compuesta por 8 preguntas cuya
dimensién son las caracteristicas narrativas principales de la leyenda, sus
indicadores son: Nombre, estructura narrativa (inicio, nudo, desenlace), afio de
publicacién, personajes, locacién, tipo de documento, cantidad de personajes y
valores tal y como se grafica en el Anexo 1.

Por otro lado, para la segunda unidad de analisis es la aplicacion de una encuesta,
segun Arias (2012) lo define como “[...] una técnica que pretende obtener
informacion que suministra un grupo o muestra de sujetos acerca de si mismos, o
en relacion con un tema en particular” (pag. 72). Por ende, sirve para la obtencién
de informacion sobre la opinidn de los nifios de sexto grado de la Unidad Educativa
Mena del Hierro acerca de sus preferencias de caracteristicas relacionadas con la
leyenda El Carbunco, cuyo instrumento es el cuestionario, como menciona Arias
(2012) “Es la modalidad de encuesta que se realiza de forma escrita mediante un
instrumento o formato en papel contentivo de una serie de preguntas” (pag. 74).

Donde se dividieron en preguntas cerradas de seleccion simple.
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El cuestionario consta de 7 preguntas cuya dimensién son las caracteristicas para
la adaptacion del cortometraje en base a la propuesta estética, donde se plantean
los siguientes indicadores: Conocimiento de la leyenda El Carbunco, caracteristica
visual, personaje ElI Carbunco, personaje Killin, paisaje, paleta de colores y
narracién o relato, donde se aplicaran estos parametros al cortometraje en base a
las preferencias de los nifios encuestados tal y como se puede observar en el

modelo de cuestionario en el Anexo 6.
3.1.4 Validez y Confiabilidad

La relevancia de un proyecto esta basada en la validez y confiabilidad de la
informacion representada. Es asi, que la validez segun Hernandez et al. (2014) “[...]
en términos generales, se refiere al grado en que un instrumento mide realmente la
variable que pretende medir’ (pag. 200). Mientras que la confiabilidad segun
Hernandez et al. (2014) se refiere a la “[...] aplicacion repetida en un mismo

individuo u objeto que produce resultados iguales” (pag. 200).

De acuerdo a lo mencionado anteriormente, se identifico el tipo de validez
correspondiente al objetivo de la investigacion que es la eficacia del contenido,
como plantea Hernandez et al. (2014) “[...] al grado en que un instrumento refleja
un dominio especifico de contenido de lo que se mide” (pag. 201). El tipo de
evidencia seleccionada es de suma importancia para el proyecto debido a que la
validez de contenido de las variables esta sujetos a la literatura de diferentes libros,
trabajos de titulacién y paginas web, lo cual demostré6 que el instrumento si

responde a las dimensiones en cuestion (Ver Anexo 2,3y 4).

Se entreg0 una version del cuestionario compuesto por 10 preguntas sobre rasgos
de la animacion, dirigido a los estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa
Mena del Hierro a dos expertos en el area de produccion y un experto en el area
de metodologia para que ellos determinen si el instrumento es valedero y poder ser

aplicado en la investigacion (Ver Anexo 7,8y 9).
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3.1.5. Técnica de andlisis de datos

Por otro lado, para la técnica de analisis de datos se utilizdé la investigacion
descriptiva donde la seleccién es de bibliografia especializada, como menciona
Arias (2012) “En investigaciones descriptivas se recomienda seleccionar entre 10 y
20% de la poblacion accesible” (pag. 87). En este caso se relaciond a los alumnos
de sexto grado de la Unidad Educativa Mena del Hierro, donde el curso
seleccionado consta de 12 alumnos a quienes se realizo el cuestionario, por ende,
los datos recolectados se ven reflejados en estadisticas descriptivas de frecuencia

porcentual, donde se descifraron los datos obtenidos.

3.2. Metodologia del producto

Para el proceso de creacion del cortometraje, se tomaron en cuenta tres fases
importantes, lo cual Haile y Jaunarena (2017) mencionan que son “[...] todos los
procesos técnicos y artisticos que se llevan a cabo desde que surge la idea hasta
que el producto llega al publico” (pag. 40). Estas fases son definidas como
preproduccion, produccion, postproduccién y se determinaron los diferentes
aspectos seleccionados de cada item propuesto para la construccién del guiony a
partir de ahi, empezar con la realizacion de la carpeta de produccion.

3.2.1. Preproduccion

La etapa de preproduccion es fundamental en el proyecto ya que segun Haile y
Jaunarena (2017) “[...] consiste en la formacion del equipo de trabajo, distribucion
de roles, redaccién del proyecto armado y busqueda del presupuesto, financiacion,
plan de produccion, de locacién y rodaje” (pag. 41). Por lo tanto, se plantea la

siguiente estructura:

e Creacion de guion de adaptacion de la leyenda
e Sinopsis, motivacion del director

e Contacto con el crew

e Definicion de personajes

e Diseflo de personajes
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e Revision, correccion y aprobacion
e Creacion de locaciones digitales
e Trabajo de campo

e Registro Fotogréafico

o Paleta de colores y referentes

e Elaboracion de escaleta

e Boceto de personajes

e Bocetos de registros de locaciones
e Storyboard

e Propuesta estética

e Busqueda de musicalizacién

e Casting de voces

3.2.2. Produccién

La parte de la produccién segun Haile y Jaunarena (2017) determinan que esta
etapa es “[...] Es donde se empieza a concretar la realizacion de lo pautado en el
guion. Una produccion exitosa es el resultado de una adecuada planificaciéon previa”

(pag. 53). Para lo cual se desglosa en las siguientes actividades:

e Vectorizacion de personajes y locaciones
e Texturizarian de personajes y locaciones
e Timing

e Animacion de paths

¢ Animacion de escenas

e Revision

e Movimiento de vectores

e Aprobacién
3.2.3. Postproduccion

El proceso de la postproduccion como lo describe Haile y Jaunarena (2017) “[...]

en esta etapa se seleccionan las imagenes y los sonidos que se utilizaran. Después
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se dispone el orden y la duracion definitiva de los planos, atendiendo a la estructura

establecida en el guion. Finalmente, aparecen los procesos de sonorizacién [...]"

(pag. 56). Esta etapa es importante para la culminacion del producto audiovisual lo

cual se estableci6 el siguiente proceso:

e Montaje de video

¢ Montaje de voz

e Disefio Sonoro

e Edicion

e Corte de montaje 1
e Corte de montaje 2
e Correccion de Color

e Corte final
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CAPITULO 4
RESULTADOS E INTERPRETACION

En este apartado se determina el resultado obtenido de los diferentes objetivos de
la investigacion a través de la metodologia planteada en el capitulo 3, en el cual se
desarrolla la adaptacién del guion a través de una revision bibliogréfica de las
versiones seleccionadas de la leyenda El Carbunco, a su vez, para la construccién
de la propuesta estética se realizé un cuestionario a nifios de la Unidad Educativa
Mena del Hierro para determinar rasgos estéticos del cortometraje de animacion
2D, tomando en cuenta los objetivos especificos de la investigacion como el
protocolo de preproduccién, desarrollo de la carpeta de produccion, proceso de

postproduccion y para finalizar con un plan de difusion.

4.1. Adaptacién del guion literario del cortometraje 2D animado de la leyenda

El Carbunco

Para la creacion de la adaptacién del guion sobre la leyenda EI Carbunco, se realizé
el proceso de recoleccion de documentos a través de una matriz comparativa de
las versiones sobre la leyenda EI Carbunco para construir la propuesta narrativa
del cortometraje y plasmarlo en el guion literario; seguidamente se recolectaron los
datos del cuestionario realizado a 12 nifios de 10 a 11 afios de edad de la Unidad
Educativa Mena del Hierro con la finalidad de establecer la propuesta estética del

cortometraje de animacion 2D a fin de reconocer la leyenda y sus valores.
4.1.1. Resultados e Interpretacion de la Matriz Comparativa

Para la recoleccion de los datos iniciales de la investigacion, se utilizé6 una matriz
comparativa (ver Anexo 1) que fue validada por tres expertos, lo cual se aplic6 en
una revision bibliografica para recolectar los datos de 6 versiones de la leyenda El
Carbuncoy asi establecer las caracteristicas de la estructura narrativa en las cuales
se plantearon los siguientes parametros: nombre de la leyenda, composicion de la
estructura narrativa, afio de publicacion del documento, que animal es el carbunco,

lugar donde se desarrolla la leyenda, el tipo de documento de la leyenda, cuantos
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personajes tiene la leyenda, que valores morales transmite. El desarrollo de cada

uno de estos elementos se presenta a continuacion:

En la presente investigacion se ejecutd una matriz comparativa conformada por 8
preguntas, teniéndose como resultado la revision bibliografica de 6 versiones de la
leyenda EI Carbunco, encontradas en 2 libros, 2 trabajos de titulacion y 2 sitios web,
la finalidad de dicho cuadro es determinar la estructura narrativa de la adaptacion
del cortometraje de animacion 2D de la leyenda El Carbunco en el cual se

identificaron los siguientes resultados que se presentan en el Anexo 1.

En la pregunta 1 de la tabla, se recolectaron los nombres de las 6 historias
seleccionadas, para lo cual se identifico que en el titulo llevan Carbunco; es por eso
gue se ha determinado que la adaptacion de la leyenda sea El Carbunco y de este

modo mantener el titulo original sin modificacion, guardando su identidad.

En la segunda pregunta se indaga sobre la estructura narrativa de las diferentes
historias las cuales se dividen en inicio, nudo y desenlace. En el inicio de las
historias, 4 de ellas coinciden elementos en comun como la presentacion de dos
personajes principalesy en 2 de ellas tan solo un personaje; en cuanto a la locacion,
en 4 de las versiones, uno de los personajes se relaciona con un hueco de tierra,
en otra relata sobre un cerro y en otra no detalla un lugar especifico, por ende, en
el inicio del guion de esta investigacion se presentan a dos personajes principales,

y la locacioén seleccionada sera cerca de un hoyo de tierra.

En cuanto al nudo de la historia, se relata sobre el Carbunco y en tres historias
tienen por objetivo atrapar al Carbunco, luego en una version relata sobre un
hombre que es obligado por otro a cavar hasta encontrar un tesoro, en otra trata
sobre un hombre que mata a su gato por celos y en la ultima version, trata sobre
un tesoro entregado por el Carbunco, el guion desarrollado por las investigadoras
se relata sobre un hombre que tiene como proposito obtener el tesoro de este

animal.

Como tercer punto se trata al desenlace, donde se puede encontrar fragmentos

distintos de las versiones y se expresa que el Carbunco es el protector de un tesoro
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del que varias personas han podido aprovecharlo haciéndose ricas, por otro lado,
otra version relata sobre la suplica del Carbunco para que le devuelvan su gema
otorgandole riquezas a cambio; la siguiente version relata sobre un gato que se
convierte en un animal encantado celoso de su tesoro y dos versiones mas por el
contrario relatan sobre cdmo conseguir el tesoro de este animal; es por ello que
dentro del guion propuesto en esta investigacion, se expresa la proteccion del

carbunco a su tesoro y el beneficio que tiene el protagonista al obtener este tesoro.

Con respecto a la pregunta 3 que tiene relacién con el afio de publicacion de las
versiones seleccionadas de la leyenda, se determiné que la leyenda fue dandose a
conocer desde el afio 1965 hasta el afio 2018, con diversos cambios en las
historias, es por esto que, en el cortometraje, la historia se desarrolla en los afios
90 donde se considera un intermedio entre estas épocas y proyectandolo con

rasgos como la vestimenta y el estilo de la vivienda.

Para la pregunta 4, que indica que tipo de animal es el Carbunco, para lo cual se
encontré en dos versiones que este animal tiene forma de un gato negro con una
piedra preciosa en la cabeza, en la siguiente version se determina como un perro
blanco diminuto portando una piedra preciosa en la cabeza , en otra version se
describe a este ser como un hombre de caracteristicas monstruosas con una piedra
preciosa incrustada en la cabeza y como ultima definicién, lo mantiene como un
animal misterioso; obtenidas estas descripciones, en el guion literario se describe
a un animal misterioso cuya caracteristica principal es similar a un gato de color

negro con una piedra preciosa incrustada en la cabeza simulando un tesoro.

En consideracién a la pregunta 5, se tomaron en cuenta los lugares donde se
desarrolla la historia y se determind que todas las versiones tienen lugar en la Sierra
Ecuatoriana y se distribuyen desde la provincia del Carchi hasta la provincia del
Cafiar, por lo cual en el guion literario propuesto en esta investigacion se utilizan
paisajes andinos tomando como referencia a la ciudad de Otavalo en el lago San

Pablo en Ecuador.

Posterior a ello, se encuentra la pregunta 6 que se refiere al tipo de documento que

contiene la leyenda, en este apartado se seleccionaron dos libros de la Sierra
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Ecuatoriana que contienen la historia, a su vez se encontraron dos trabajos de
titulacion cuya investigacion trata de recolectar varias leyendas del Ecuador y para
finalizar se indagaron dos sitios web cuyo contenido son meramente leyendas
ecuatorianas, tras haber analizado estos documentos, se determina que todas
estas historias estan estructuradas en un texto literario desarrollados como cuentos
y no se ha encontrado ningun guion literario de la leyenda, es por eso que se

identifica la necesidad de construir un guion .

En cuanto a la pregunta 7 se enfatiza en los personajes que tiene la leyenda y
existen elementos en comdn en tres versiones que es el protagonismo de dos
personajes que son El Carbunco y un hombre humilde de la Sierra; en otro aspecto
en dos versiones mas se desarrolla como Unico personaje al Carbunco y por el
contrario en la ultima version se encontraron como personajes a un hombre y un
gato negro ademas de personajes extra dentro de las diferentes historias, por este
motivo en el guion literario presentado se tom6 en cuenta al Carbunco (el gato
negro), un hombre humilde y a un par de personajes extra como complemento del

relato.

Como pregunta final siendo la nimero 8, guarda relacion con los valores que
transmite la leyenda y se pudo identificar que se practica como valores principales
a la generosidad y la obediencia con sus respectivas recompensas, a su vez se
transmiten los antivalores como la avaricia y la ambicibn que generan
consecuencias graves para el protagonista, por consiguiente, la adaptacion de la
leyenda tiene como valor fundamental la generosidad seguido de su antivalor que

es la avaricia.

En conclusion, los aspectos principales a considerar en el guion literario es el titulo
qgue lleva el nombre de El Carbunco, el inicio de la historia guarda relacién con la
presentacion de dos personajes principales que vivan cerca de un hoyo en la tierra,
seguido del nudo donde se establece el propdsito del hombre que es la obtencion
del tesoro que custodia este animal y finalmente el desenlace donde se demuestra
como el animal cuida su tesoro; en cuanto al tipo de animal se decidi6 por la forma

de un gato negro y en cuanto a lalocacion es desarrollada en Otavalo, representada
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por paisajes andinos que estan protagonizados por un hombre humilde y el propio
Carbunco y como punto final demostrar el valor de la generosidad y su antivalor

gue es la avaricia del ser humano.
4.1.2. Resultados de la Encuesta

Seguidamente, se aplicé el cuestionario como se refiere en el anexo 6, a 12 nifios
de 9 a 10 afios de edad de la Unidad Educativa Mena del Hierro, para determinar
el conocimiento de la leyenda, caracteristicas visuales, rasgos visuales para el
personaje de El Carbunco, rasgos visuales para el personaje de Killin, rasgos de
los paisajes, paleta de colores y como la historia seria contada dentro del
cortometraje. Se tabularon los datos obtenidos a través de la estadistica descriptiva,
presentando tablas de frecuencias y graficas de barras, donde se muestran los
resultados que se obtuvieron en el proceso de recoleccién de datos realizado.
Tomando en cuenta lo antes mencionado, se desarrollan los siguientes resultados
segun las dimensiones del cuestionario, tales como, conocimiento y tipo de dibujo

animado.

Como primera pregunta de la dimension conocimiento, se les consultd a los nifios
¢Conoce la leyenda El Carbunco?, encontrandose que el 25% si conocen la
leyenda y el 75% no tienen conocimiento sobre de la misma. Lo que infiere a las
investigadoras que es necesario la construccion del cortometraje para dar a
conocer a estos estudiantes la leyenda de El Carbunco, dado que se ha perdido de
la memoria de los nifios de 9 a 10 afios de edad. (Ver tabla No 7 y Figura 12 del
Anexo 10).

Como segunda dimensién se establecioé para esta investigacion el tipo de dibujo
animado para definir el aspecto visual tanto de los personajes como de los paisajes
en el cual se establecieron 6 preguntas mostrando dos graficos en cada una de
ellas como referencia, encontrandose luego del procesamiento de los datos, la

siguiente informacion:

Con respecto a la segunda pregunta ¢Cual de las siguientes caracteristicas

visuales te gustaria que tenga la leyenda?, se estableci6 como referencia los
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dibujos animados, Hora de Aventura y Pokémon, y se encontr6 que los
encuestados respondieron con un 67% a Hora de Aventura y el 33% a Pokémon,
por esto que se concluye que la propuesta estética del cortometraje esta basada
en la linea grafica de Hora de Aventura, observar graficos de las referencias en la
tabla 8, figura 13 del Anexo 10.

La pregunta numero 3 respecto a la forma del personaje Carbunco, planteando en
la pregunta ¢Qué personaje te gusta mas para el Carbunco? donde se
determinaron los personajes animados de Pokémon y Garfield, los estudiantes
respondieron y sus resultados fueron de un 66,7% a favor de Mightyena (personaje
de Pokémon) en comparacién a Garfield, teniendo como resultado el 33,3% de
aceptacion; en consecuencia, el personaje de Carbunco esta disefiado con el estilo
gréfico y caracteristicas de Pokémon, los cuales se pueden observar en la tabla 9

grafico 14 del Anexo 10.

De igual modo en la pregunta nimero 4 se establece ¢ Qué personaje te gusta mas
para el Carbunco? en la cual se muestra la preferencia sobre la caracterizacion de
personaje Killin; como referencia se coloc6 a Brook y Aladdin los cuales se pueden
visualizar en la tabla 10, grafico 15 (Anexo 10); dando como respuesta que el 67,7%
de aceptacion de los nifios prefieren el personaje de Brook (Pokémon) y el 33,3%
al personaje de Aladdin, por lo tanto se ha decidido que el personaje de Killin sera

caracterizado en base a los rasgos de Brook (Pokémon).

Por otro lado, en la pregunta niumero 5, se menciona al paisaje animado del
cortometraje para lo que se realiza la pregunta ¢ Qué paisaje animado te llama mas
la atencién?, en esta pregunta se consider6 como referencia a Hora de Aventura
gue llamo la atencién al 100% de los nifios por encima de Peppa Pig la cual obtuvo
el 0% de aceptacion, las imagenes se pueden observar en la tabla 11, gréfico 16

(Anexo 10). Por ende, los paisajes se estructuran en base a Hora de Aventura.

En cuanto a la pregunta nimero 6 que refleja el planteamiento de colores, se
preguntd a los estudiantes: ¢ Qué paleta de colores te gusta mas?, se determinan
dos grupos de colores, el primero es un esquema de color analogo, el cual tuvo el

16,7% de aceptacion, por el contrario, se eligido un segundo grupo de esquema de
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color triadico, teniendo el 83,3% de aprobacion; estas paletas se pueden visualizar
la tabla 12, grafico 17 (Anexo 10), por lo cual, el cortometraje es ambientado en el

segundo grupo de paleta de colores generando armonia en las escenas.

Como ultimo punto, para la pregunta del cuestionario se planteé en cuanto a la
historia, te gustaria que sea... planteado como opciones narrada y relatada por los
personajes, esta pregunta dio como resultado que al 50% de los nifios le atrae la
propuesta de que la historia sea narrada y el otro 50% sea relatada por los
personajes (Ver tabla 13, grafico 18 del Anexo 10), en esta pregunta no se
determind una conclusion, por ende, se ha decidido realizar en cortometraje de
forma narrada debido a que se ha referenciado de cortometrajes de animacion y ha

tenido aceptacion por parte de los nifios.

Por consiguiente, se concluye gque la mayor parte de los estudiantes no conocen la
leyenda El Carbunco, en cuanto a las caracteristicas visuales la animacion se basa
en los dibujos animados Hora de Aventura, la construccion fisica de los personajes
en este trabajo tanto el carbunco como Killin son creados referentes al estilo de
Pokemon, con relacion a los paisajes han sido adaptados con caracteristicas
referidos a Hora de Aventura. El cortometraje animado es ambientado con la paleta
de colores del segundo grupo (ver en la pregunta 6 del anexo 6) generando armonia
en el ambiente y por ultimo la historia es construida con un narrador y cortos

didlogos de los personajes.

4.2. Protocolo de preproduccion del cortometraje animado en formato 2D

con la adaptacién de la leyenda EI Carbunco.

En cuanto a la elaboracién del protocolo de preproduccion fue necesario partir de
la elaboracion del guion literario para realizar un guion técnico detallando planos,
angulos y movimientos que se visualizan en la animacién; una vez definida la
estructura del guion técnico, se construyo un cronograma dividido en las tres etapas
del proyecto que es la preproduccion, produccién y postproduccion, seguidamente
se planteé un presupuesto y una propuesta estética para determinar las

caracteristicas que lleva la carpeta de produccion.
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4.2.1 Preproduccion

En el proceso de preproduccion se hace un enfoque en la portada del producto, la
ficha técnica donde consta el titulo, el medio donde sera difundido el cortometraje,
la duracion del producto audiovisual, el género del cortometraje, el target, es decir,
el publico al que va direccionado y la descripcion del producto, seguidamente de la

estructura del contenido.
4.2.1.1 Portada

A continuacion, se presenta la portada de la carpeta de produccion del cortometraje
animado en 2D de la leyenda EIl Carbunco, donde se representa al Carbunco con
la figura de un gato negro, a su vez se ilustra el entorno del Carbunco como un
bosque en la noche; para la informacidén de la portada se establece el titulo del
cortometraje y el nombre de la productora y directora, tal y como se observa en la

figura 1.

EL CARBUNCO

(L Wiede (ubierte de (e

4
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bedy

Figura No. 1. Portada. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021.

4.2.1.2. Ficha Técnica

En este apartado se describen los detalles generales del cortometraje a manera de

identificacion para determinar el titulo, medio de difusion, la duracion del
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cortometraje, el género, el target y una breve descripcion del producto, para ello, es
necesario mostrar la ficha técnica en la tabla 1.

Tabla No. 1. Ficha técnica del cortometraje animado El Carbunco. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021.

Titulo El Carbunco

Medio de difusion Unidad Educativa Mena del Hierro
Duracién 4 min

Duracién Teaser 60 a 80 seg.

Género Fantasia

Target nifios de 10 a 11 afos

Descripcion del producto | El cortometraje de animacion 2D de la adaptacion
de la leyenda EI Carbunco es un producto
audiovisual disefiado para dar a conocer la leyenda
de este ser misterioso que se esconde entre las
montafias de la sierra ecuatoriana, siendo su
objetivo el castigar a los avariciosos y premiar a los

generosos con el tesoro que protege este animal.

4.2.1.3. Diseilo de boceto de los personajes

En el disefio de los bocetos de los personajes, se grafican a mano un storyboard
en diferentes borradores sobre como estaran reflejados fisicamente los personajes
y la locacién donde se desenvuelve la historia, por este motivo se presentan los

bocetos realizados a mano con las caracteristicas que se muestran a continuacion.
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4.2.1.3.1. Boceto de Killin

Killin es un campesino que vive en Otavalo cerca del Lago San Pablo en Ecuador,
tiene una casa humilde y sus cultivos son escasos, él es de constitucién delgada
debido a falta de una buena alimentacién, su color de piel es triguefio y su cabello
es negro, viste con un traje tipico de la region y es el protector de la nifia que esta
a su cuidado que es su nieta. Killin se encontrard en el dilema de encontrar los

recursos para poder curar a su nieta como se puede observar en la figura 2.

Figura No. 2 Boceto de Killin. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021.

4.2.1.3.2. Boceto de Carbunco

Es un animal magico en forma de gato negro que posee una piedra preciosa
brillante en su cabeza y ronda por los bosques de la sierra ecuatoriana, quien lo
encuentra y es generoso de corazén, este animal lo premia con un tesoro, pero si
la persona se muestra avariciosa, este ser lo castiga con la muerte, sus bocetos

estan representados en las figuras 3,4y 5.

40



Figura No. 3. Boceto de Carbunco sentado de frente. Fuente: Sdnchez, Trejo, 2021.

Figura No. 4 . Boceto de Carbunco de perfil. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021.
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Figura No. 5 . Boceto de Carbunco parado de frente. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021.

4.2.1.3.3. Boceto de Maria

Es una nifia de 7 afios de edad de cabello castafio y color de piel triguefio que vive
cerca del lago San Pablo en Otavalo, le gusta jugar entre los arboles y con los
animales, pero se encuentra enferma y se preocupa porque su abuelo Killin
necesita dinero para sus medicinas, su boceto se encuentra en la figura 6.

Figura No. 6 . Boceto de Carbunco. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021.

42



4.2.1.4. Estructura del Contenido

En cuanto a la estructura de contenido, se define el tema a tratar, la premisa
dramatica, los objetivos de la historia, el logline, tagline storyline y finaliza con la

sinopsis argumental que se muestra en la tabla 2.

Tabla No. 2. Estructura de contenido del cortometraje animado El Carbunco. Fuente: Sanchez,

Trejo, 2021.

Tema La generosidad.

Idea Dramatica Un campesino pobre vive con su nieta a la espera de un
milagro.

Premisa Dramatica El miedo cubierto de oro.

Objetivo Dar a conocer la leyenda El Carbunco a través de un
cortometraje animado para captar la atencion de los
nifos de 10 a 11 afios fomentado el interés por la
cultura andina ecuatoriana.

4.2.1.4.1. Logline

Un campesino preocupado por la salud de su nieta, cultiva sus sembrios cerca del
lago San Pablo, pero sus hortalizas salen secas de la tierra, de repente, encuentra
a un gato negro y desea ayudarlo, lo que no sabe es que este animal es el
Carbunco, cuando lo descubre, su anhelo es perseguirlo para obtener su piedra

preciosa.

4.2.1.4.2. Tagline

El miedo cubierto de oro.
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4.2.1.4.3. Storyline

KILLIN (50) es un campesino que vive cerca del lago San Pablo en una casita
humilde junto con su nieta MARIA (7) que estaba enferma, habia poca comida en
casa Yy el incesante sol no dejaba que pudieran cultivar sus hortalizas asi que Killin
sale de casa y se encuentra con un gato negro, Maria lo ayuda en diversas
ocasiones pero lo que no sabia es que este animal es el Carbunco, cuando Killin lo
descubre, intenta atraparlo para poseer la piedra preciosa que tiene en su frente, lo
acorrala y estando a un paso de alcanzarlo, Maria interviene haciendo que Killin se
arrepienta y regrese a casa. Al dia siguiente encuentran un cultivo frondoso con
mazorcas llenas de pepitas de oro fuera de su casa, sintiendo gratitud por el regalo
de El Carbunco.

4.2.1.4.4. Sinopsis Argumental

El campesino Killin vive con su nieta cerca del lago San Pablo, la necesidad de este
campesino por tener dinero y cultivos para curar a su nieta y darle de comer, hace
que salga de casa para conseguir el sustento, es ahi cuando se encuentra con un
gato negro y descubre que es el Carbunco entonces decide atraparlo para poseer

Su piedra preciosa. ¢ Podra conseguirlo sin ningun rasgufio?
4.2.1.5. Adaptacién del guion literario

A continuacion, se presenta el guion literario basado en los resultados obtenidos de
la matriz comparativa y la encuesta para dar pie al desarrollo de la propuesta

narrativa de la leyenda El Carbunco.
Titulo: E1 Carbunco
1. EXT. BOSQUE- NOCHE

HOMBRE 1 mira hacia abajo hipnotizado, sus ojos son brillantes
y sus cejas arqueadas, sonrie y acerca su mano a una piedra
preciosa que resplandece, cuando estd a un centimetro de
alcanzarla, hay un destello intenso vy el hombre grita

desesperadamente.
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2. EXT. CASA DE KILLIN- Dia

Se muestra un sol incandescente, la casa de KILLIN frente al

lago y un cultivo seco.

Narradora (Voz en off)

Yo vivia en la ciudad de Otavalo, cerca del hermoso lago San
Pablo, recuerdo gque una semana enfermé, me quedé en cama y no
pude ayudar a mi abuelo a remover la tierra, de repente vi un

resplandor que vino del maizal y me asusté.

Killin camina hacia el cultivo con un azaddn en la mano, de
repente, escucha un ruido entre los maizales, Killin se detiene

y voltea la cabeza, frunce el cefio intrigado.

Un destello resplandece del maizal, Killin se acerca y no

encuentra nada.

3. INT. CUARTO DE MARIA- DIA

Maria estd dormida en su cama. Killin deja una taza de té
encima de su mesita de noche, toca la frente de Maria, Killin

se preocupa y sale del cuarto.

4. INT. COMEDOR- Dia

Killin se dirige hacia el velador, coge una caja, mira que hay
dos monedas, regresa la caja a su lugar. Escucha un ruido vy
voltea a ver su comida en la mesa, hay un gato negro sucio
encima de ella, comiendo de su plato. Killin persigue al gato
por toda la casa, nota que tiene un objeto brillante y sucio
pegado en la frente, el gato salta de la mesa al velador, la

caja cae al piso, las monedas ruedan dentro de las aberturas
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del suelo de madera. El gato sale corriendo asustado y Killin

se queda en la puerta agitando sus brazos, molesto.

Killin regresa y se tropieza con la caja vacia, la recoge y

cae de rodillas, agacha la cabeza y suspira.

5. EXT. CASA DE KILLIN- Dia

Maria sale a la entrada de la casa y se despide moviendo 1la
mano de un lado hacia el otro, Killin regresa su mirada y la

despide con la mano y continta caminando.

NARRADORA (Voz en Off)

Al dia siguiente mi abuelo fue al pueblo a buscar un trabajo
para pagar mis medicinas y enseguida saque un cuenco de agua
como de costumbre para darsela al gato que siempre se esconde

entre el maizal.

Cuando recogi el cuenco quedaron unas pequefias piedras

doradas y quise regalédrselas a mi abuelo.

Maria espia que su abuelo se aleja, saca un cuenco de agua, el
gato negro se acerca para beber y al terminar se marcha. Maria
al recoger el cuenco, ve gque hay piedras doradas y se las

guarda.

6. EXT. BOSQUE- NOCHE

Killin caminando, mira un resplandor cerca de él y corre

directo a la casa.

7. INT. COMEDOR - NOCHE

Killin abre la puerta azotadndola y se dirige a coger el

cuchillo. Maria lo mira asustada y él se marcha.

NARRADORA (VOZ EN OFF)
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Estaba emocionada por darle esas piedritas a mi abuelo, pero
llegd desesperado a casa en busca de su cuchillo y me dijo
que habia encontrado al Carbunco, pero no entendi de que

hablaba.

8. EXT. BOSQUE- NOCHE

Killin persigue al fulgor hasta llegar a una pequefia cueva, se
agacha y observa que en su interior hay muchas piedras de oro,
hipnotizado se acerca para tomarlas, pero el Carbunco se
interpone. Killin desvia la mirada del tesoro para centrarse
en la piedra que tiene el gato en la frente y lo toma del
cuello, los ojos de Killin se iluminan por su brillo y su mano

se acerca a la piedra lentamente.

Killin no quita la mirada de la piedra y mira su reflejo
gritando dentro de la piedra, asustado y temblando, suelta al

animal.

NARRADORA

Aquella noche fui en busqueda de mi abuelo, no sabia dénde
estaba asi que grité su nombre, pero no habia respuesta,

hasta que lo vi arrodillado y asustado, entonces lo abracé.

Maria mira a Killin arrodillado y lo abraza, él se levanta, la

toma de la mano y regresan caminando a casa.

9. INT. CASA DE KILLIN- DIA

Killin estd durmiendo, la luz que sale de la ventana le
alumbra los ojos, se despierta, se levanta, camina con
desgano, se pone su vestimenta, toma su azaddn y se dirige
hacia la puerta, la abre, se va hacia los cultivos, abre una

mazorca de maiz y caen piedras pequefias de oro de ella.
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No sé qué paso,

NARRADORA

(VOZ EN OFF)

pero recuerdo que aquel dia mi abuelo gritd

de alegria mientras cailan piedras brillantes de la mazorca de

maiz,

gato negro me habia regalado.

:Serd que el Carbunco tuvo algo que ver?

4.2.1.6. Guion técnico

sali de la casa y vi que eran las mismas piedras que el

El guion técnico se ajusta a la puesta en escena, donde se desarrolla la planificacion

e indicaciones que debe tener cada escena de tal manera que esté constituido por

namero de escenas, numero de planos, encuadres, movimiento y direccion de

escenas, accion, sonido y animacion; estos elementos dan sentido y organizacion

a las escenas para mayor profundidad ver anexo 11. También existe la creacion de

un storyboard donde se visualiza su desglose en el Anexo 12;

Tabla No. 3. Guion Técnico. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021.

GUION TECNICO DE LA LEYENDA EL CARBUNCO

= Detalle Plan
sc 0]
it Ojos P.D.
brillando
it gotade P.D.
sudor
labios P.D.

Mov.

Fijo

Fijo

Zoom

Angulo

contrapicado

a nivel- 3/4

a nivel

Accioén

ojos de
hombre 1
viendo
hipnotizado

Gota de sudor
cayendo

Boca
sonriendo

Sonido

Mdusica:
instrumental

Efecto sonoro:
sonido
ambiente
noche

Mdusica
instrumental
Efecto sonoro:
sonido

ambiente
noche

Mdusica
instrumental

Efecto sonoro:
sonido

Animacioén

Resplandor
de ojos

Gota
cayendo

Boca
sonriendo

48



ambiente

noche
Mano P.P. Zoom  picado Mano Musica
acercan in acercandose instrumental
dose a lentamente a Efecto sonoro:
la piedra la piedra X '

sonido

ambiente

noche
Piedra P.D. Zoom  picado Piedra del Efecto sonoro: Destello
Brilland in Carbunco Grito de
0 Brillando y hombre
efecto _ _ _ _ _ Fundido en

blanco
Sol P.G. Zoom  picado Sol brillando, Sonido Pajaros
brillando in pajaros ambiental de volando
volando naturaleza

Casa, P.G. Fijo a nivel Casa, Killin Sonido Killin
Killin dirigiéndose al ambiental de caminando
dirigiénd cultivo naturaleza
ose al .
cultivo Efecto sonoro:

pasos en tierra

Narracion de
Maria

4.2.1.7.Voz en off y disefio sonoro

Los recursos utilizados para el disefio sonoro es musica instrumental de grupos
andinos de la sierra ecuatoriana, conjuntamente con una voz en off de una joven
que relata la historia, dando a entender que es la nifia quien esta viviendo toda la
historia y de esta manera hacer que los nifios se sientan identificados con la historia;
a su vez se utilizara foley de las acciones que hace cada personaje para otorgar

realismo y ser fieles a la emocién del momento.
4.2.1.8. Crew

El Crew o equipo de produccion esta constituido por cinco personas especializadas
en el tema de direccion, produccion, adaptaciéon de guion, bocetos, story board,
vectorizacion, casting, montaje y actuacion de voz, que desarrollaron sus

habilidades en la carpeta de produccion, esta incorporado en la tabla 4.
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Tabla No. 4. Crew del cortometraje animado EI Carbunco. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021.

Crew
Cargo Nombre
Director Lisseth Sanchez
Productor Joselyn Trejo

Lisseth Sanchez, Joselyn Trejo y
Adaptacion del Guion |Dante Yépez

Bocetos Lisseth Sanchez

Story Board Edvin Morales

Vectorizacion Joselyn Trejo

Casting de voces Dante Yépez

Montaje Lisseth Sdnchez y Joselyn Trejo
Reparto

Narradora Patricia Pinto

4.2.1.9. Cronograma

Esta herramienta es necesaria para realizar una produccion cinematogréfica,
puesto que nos ayuda a determinar las etapas del proyecto, desglose, duracion,
jerarquia de actividades y asignacion de tareas dentro del equipo de produccion en
la fase de preproduccién, produccion, postproduccion y distribucién; con esto se
asegura un control del proceso del cortometraje de animacién 2D para su correcta

organizacion reflejado en la tabla 5.

Tabla No. 5. Cronograma del cortometraje animado El Carbunco. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021.

ACTIVIDADES JUNIO JULIO AGOSTO
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Analisis de versiones de la
leyenda de El Carbunco

Creacion de guion
adaptacion de la leyenda

Sinopsis, tagline, storyline,
motivacion del director

Contacto con el Crew

Definicidon de personajes

Referencias de los
personajes

Boceto de personajes

Digitalizar Personajes

Trabajo de campo

Registro Fotografico

Digitalizar locaciones

Boceto de Props

Digitalizar Props

Revisién

Correccion

Aprobacién

Guion Técnico

Storyboard

Propuesta estética

Busqueda de
musicalizacién

Casting de voces

Carpeta de Produccion

ACTIVIDADES

JUNIO

JULIO

AGOSTO
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Vectorizacion

Movimiento de vectores

Timing

Animacioén de paths

Escena 1

Escena 2

Escena 3

Escena 4

Escena 5

Escena 6

Escena 7

Escena 9

Escena 10

Escena 11

Escena 12

Escena 13

Escena 14

Escena 15

Escena 16

Escena 17

ACTIVIDADES

Montaje de video

JUNIO

JULIO

AGOSTO

Sonorizacién
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Colorizacion X
Disefio Sonoro X
ACTIVIDADES JULIO AGOSTO SEPTIEMBRE
DISTRIBUCION

Difusion X

Entrega de avance
Teaser

El cronograma se desarrolla hasta el mes de agosto, cumpliendo con la etapa de

produccion, postproduccion y difusion es por ello que para continuar viendo la

informacion del cronograma de actividades es necesario revisar el anexo 4.

4.2.1.10. Presupuesto

El presupuesto es un documento donde se anticipan todos los gastos de la

produccion audiovisual y esta construido a través de una tabla donde se refleja con

mayor detalle los gastos desglosados que se deben realizar en la etapa de

preproduccion, produccién y postproduccién del cortometraje de animacién 2D de

la leyenda EIl Carbunco como se evidencia en la tabla 6.

Tabla No. 6. Presupuesto del cortometraje animado EI Carbunco. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021.

TABLA DE PRESUPUESTO

TITULO El Carbunco
DURACION 4 min
PRESUPUESTO ESTIMADO 3740,95
GASTOS GENERALES
Preproduccion 308
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Produccion 1340

Postproduccion 2398

Distribucion 320

Imprevistos (15 %) 487,95

TOTAL 3740,95

PREPRODUCCION
item Unidad |Cantidad | Y39 . |personal |[TOTAL
Unitario

Anuncios (Casting voz) Dias 2 10 1 20

Iirsabnj;)orte (Scauting Dias 1 15 5 30

Catering (Scauting) Dias 1 3 2 6

Fotocopias paguete 2 2 2 4

Extras Dias 1 30 0 30

Telefonia movil Meses 1 10 1 10

Revision de Guion Dias 1 60 0 60

Storyboard Dias 10 20 1 120

CovpsOuet  lpaee| 1] 2| 14| 2
Total 308

PRODUCCION

Personal Administrativo

Productor Ejecutivo Meses 12 0 1 0

Director Meses 12 0 1 0

b de Produccion

Animador Dias 7 40 1 280
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Dibujante Dias 15 10 1 150
llustrador Meses 1 300 1 300
Colorizador Dias 15 13 1 195
Director de Casting de voces Dias 2 10 1 20
Director de arte Meses 2 100 1 200
Sonidista Meses 1 120 1 120
Microfonista Dias 1 75 1 75
Elenco
Narradora Dias 1 70 1 240
Equipos
Camara NIKON D5600 Dias 1 50 1 50
Microfono Dias 1 50 1 50
Disco Duro Dias 1 120 1 120
Logistica
Transporte Dias 15 5 0 75
Total| 1875
Postproduccion
lluminacion Dias 50 1 150
Edicion y montaje meses 120 1 300
Colorizacion meses 200 1 200
EriggiTgsde titulos y Dias 100 1 100
Total 750
Distribucion
Exhibicion y promocion Meses 100 1 320
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4.3. Produccion de la carpeta con el cortometraje animado en formato 2D

sobre la adaptacion de la leyenda El Carbunco

En la creacién de la carpeta de produccién se toman varios aspectos a considerar
como la digitalizacion de los personajes del Carbunco, Killin y Maria, ademas de

la digitalizacidon de las locaciones basados en el Lago San Pablo de Otavalo.
4.3.1. Digitalizaciéon de los personajes

Los personajes estan digitalizados en base a los aspectos visuales seleccionados
en la encuesta previamente realizada, donde el boceto con la dltima version de la
figura de los personajes y locaciones estén listos, se los redibujo en el programa

Adobe lllustrator.
4.3.1.1. Personaje Carbunco Digital

El personaje El Carbunco esta disefiado en forma de gato pequefio, su pelaje y sus
0jos son de color negro, sus orejas, su nariz y la gema incrustada en su cabeza, se
ha utilizado en el disefio el color amarillo para que resalte en el cortometraje en

especial en los escenarios que tengan oscuridad como se aprecia en la figura 7.

Figura No. 7 . Disefio digitalizado de Carbunco. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021.
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4.3.1.2. Personaje Killin Digital

Para el personaje de Killin se ha utilizado en su tono de piel el café claro ademas
de sus marcadas lineas de expresion, su cabello es negro y trenzado, como
vestimenta un sombrero con una franja amarilla de la misma paleta de color de El
Carbunco, un poncho tipico de la sierra de color azul con lineas verticales celestes,
la camisa y pantalon de color blanco y para finalizar sus alpargatas son de color

azul con lineas blancas representado en la figura 8.

Figura No. 8 . Disefio digitalizado de Killin. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021.

4.3.1.3. Personaje Maria Digital

De la misma manera, la nieta de Killin se ha disefiado su cabello de color negro,
trenzado, su tono de piel es de color café claro, ojos negros brillantes y en cuanto
a su vestimenta se utilizé colores frios como un poncho azul marino, una blusa de
color blanco, su faja es de color rojo, amarillo, azul marino y celeste tomado de la
paleta de colores seleccionada, asi también su falda es de color negro y para
finalizar sus alpargatas son de color azul marino con lineas blancas como se

muestra en la figura 9.
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Figura No. 9 . Disefio digitalizado de Maria. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021.

4.3.2. Disefio de ambientacién

La ambientacién se desenvuelve en el Lago San Pablo cerca de Otavalo, también
en una pequefia casa de barro cerca del agua y el bosque, los cuales estan
digitalizados y animados con caracteristicas similares al bosque de Hora de
Aventuray a la casa de Fin y Jake, donde se hace presente los colores contrastados

sin sombras.
4.3.2.1. Lago San Pablo

Se tomo6 como referencia al Lago San Pablo en Otavalo como locacion principal de
los personajes donde se utilizé una paleta de colores frios como el verde claro y
verde oscuro, el azul y los tonos grises, a su vez se marcaron sombras para crear
profundidad y se afiadieron arboles para reflejar el bosque donde se desenvuelven

varias escenas del cortometraje como se muestra en la figura 10 y 11.

Figura No. 10 . Disefio digitalizado de Lago San Pablo. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021.
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Figura No. 11 . Disefio digitalizado de bosque. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021.

4.4. Postproduccion del cortometraje animado en formato 2D en la adaptacion

de la leyenda EI Carbunco

En la antependltima fase de produccién, una vez vectorizados los personajes, las
locaciones y los elementos de utileria, se realiza la construccion narrativa donde se
determina el orden final de las escenas, el montaje de los objetos y personajes
animados, acto seguido se realiza la sonorizacién de cada una de las escenas,
ademas de una voz en off adaptada en todo el cortometraje y como paso final de la
postproduccién se encuentra la colorizacion que este definida fielmente a las

emociones del momento.
4.4.1 Montaje

Para este proceso se propuso utilizar en el inicio de la historia un montaje narrativo
alterno, el cual consiste en introducir escenas del pasado o futuro, en esta ocasion
se visualiza un flash back del encuentro de un hombre con la piedra del carbunco
guebrantando la narrativa lineal de la historia, con esto se pretende que exista un
antecedente sobre El Carbunco, en cuanto al desarrollo de la historia se realiza un
montaje narrativo de movimiento lineal este consiste en realizar el corte después
de una accion del personaje correspondiendo al lado opuesto con el que interactia
para facilitar la narrativa del espectador, también se pretende realizar cortes
invisibles a través de objetos, en dos momentos especificos, al principio se conecta
el resplandor de la gema con la luz del sol y el segundo momento la moneda que

mira Killin con la gema de El Carbunco.
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4.4.2. Sonorizacién

El sonido en la animacion cumple un papel importante pues este se encarga de
crear la atmosfera de la historia, la intencién de la propuesta sonora es utilizar
musica tenue extra diegética en momentos de serenidad y musica dramatica para
destacar la tensién en el flash back y climax, otro recurso utilizado es la narracion,
el cual tiene la intencion de describir momentos que no son vistos en la animacion
como por ejemplo cuando Killin se va al pueblo a vender su cosecha, también se
manejé como tactica para omitir didlogos entre los personajes y conservar la
esencia de leyenda narrativa, por otra parte los Foley son determinados para
enfatizar las acciones de los personajes, la musica ambiente para armonizar el
ambiente natural en el que se desarrolla la historia y el Gltimo factor es el silencio,

manejado para aumentar la tension anticipando los momentos dramaticos.
4.4.3. Colorizacion

En el tratamiento de la imagen se trabaja con una predominancia de Cian para
construir una atmosfera armodnica, se tratan distintas tonalidades de la paleta de
colores para pronunciar el dia o la noche, también se corrige brillos y contrastes
para proporcionar la luz o sombras en ciertos objetos procurando la correcta

intencion del ambiente propuesto en el guion.
4.4.4. Efectos

Esta compuesto por el movimiento de cada una de las escenas dando sentido a las
transiciones, seguido del montaje de titulos animados al inicio y al finalizar el

cortometraje se utilizaron créditos con desplazamiento.

4.5. Plan de difusion del cortometraje animado en formato 2D para la

adaptacion de la leyenda El Carbunco

Una vez cumplidas todas las fases de produccion se realiza la difusion del
cortometraje donde el objetivo principal es la proyeccion de cortometraje a la
Unidad Educativa Mena del Hierro para aportar mayor conocimiento de esta

leyenda hacia los estudiantes del plantel planteandolo como publico objetivo a nifios
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de 9 a 10 afios de edad de sexo femenino y masculino de la ciudad de Quito,
Ecuador.
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CAPITULO 5
CONCLUSIONES Y RECOMEDACIONES

Después de realizar una busqueda exhaustiva para responder al objetivo general
de la investigacion la cual fue crear una carpeta de produccién del cortometraje
animado en formato 2D para la adaptacion de la leyenda EI Carbunco dirigido a los
estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa Mena del Hierro, fue esencial la
estructura de un proyecto audiovisual de animacion 2D donde se desarrolld una

conclusién y recomendacion para cada uno de los objetivos especificos planteados.
5.1. Conclusiones

En lo que concierne al primer objetivo especifico se concluye que el analisis de las
seis versiones de la leyenda El Carbunco fueron fundamentales para determinar la
adaptacion del guion literario a través de una estructura narrativa las cuales
coinciden con las siguientes caracteristicas: la leyenda lleva el nombre de Carbunco
y la historia se desarrolla en la sierra, se relata sobre un animal fantastico definido
como un gato negro que lleva una gema en su frente y cuida un tesoro, también
existe un segundo personaje que es un campesino, cuyo propoésito es atrapar al
animal, el valor principal en todas las historias analizadas fue generosidad y su

antivalor que es la avaricia.

La conclusién para el primer objetivo estuvo relacionada con la caracterizacion de
los personajes acorde a los resultados de la encuesta realizada y se determin6 que
existe un mayor grado de desconocimiento sobre la leyenda por parte de los
estudiantes de la Unidad Educativa Mena del Hierro, posteriormente, se determina
que todos los personajes se caracterizaron mediante el estilo grafico de dibujos
animados como Pokémon. Por otro lado, las ambientaciones se basan en los
dibujos animados de Hora de Aventura y para la paleta de colores, los estudiantes
favorecieron al grupo de colores triadicos. Finalmente, en cuanto a la forma de
contar la historia se resolvido que fuera narrada para mantener esa caracteristica
clasica de las leyendas.

En lo que corresponde al segundo objetivo especifico referente a la estructura de
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la preproduccion, siendo un proceso de planeacién creativo donde se puntualizé la
portada, aqui se digitalizé al Carbunco como un gato negro en medio del bosque
de la Ciudad de Otavalo, seguido de la ficha técnica donde se detalla elementos de
identificacion del cortometraje como la duracion de 4 minutos, género fantasia,
dirigido a nifios de 10 y 11 afios; en esta etapa también se disefiaron 3 bocetos de
los personajes, por otro lado, se desarroll6 la estructura del contenido que
determina el esqueleto del guion uniendo todas las partes de la historia de forma

coherente, dando un sentido dramatico y atractivo al espectador.

Posteriormente se concretd la adaptacién del guion literario, mas adelante se
realiz6 el guion técnico para establecer las indicaciones necesarias de cada
escena, se organizd un crew de produccidén a los cuales se les asign6 un rol
especifico de cada fase, luego se ejecutd la planificacion del cronograma
proyectado desde el mes de junio hasta septiembre y finalmente se estimé un
presupuesto de 3.740 ddlares basado en todo el proceso de produccion del

proyecto.

En lo que compete al tercer objetivo especifico que es la fase de produccion, se
desarroll6 la digitalizacién por capas de los personajes Carbunco, Killin y su nieta
Maria con la paleta de colores triada, simultdneamente vectorizado con las
locaciones adaptadas a la ciudad de Otavalo, especificamente el lago San Pablo,
el bosque vy el interior y exterior de una casa de barro manejando una paleta de
colores monocromética de azul y verde complementada con la paleta de colores

antes mencionada para que posteriormente se pueda animar las escenas.

En lo que respecta al cuarto objetivo especifico que corresponde a la etapa de
postproduccion, se concluye que el montaje debe ser realizado conectando
elementos con fundido cruzado, acorde a la intencidén descrita en el guion, del
mismo modo, prosigue la sonorizacion ambientada con muasica andina y una voz
en off de la narradora, se perfecciona con el montaje de los Foley y enfatizar las
acciones, para ultimar esta etapa, se realiza una colorizacion de tonalidad fria a

todo el montaje con el fin de ambientar y unificar cada plano.
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En lo que concierne al quinto objetivo especifico perteneciente a la etapa de
difusion, se pretende que la carpeta de produccién se difunda en primera instancia
a la Universidad Iberoamericana del Ecuador, seguido del Instituto de Fomento a la
Creatividad e Innovacién mediante las convocatorias realizadas cada afio y al
FONAG (Fondo para la proteccion del Agua) como material didactico. Con respecto
al cortometraje se propone transmitir en la Unidad Educativa Mena del Hierro y

redes sociales como Facebook, Instagram y YouTube.
5.2. Recomendaciones

Tomando en consideracion las conclusiones antes mencionadas se plantean las

siguientes recomendaciones:

Se recomienda a futuros investigadores realizar una recolecciéon de datos mas
profunda y exhaustiva en documentos fisicos sobre las versiones de la leyenda El
Carbunco para un amplio conocimiento sobre las versiones, ya que el proceso de
andlisis realizado fue Unicamente con medios digitales debido a que no se presté
la posibilidad por la situaciéon COVID-19, es por esto que se sugiere acudir a La
Biblioteca de la Casa de la Cultura Benjamin Carridén y la Biblioteca Municipal de
Quito. En cuanto a la propuesta estética se invita a indagar a mayor detalle las
caracteristicas de los personajes y locaciones de la leyenda, mediante un
cuestionario minucioso para que los personajes sean mas fieles a sus referentes

acorde al gusto de los estudiantes.

Se recomienda a los estudiantes de la UNIB.E para el proceso de preproduccion,
ejecutar una planeacion adecuada y estructurada de manera correcta, aplicando
las bases adquiridas en la carrera de Produccion Audiovisual ya que esto definira
la eficacia del producto con el fin de optimizar el tiempo, perfeccionar la produccién
y evitar imprevistos que impidan el desarrollo del proyecto determinado, cediendo

asi un referente como guia para un proceso de animacion 2D.

Se sugiere a futuros investigadores acudir a entes gubernamentales como el
Instituto de Fomento a la Creatividad e Innovacion para el proceso de produccién

debido a que es necesaria la vectorizacion de cada personaje dividida en partes
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para facilitar la animacion mediante el programa After Effects, de modo que si se
requiere mayor calidad en el proceso de animacion es ineludible un presupuesto o

auspicio que financie el proyecto.

Se invita a los docentes especializados en la etapa de postproduccidén asesorar a
sus estudiantes a un conocimiento mas profundo sobre las diferentes areas
técnicas como la sonorizacion, montaje y colorizacion que conllevan un extenso
estudio y el correcto uso de equipos tecnoldgicos, tratando una estructura

coherente que se acerque mas a la idea original del director.

Se solicita a la Unidad Educativa Mena del Hierro difundir en la institucibn como
material didactico dentro de las aulas, de la misma manera se pretende que el
proyecto participe en festivales de cine como La Orquidea o Festival Internacional
de Cine de Guayaquil y finalmente crear una estrategia de mercadeo para la
promocién del cortometraje contratando influencers, publicidad en redes sociales y

afiches.
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GLOSARIO

Adaptar: “Modificar una obra cientifica, literaria, musical, etc., para que pueda
difundirse entre publico distinto de aquel al cual iba destinada o darle una forma

diferente de la original” (Espafiola, 2021).

Banda de sonido: “Contiene el sonido del film, la mezcla de las bandas de

didlogos, musica y efectos” (AECID, 2016, pag. 162).

Casting: “Es el proceso de busqueda y seleccion de los actores para el reparto de
un film” (AECID, 2016, pag. 162).

Fundido: “Plano que se va haciendo cada vez mas oscuro, hasta que en la pantalla

se hace el negro total. Hay de cierre y de apertura” (AECID, 2016, pag. 163).

Edicidn: “Se llama asi al montaje cuando se hace en video o sistemas informaticos.
En sentido amplio, editar es montar” (AECID, 2016, pag. 162).

Escena: “Serie de planos que forman parte de una misma accién dentro de un

espacio y de un tiempo concreto” (AECID, 2016, pag. 163).

Foley: “consiste en recrear sonidos de todo tipo para una produccién audiovisual.
Sonidos que varian desde cosas cotidianas hasta efectos sonoros inventados para
dar més sentido a algo en concreto” (Gonzélez, 2013, péag. 1)
(https:/Nlapiedradesisifo.com/2013/11/20/el-efecto-foley-en-el-cine/).

Guion: “Idea de lo que va a ser la pelicula plasmada por escrito, con narracion,

dialogos, descripcion de personajes y escenarios” (AECID, 2016, pag. 163).

Montaje: “Proceso de escoger, ordenar y empalmar todos los planos rodados

segun una idea previa y un ritmo determinado” (AECID, 2016, pag. 163).

Picado: “Angulo obtenida cuando la camara graba desde arriba hacia abajo”
(AECID, 2016, pag. 163).

Secuencia: “Serie de escenas que forman parte de una misma unidad narrativa”
(AECID, 2016, pag. 164).
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Sinopsis: “Resumen del guion de la pelicula” (AECID, 2016, pag. 164)

Software: “Se conoce como software al equipamiento l6gico o soporte Iégico de un
sistema informatico; comprende el conjunto de los componentes I6gicos necesarios
qgue hacen posible la realizacion de tareas especificas, en contraposicion a los

componentes fisicos, que son llamados hardware” (Sanchez, 2013, pag. 2).

Storyboard: “Dibujo de la historia de la pelicula, expuesta plano a plano por
medio de donde se sefiala el encuadre a realizar y van acompafados de los

textos con los diadlogos correspondientes” (AECID, 2016, pag. 164).

Teaser: “Un adelanto corto de una pelicula de menor duracién que un trailer y que
aporta informacion distinta a él” (AECID, 2016, pag. 164).
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Anexo 1. Formato usado para la validacién de la Matriz Comparativa

ANEXOS

#de
la
versi

on

1. ¢Qué
nombre lleva
la leyenda?

2. ¢,Cbémo se
compone la
estructura

narrativa?

3. ¢En qué afio fue
publicado el

documento?

4. ¢ Qué tipo de
animal es el
Carbunco?

5. ¢Dénde se
desarrolla la
leyenda?

6. ¢ Qué tipo de
documento
contiene la

leyenda?

7. ¢ Cuantos
personajes
tiene la

leyenda?

8. ¢ Qué
valores
morales
transmite la

leyenda?
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Anexo 2. Validacion de la Matriz Comparativa Experto 1

Quito, D.M. 26 de mayo de 2021

Mgst. Jorge Munive

Presente.

Nos dirigimos a usted, en la oportunidad de solicitar su colaboracién, dada su
experiencia en el area teméatica, en la revision, evaluacioén y validacion del presente
instrumento que sera aplicado para realizar un trabajo de investigacion titulado:
Carpeta de produccion del cortometraje animado en formato 2D sobre la
leyenda de “El Carbunco” dirigido a los estudiantes de sexto grado de la Mena
del Hierro, el cual sera presentado como Trabajo de Titulacion para optar al grado
de Ingenieria y Licenciatura en Comunicacién y produccién audiovisual en la

Universidad Iberoamericana del Ecuador, UNIB.E.
Los objetivos del estudio son:
Objetivo General:

e Crear una carpeta de produccion del cortometraje animado en formato 2D
para la adaptacion de la leyenda El Carbunco dirigido a los estudiantes de
sexto grado de la Mena del Hierro.

Objetivos Especificos:

e Recopilar informacion sobre las versiones de la leyenda El Carbunco a
través de una revision documental y determinar las caracteristicas para la
adaptacion del guion literario en formato de cortometraje 2D animado a los

estudiantes de sexto grado de la Mena del Hierro.
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Estructurar el protocolo de preproduccién del cortometraje animado en
formato 2D con la adaptacion de la leyenda El Carbunco a través de la
elaboracion del cronograma, plan de rodaje, presupuesto y propuesta

estética.

Planear el proceso de produccion de la carpeta con el cortometraje animado
en formato 2D sobre la adaptacion de la leyenda El Carbunco tomando en

cuenta la estética, el sonido, la ambientacion y los personajes.

Disefar el proceso de postproducciéon del cortometraje animado en formato
2D en la adaptacion de la leyenda El Carbunco mediante la animacion en el
programa After Effects tomando en cuenta el montaje creativo, colorizacion

y sonorizacion.

Proponer un plan de difusién del cortometraje animado en formato 2D para
la adaptacion de la leyenda El Carbunco para los estudiantes de sexto grado

de la Mena del Hierro.
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INSTRUCCIONES:

JUICIO DE EXPERTO

Coloque una “X” en la casilla correspondiente a su apreciacién segun los criterios

que se detallan a continuacion.

aplicacion.

CRITERIOS APRECIACION CUALITATIVA
EXCELENTE BUENO REGULAR DEFICIENTE

Presentacién del X

instrumento.

Pertinencia de las X

variables con los

indicadores.

Desarrollo de la X

Operacionalizacién

Relevancia del X

contenido.

Factibilidad de X

Apreciacion cualitativa: La herramienta esta bien construida.

Observaciones:
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JUICIO DE EXPERTO

INSTRUCCIONES: Coloque una “X” en la casilla correspondiente segun su apreciacion

de cada item y alternativa de respuesta, segun los criterios que se detallan a

continuacion:

g Lengu
] Clarida Induccié | aje Mide
d Cohere nala adecu | lo
en la . .,
. | ncia respuest | adoa | que Valoraciéon
redacci | .
. interna | a la prete
on
(Sesgo) p_o,bla nde Observac
cion iones
Util
pero | No
Si |No |Si [ No |Si|No .SNo S N | Esen no import
i 0] cial
esen | ante
cial
1 X X X X X X
2 X X X X X X
Las
leyendas
tienen
varias
fuentes y
adaptacio
3 X X X X X X nes, en mi
opinién no
se puede
determinar
un afio de
publicacié
n.
4 X X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X

Apreciacion cualitativa: La herramienta es clara

Observaciones: una pregunta podria generar confusion (3)

Validado por: Jorge Munive Romero

Profesion: Disefiador y productor Audiovisual

Cargo que desempefia: Docente
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o2 5

Firma; -

Fecha: 27 de mayo de 2021
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Anexo 3. Validacion de la Matriz Comparativa Experto 2

Quito, D.M. 26 de mayo de 2021

Mgst. Angel Teran

Presente.

Nos dirigimos a usted, en la oportunidad de solicitar su colaboracién, dada su
experiencia en el area temética, en la revision, evaluacién y validacion del presente
instrumento que sera aplicado para realizar un trabajo de investigacion titulado:
Carpeta de produccion del cortometraje animado en formato 2D sobre la
leyenda de “El Carbunco” dirigido a los estudiantes de sexto grado de la
Unidad Educativa Mena del Hierro, el cual sera presentado como Trabajo de
Titulacion para optar al grado de Ingenieria y Licenciatura en Comunicacion y

produccion audiovisual en la Universidad Iberoamericana del Ecuador, UNIB.E.
Los objetivos del estudio son:
Objetivo General:

e Crear una carpeta de produccion del cortometraje animado en formato 2D
para la adaptacion de la leyenda El Carbunco dirigido a los estudiantes de

sexto grado de la Escuela Mena del Hierro.
Objetivos Especificos:

e Recopilar informacion sobre las versiones de la leyenda El Carbunco a
través de una revision documental y determinar las caracteristicas para la
adaptacion del guion literario en formato de cortometraje 2D animado a los

estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa Mena del Hierro.
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Estructurar el protocolo de preproduccién del cortometraje animado en
formato 2D con la adaptacion de la leyenda El Carbunco a través de la
elaboracion del cronograma, plan de rodaje, presupuesto y propuesta

estética.

Planear el proceso de produccion de la carpeta con el cortometraje animado
en formato 2D sobre la adaptacion de la leyenda El Carbunco tomando en

cuenta la estética, el sonido, la ambientacion y los personajes.

Disefiar el proceso de postproducciéon del cortometraje animado en formato
2D en la adaptacion de la leyenda El Carbunco mediante la animacion en el
programa After Effects tomando en cuenta el montaje creativo, colorizacion

y sonorizacion.

Proponer un plan de difusion del cortometraje animado en formato 2D para
la adaptacion de la leyenda El Carbunco para los estudiantes de sexto grado

de la Unidad Educativa Mena del Hierro.
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INSTRUCCIONES:

Coloque una “X” en la casilla correspondiente a su apreciacion segun los criterios que se detallan a continuacion.

JUICIO DE EXPERTO

CRITERIOS

APRECIACION CUALITATIVA

EXCELENTE

BUENO REGULAR

DEFICIENTE

Presentacion del instrumento.

Pertinencia de las variables con los indicadores.

Desarrollo de la Operacionalizacion

Relevancia del contenido.

Factibilidad de aplicacion.
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Apreciacién cualitativa: la aplicacion de las encuestas deben ser encuestas digitales, pero se deberia mencionar que los nifios

deben llenar la encuesta con supervision de los padres.

Observaciones:
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INSTRUCCIONES: Coloque una “X” en la casilla correspondiente segun su apreciacién de cada item y alternativa de respuesta, segun los

criterios que se detallan a continuacion:

JUICIO DE EXPERTO

o) Induccion a i i
3 . : Lenguaje Mide lo
@ ICaI?(raIgsgc?gn i(rictJQrenrsnma larespuesta | adecuado a | que Valoracion
(Sesgo) la poblacion | pretende
Observaciones
Util pero
Si No Si No Si No Si No Si No Esencial no No importante
esencial
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X X X
7 X X X X X X
8 X X X X X X
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Apreciacion cualitativa:

Observaciones:

Validado por: _Mgst. Angel Teran
Profesidn: Antropologo Visual

Cargo que desempefia: Docente Escuela de produccién para Medios de Comunicacion.

Firma: /“ <

Fecha: 31 mayo 2021
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Anexo 4. Validacion de la Matriz Comparativa Experto 3

Quito, D.M. 26 de mayo de 2021
Ph.D. Ana Urrego

Presente.

Nos dirigimos a usted, en la oportunidad de solicitar su colaboracién, dada su
experiencia en el area tematica, en la revision, evaluacion y validacion del presente
instrumento que sera aplicado para realizar un trabajo de investigacion titulado:
Carpeta de produccion del cortometraje animado en formato 2D sobre la
leyenda de “El Carbunco” dirigido a los estudiantes de sexto grado de la
Unidad Educativa Mena del Hierro, el cual sera presentado como Trabajo de
Titulacion para optar al grado de Ingenieria y Licenciatura en Comunicacion y

produccioén audiovisual en la Universidad Iberoamericana del Ecuador, UNIB.E.
Los objetivos del estudio son:
Objetivo General:

e Crear una carpeta de produccion del cortometraje animado en formato 2D
para la adaptacion de la leyenda El Carbunco dirigido a los estudiantes de

sexto grado de la Unidad Educativa Mena del Hierro.
Obijetivos Especificos:

e Recopilar informacion sobre las versiones de la leyenda El Carbunco a
través de una revision documental y determinar las caracteristicas para la
adaptacion del guion literario en formato de cortometraje 2D animado a los

estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa Mena del Hierro.
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Estructurar el protocolo de preproduccién del cortometraje animado en
formato 2D con la adaptacion de la leyenda El Carbunco a través de la
elaboracion del cronograma, plan de rodaje, presupuesto y propuesta

estética.

Planear el proceso de produccion de la carpeta con el cortometraje animado
en formato 2D sobre la adaptacion de la leyenda El Carbunco tomando en

cuenta la estética, el sonido, la ambientacion y los personajes.

Disefar el proceso de postproducciéon del cortometraje animado en formato
2D en la adaptacion de la leyenda El Carbunco mediante la animacion en el
programa After Effects tomando en cuenta el montaje creativo, colorizacion

y sonorizacion.

Proponer un plan de difusion del cortometraje animado en formato 2D para
la adaptacion de la leyenda El Carbunco para los estudiantes de sexto grado

de la Unidad Educativa Mena del Hierro.
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JUICIO DE EXPERTO

INSTRUCCIONES: Coloque una “X” en la casilla correspondiente a su apreciacion segun los criterios que se detallan a

continuacion.

CRITERIOS

APRECIACION CUALITATIVA

EXCELENTE

BUENO

REGULAR

DEFICIENTE

Presentacién del instrumento.

Pertinencia de las variables con los indicadores.

Desarrollo de la Operacionalizacion

Relevancia del contenido.

Factibilidad de aplicacion.

Apreciacion cualitativa:
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Observaciones:

cualitativa:

Observaciones:

Apreciacion

Validado por: Ana Jacqueline Urrego (PhD. D)
Profesion: Docente
Cargo que desempefia: Docente en el area de metodologia de la investigacion.

Firma:

Fecha: 27 de mayo 2021
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INSTRUCCIONES: Coloque una “X” en la casilla correspondiente segun su apreciacién de cada item y alternativa de respuesta, segun los

criterios que se detallan a continuacion:

JUICIO DE EXPERTO

g Induccién a ; .
3 i ; Lenguaje Mide lo
’ g?gléj:gc?gn &?Qrir:nma larespuesta adecuadq a | que Valoracion
(Sesgo) la poblacién | pretende
Observaciones
Util pero NG
Si No Si No Si No Si No Si No Esencial no .
. importante
esencial
X X X X X X
2 X X X X X X
3 | X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X X X
7 X X X X X X
8 X X X X X X
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Anexo 5. Resultados de la Matriz Comparativa

# 1. ¢Qué 3. ¢En 4. ;Qué tipo 5. ¢En qué 6. ¢Qué 7. 8. ;Qué
de | nombre 2 . C6 | truct gué afo de animal es lugar se tipo de ¢Cuant | valores
la lleva la ‘¢ o_mo’)se compone fa estructura fue el Carbunco? | desarrollala | document | os morales
ver | leyenda? narrativa: publicad leyenda? 0 se persona | transmit
sio o el encuentra | jes ela
n documen la tienela | leyenda
to? leyenda? |leyenda | ?
?
Inicio Nudo Desenlace
1 El José El hombre José y su 2006 Un hombre Cerca de Libro José
Carbunco caminaba por | llevé a José familia se alto, ojos una “Autorretra El Generosi
el filo de la cerca al rio y le | hicieron ricos y grandes, quebrada to del Carbunc dad
guebrada ordend cavar dieron una dientes gue baja de Carchi” del o Obedien
buscando con las manos. | misa por todas deformes, Chirchula, profesor :
alimento para | Revela su las almas que ufias largas y llamado “El Luis cia
los cuyes y identidad como | prefirieron negras, flacoy | Carnero” Rosero
fue El Carbuncoy | enterrar sus con un Mora
sorprendido amenaza con riguezas y no diamante
por un dar duro con lo incrustado en
hombre su fuete a compartieron su frente
quien no le con alguien
obedece, mas.
hasta
reventarlos y
matarlos de
dolor. Aparece
un Badul que
surge de la
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# 1. ¢Qué 3. ¢En 4. ¢ Qué tipo 5. ¢En qué 6. ¢Qué 7. 8. ¢Qué
de | nombre 2 . C6 | truct qué afio de animal es lugar se tipo de ¢Cuant | valores
la llevala - ¢~OMO Se compone fa estructura fue el Carbunco? | desarrollala | document | os morales
narrativa? . :
ver | leyenda? publicad leyenda? 0 se persona | transmit
sio o el encuentra | jes ela
n documen la tienela | leyenda
to? leyenda? leyenda | ?
?
Inicio Nudo Desenlace
tierra, lleno de
monedas
antiguas,
perlas y
tesoros. El
Carbunco se
rie
pronunciando
su libertad, el
diamante se
borra de su
frente y se
desvanece
entre las
plantas.
2 El Un hombre El hombre que | Al dia 2011 gato negro con | Canfiar sector | tesis El antivalor
Carbunco cierta noche | tenia atan siguiente en la un diamante Narrio “Produccié | campesi | avaricia
vio bajar del | extrafio noche oyo una en la frente n no |
Cerro a un animal, tomd la | voz fanebre fotogréfica
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# 1. ¢Qué 3. ¢En 4. ¢ Qué tipo 5. ¢En qué 6. ¢Qué 7. 8. ¢Qué
de | nombre 2 . C6 | truct qué afio de animal es lugar se tipo de ¢Cuant | valores
la llevala - ¢~OMO Se compone fa estructura fue el Carbunco? | desarrollala | document | os morales
narrativa? . :
ver | leyenda? publicad leyenda? 0 se persona | transmit
sio o el encuentra | jes ela
n documen la tienela | leyenda
to? leyenda? leyenda | ?
?
Inicio Nudo Desenlace
gato negro. decisién de que clamaba sobre el el
La noche era | interceptar en | tras de la casa pueblo carbunc
sumamente el camino al del campesino Canari” o]
helada, clima | gato. Se puso | que decia: Miriam
como para frente al “Devuélveme Herraez
no atreverse | animaly en el diamante, te Carlos
a salir del cuanto daré lo que me )(l)rozco
hogar descubrié al pidas”. El
campesino se | campesino

detuvo En
entonces, fue
que empezd a
brillar la frente
del animal,
llegando a
enceguecer al
campesino,
que no hizo
mas que
arrancarse la
cuzhmay

respondié ante
tanta
insistencia:
“Soy pobre,
dame una
yunta y unas
mulas”.
Desapareci6 la
voz;y al
amanecer, en
el corral
estaba todo lo
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# 1. ¢Qué 3. ¢En 4. ¢ Qué tipo 5. ¢En qué 6. ¢Qué 7. 8. ¢Qué
de | nombre 2 . C6 | truct qué afio de animal es lugar se tipo de ¢Cuant | valores
la llevala - ¢~OMO Se compone fa estructura fue el Carbunco? | desarrollala | document | os morales
narrativa? . :
ver | leyenda? publicad leyenda? 0 se persona | transmit
sio o el encuentra | jes ela
n documen la tienela | leyenda
to? leyenda? leyenda | ?
?
Inicio Nudo Desenlace

abalanzar gue pidi6 aquel

sobre el campesino.

animal, una Paso el tiempo

vez lo y aquella voz

inmovilizo se lo | reclamaba

llevo a casa. constantement

De cualquier e por el

forma, arrancé | brillante 100

de la frente del | La mujer del

animal el campesino

objeto brillante, | afortunado le

y dejandolo rogo: devuelve

escapar al esa, cosa, no

gato. puedo vivir con

este miedo.
Cuando
devolvio el
diamante,
desaparecio el
carbunco; con
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# 1. ¢Qué 3. ¢En 4. ¢ Qué tipo 5. ¢En qué 6. ¢Qué 7. 8. ¢Qué
de | nombre 2 . C6 | truct qué afio de animal es lugar se tipo de ¢Cuant | valores
la llevala - ¢~OMO Se compone fa estructura fue el Carbunco? | desarrollala | document | os morales

narrativa? . :
ver | leyenda? publicad leyenda? 0 se persona | transmit
sio o el encuentra | jes ela
n documen la tienela | leyenda

to? leyenda? leyenda | ?
?
Inicio Nudo Desenlace
toda la riqueza
del campesino.
3 El En las El Carbunco Para 1965 Perro blanco No lo Libro El Valentia
Carbunco noches es un celoso desenterrar el diminuto menciona “Chiloé Carbunc

cercanas al guardian de tesoro es rodeado de Mitoldgico” | o

solsticio de los metales y importante no una aureola del Dr.

invierno, el tesoros que tener miedo, roja verdosa Bernardo

Carbunco oculta el puesto a que, con apariencia Quintana

emerge del subsuelo y si sucede, el de un molusco Mansilla

suelo, para tesoro se bivalvo, que

simulando desenterrar el | transformaria despide luz

una codiciado en roca. El producida por

llamarada y tesoro hay que | Carbunco es el luciérnagas.

cuando se lo
mira,
desaparece
dentro de la
tierra o corre

hacer un ritual
que incluye a
un gato negro,
si no se arroja
a este animal
enla

encargado de
custodiar y
ofrecer los
metales
preciosos,
cada cierto
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# 1. ¢Qué 3. ¢En 4. ¢ Qué tipo 5. ¢En qué 6. ¢Qué 7. 8. ¢Qué
de | nombre 2 . C6 | truct qué afio de animal es lugar se tipo de ¢Cuant | valores
la llevala - ¢~OMO Se compone fa estructura fue el Carbunco? | desarrollala | document | os morales
narrativa? . :
ver | leyenda? publicad leyenda? 0 se persona | transmit
sio o el encuentra | jes ela
n documen la tienela | leyenda
to? leyenda? leyenda | ?
?
Inicio Nudo Desenlace
agran excavacion, el | tiempo, a los
velocidad. buscador del hombres,
tesoro moriria | especialmente
en la fosa, a los valientes.
ahogado por
los vapores
nocivos que
despiden los
preciados
metales.
4 EL Gato Hace El duefio del Desde ese dia | 2018 Gato negro San Luis de | Trabajo El gato
Carbunco algunas gato era muy los con un diente Mangan de negro Antivalor
en las décadas en celoso de ély | trabajadores amarillo como titulacién el duefio celosy
minas de el pueblo de | siempre lo ya no podian oro “Rescate del gato avaricia
San Luis de | San Luis de ocultaba de las | explorar el de las 9
Mangan manga demas material ya tradiciones
existioé una personas no que el gato orales
mina de gueria que siempre religiosas y
Carbén de nadie lo viera | aparecia, pero domestica
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# 1. ¢Qué 3. ¢En 4. ¢ Qué tipo 5. ¢En qué 6. ¢Qué 7. 8. ¢Qué
de | nombre 2 . C6 | truct qué afio de animal es lugar se tipo de ¢Cuant | valores
la llevala - ¢~OMO Se compone fa estructura fue el Carbunco? | desarrollala | document | os morales

narrativa? . :
ver | leyenda? publicad leyenda? 0 se persona | transmit
sio o el encuentra | jes ela
n documen la tienela | leyenda

to? leyenda? leyenda | ?
?

Inicio Nudo Desenlace

piedra todos | este sefior ahora todos s de valor

los tenia tantos los que lo historico

moradores Celos del gato | veian decian del cantén

guerian que un dia que parecia un Biblian”

explorar ese | hebreo por la diamante

material para | locura para desde ese

venderlo uno | evitar que la entonces la

de los gente lo mire gente tuvo

vecinos tenia | maté al gatoy | mucho miedo

un gato fue enterrado de explorar la

negro que se | junto a la mina | mina de

llamaba de carbén estd | Carbdn porque

carbunco bien empezaron a

creer que el
carbunco se
convirtié en un
animal
encantado se
dice que
incluso hoy en
el dia la
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# 1. ¢Qué 3. ¢En 4. ¢ Qué tipo 5. ¢En qué 6. ¢Qué 7. 8. ¢Qué
de | nombre 2 . C6 | truct qué afio de animal es lugar se tipo de ¢Cuant | valores
la llevala - ¢~OMO Se compone fa estructura fue el Carbunco? | desarrollala | document | os morales
narrativa? . :
ver | leyenda? publicad leyenda? 0 se persona | transmit
sio o el encuentra | jes ela
n documen la tienela | leyenda
to? leyenda? leyenda | ?
?
Inicio Nudo Desenlace
mirada de
carbunco no
puede ser
explotada con
mayor
densidad
porque si lo
hacen el gato
aparecera Y
derrumbara
nuevamente la
montafia
5 Leyenda El | Un labriego El labriego Cuando la 1995 Animal Barfios de pagina
Carbunco pobre que regreso a la cueva quedo misterioso de agua santa Web Labriego | Compasi
carece de cueva a pasar | vacia del ojos brillante por la falda “Bafios de Carbunc on
tierras fértiles | la noche y tuvo | brillante que defeca del Ailango o | agua
se dedico a un suefio con material, el pequefios al pie de la santa” 0
cargar fardos | mundos labriego escrita por
y equipajes extrafios y espero al Enrique
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# 1. ¢Qué 3. ¢En 4. ¢ Qué tipo 5. ¢En qué 6. ¢Qué 7. 8. ¢Qué
de | nombre 2 . C6 | truct qué afio de animal es lugar se tipo de ¢Cuant | valores
la llevala - ¢~OMO Se compone fa estructura fue el Carbunco? | desarrollala | document | os morales

narrativa? . :
ver | leyenda? publicad leyenda? 0 se persona | transmit
sio o el encuentra | jes ela
n documen la tienela | leyenda

to? leyenda? leyenda | ?
?

Inicio Nudo Desenlace

de viajeros al | cuando animal y montoncitos de | Cascada de | Freire

oriente. En despertd no se | cuando oro Agoyéan Guevara

uno de estos | habia dado aparecio, lo

recorridos, cuenta que el atrap6 con el

cansado va a | animalito salié | filo del poncho

dormir en de su lado para llevarselo.

una cueva. Al
amanecer se
encontrd con
un animalito
de ojos
encendidos
gue salia del
interior de la
cuevay se
alejo entre
las plantas.
no le dio
importancia y

para perderse
en la
quebrada. El
labriego
recogio
montoncitos
brillosos para
entregarlos al
cura de la
parroquia, éste
los tomd y
ordeno al
labrador que
recogiera todo
resto del

En el trayecto
resbal6 hasta
el filo del
abismo. El
animal
asustado salté
alrioyel
labriego solo
vio cémo se
alejaba.
recogio el
material
brilloso que
curiosamente
aumentoé su
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# 1. ¢Qué 3. ¢En 4. ¢ Qué tipo 5. ¢En qué 6. ¢Qué 7. 8. ¢Qué
de | nombre 2 . C6 | truct qué afio de animal es lugar se tipo de ¢Cuant | valores
la llevala - ¢~OMO Se compone fa estructura fue el Carbunco? | desarrollala | document | os morales
narrativa? . :
ver | leyenda? publicad leyenda? 0 se persona | transmit
sio o el encuentra | jes ela
n documen la tienela | leyenda
to? leyenda? leyenda | ?
?
Inicio Nudo Desenlace
siguid su material y proporcién y
camino. capturar al se fue
animal que resignado
podria ser el donde el cura.
demonio. En el trayecto

se encontré
con
extranjeros,
llamados la
atencion por la
actitud del
labradoriego e
intercambiaron
el tesoro por
una bolsa de
monedas con
la cual el pobre
labriego pudo
pagar sus
deudas.
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# 1. ¢Qué 3. ¢En 4. ¢ Qué tipo 5. ¢En qué 6. ¢Qué 7. 8. ¢Qué
de | nombre 2 . C6 | truct qué afio de animal es lugar se tipo de ¢Cuant | valores
la llevala - ¢~OMO Se compone fa estructura fue el Carbunco? | desarrollala | document | os morales

narrativa? . :
ver | leyenda? publicad leyenda? 0 se persona | transmit
sio o el encuentra | jes ela
n documen la tienela | leyenda

to? leyenda? leyenda | ?
?

Inicio Nudo Desenlace
6 Un animal La persona Los individuos | 2009 gato negro se Sierra de Pagina 1 Antivalor

CARBUNC | fabuloso, que se llegue a | que lo lo describe nuestro pais | Web carbunc | :

@) propio de la encontrar con | encuentren como el perro o] ambicion
Sierra de este ser, deben del diablo, que valor:
nuestro pais. | puede resultar | perseguirlo tiene un lucero humildad
En las zonas | favorecida, con un en la mitad de
del centro y pues quienes pafiuelo o su frente y ojos
el norte de conocen de manta blanca de fuego que
esta region esta leyenda para atraparlo paralizan a
selo cuentan que el |y quitarle la cualquiera que
describe Carbunco piedra lo vea
como el entregay preciosa de su
perro del vomita una frente.
diablo, que bola de oro
tiene un incrustada de
lucero en la piedras
mitad de su preciosas...
frente y ojos | pero, quien
de fuego que | recibe estas
paralizan a alhajas no
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de
la
ver
sié

1. ¢Qué
nombre
lleva la
leyenda?

2. ¢Cémo se compone la estructura

narrativa?

Inicio

Nudo

Desenlace

3. ¢En
qué afio
fue
publicad
o el
documen
to?

4. ¢ Qué tipo
de animal es
el Carbunco?

5. ¢En qué
lugar se
desarrollala
leyenda?

6. ¢Qué
tipo de
document
0 se
encuentra
la
leyenda?

7.
¢Cuant
0s
persona
jes

tiene la

leyenda
?

8. ¢Qué
valores
morales
transmit
ela

leyenda
?

cualquiera
gue lo vea

debe
mostrarse
ambicioso,
porque si lo
hace —de
inmediato- el
Carbunco lo
descubre,
quita el tesoro
y la persona
que se mostré
ambiciosa
puede quedar
ciega o
paralizada.
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Anexo 6. Estructura de Cuestionario

CUESTIONARIO
Objetivo del instrumento: Analizar la opinidn de los estudiantes de
sexto grado de escuela frente a la propuesta estética del cortometraje en
animacion 2D de la leyenda EI Carbunco.
Instrucciones:

Marque con una X sus respuestas.

1. ¢Conoce laleyenda El Carbunco?
Si()No()

2. ¢Cual de las siguientes caracteristicas visuales te gustaria que tenga la
leyenda?

Hora de Aventura ( ) Pokemon ( )

3. ¢Qué personaje te gusta mas para el Carbunco?

Pdkemon ( ) Garfield ()

4. ;Qué personaje te gusta mas para Killin?
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1%

Brook- Pokemon ( ) Aladin ()

5. ¢Qué paisaje animado te llama mas la atencién?

Hora de Aventura ( ) Pepa Pig ( )

6. ¢Qué paleta de colores te gusta mas?

() ()

7. En cuanto a la historia, te gustaria que sea...

Narrada () Relatada por los personajes ( )
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Anexo 7. Validacion de Cuestionario Experto 1

Quito, D.M. 26 de mayo de 2021
Mgst. Jorge Munive

Presente.

Nos dirigimos a usted, en la oportunidad de solicitar su colaboracién, dada su
experiencia en el area temética, en la revision, evaluacién y validacion del presente
instrumento que sera aplicado para realizar un trabajo de investigacion titulado:
Carpeta de produccion del cortometraje animado en formato 2D sobre la
leyenda de “El Carbunco” dirigido a los estudiantes de sexto grado de la
Unidad Educativa Mena del Hierro, el cual sera presentado como Trabajo de
Titulacion para optar al grado de Ingenieria y Licenciatura en Comunicacién y

produccion audiovisual en la Universidad Iberoamericana del Ecuador, UNIB.E.
Los objetivos del estudio son:
Objetivo General:

e Crear una carpeta de produccion del cortometraje animado en formato 2D
para la adaptacion de la leyenda El Carbunco dirigido a los estudiantes de

sexto grado de la Unidad Educativa Mena del Hierro.

Objetivos Especificos:

e Recopilar informacion sobre las versiones de la leyenda El Carbunco a
través de una revision documental y determinar las caracteristicas para la
adaptacion del guion literario en formato de cortometraje 2D animado a los

estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa Mena del Hierro.
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Estructurar el protocolo de preproduccién del cortometraje animado en
formato 2D con la adaptacion de la leyenda El Carbunco a través de la
elaboracion del cronograma, plan de rodaje, presupuesto y propuesta

estética.

Planear el proceso de produccion de la carpeta con el cortometraje animado
en formato 2D sobre la adaptacion de la leyenda El Carbunco tomando en

cuenta la estética, el sonido, la ambientacion y los personajes.

Disefar el proceso de postproducciéon del cortometraje animado en formato
2D en la adaptacion de la leyenda El Carbunco mediante la animacion en el
programa After Effects tomando en cuenta el montaje creativo, colorizacion

y sonorizacion.

Proponer un plan de difusién del cortometraje animado en formato 2D para
la adaptacion de la leyenda El Carbunco para los estudiantes de sexto grado

de la Unidad Educativa Mena del Hierro.
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INSTRUCCIONES:

Coloque una “X” en la casilla correspondiente a su apreciacion segun los criterios que se detallan a continuacién.

JUICIO DE EXPERTO

CRITERIOS APRECIACION CUALITATIVA
EXCELENTE BUENO REGULAR DEFICIENTE
Presentacién del instrumento. X
Pertinencia de las variables con los indicadores. X
Desarrollo de la Operacionalizacion X
Relevancia del contenido. X
Factibilidad de aplicacion. X

Apreciacion cualitativa: La herramienta es clara

Observaciones:
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Validado por: Jorge Munive Romero
Profesién: Disefiador y productor Audiovisual

Cargo que desempefia: Docente

02

Firma: -~

Fecha: 27 de mayo de 2021.
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INSTRUCCIONES: Coloque una “X” en la casilla correspondiente segun su apreciacion de cada item y alternativa de respuesta, segun los

criterios que se detallan a continuacion:

JUICIO DE EXPERTO

= -
3 , : Inducciona | | enguaje .
7] Claridad en Coherencia la respuesta | adecuado a Mide lo que Valoracion
la redaccién | interna S pretende
(Sesgo) la poblacion
Observaciones
Util pero
Si No Si No Si No Si No Si No Esencial no No importante
esencial
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X X X
7 X X X X X X
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Apreciacién cualitativa: La herramienta es clara
Observaciones:

Validado por: Jorge Munive Romero

Profesion: Disefiador y productor Audiovisual

Cargo que desempefia: Docente

SR

Firma: -

Fecha: 27 de mayo de 2021.
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Anexo 8. Validacion de Cuestionario Experto 2

Quito, D.M. 26 de mayo de 2021
Mgst. Angel Teran

Presente.

Nos dirigimos a usted, en la oportunidad de solicitar su colaboracién, dada su
experiencia en el area temética, en la revision, evaluacién y validacion del presente
instrumento que sera aplicado para realizar un trabajo de investigacion titulado:
Carpeta de produccion del cortometraje animado en formato 2D sobre la
leyenda de “El Carbunco” dirigido a los estudiantes de sexto grado de la
Unidad Educativa Mena del Hierro, el cual sera presentado como Trabajo de
Titulacion para optar al grado de Ingenieria y Licenciatura en Comunicacion y

produccion audiovisual en la Universidad Iberoamericana del Ecuador, UNIB.E.
Los objetivos del estudio son:
Objetivo General:

e Crear una carpeta de produccion del cortometraje animado en formato 2D
para la adaptacion de la leyenda El Carbunco dirigido a los estudiantes de

sexto grado de la Unidad Educativa Mena del Hierro.
Objetivos Especificos:

e Recopilar informacion sobre las versiones de la leyenda El Carbunco a
través de una revision documental y determinar las caracteristicas para la
adaptacion del guion literario en formato de cortometraje 2D animado a los

estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa Mena del Hierro.

e Estructurar el protocolo de preproduccion del cortometraje animado en

formato 2D con la adaptacion de la leyenda El Carbunco a través de la
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elaboracion del cronograma, plan de rodaje, presupuesto y propuesta

estética.

Planear el proceso de produccion de la carpeta con el cortometraje animado
en formato 2D sobre la adaptacion de la leyenda ElI Carbunco tomando en
cuenta la estética, el sonido, la ambientacion y los personajes.

Disefiar el proceso de postproduccién del cortometraje animado en formato
2D en la adaptacion de la leyenda EI Carbunco mediante la animacién en el
programa After Effects tomando en cuenta el montaje creativo, colorizacion

y sonorizacion.

Proponer un plan de difusién del cortometraje animado en formato 2D para
la adaptacion de la leyenda El Carbunco para los estudiantes de sexto grado

de la Unidad Educativa Mena del Hierro.

112



INSTRUCCIONES:

Coloque una “X” en la casilla correspondiente a su apreciacion segun los criterios que se detallan a continuacion.

JUICIO DE EXPERTO

CRITERIOS APRECIACION CUALITATIVA
EXCELENTE BUENO REGULAR DEFICIENTE
Presentacion del instrumento. X
Pertinencia de las variables con los indicadores. X
Desarrollo de la Operacionalizacion X
Relevancia del contenido. X
Factibilidad de aplicacion. X

Apreciacion cualitativa: La herramienta es clara

Apreciacion cualitativa:
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Observaciones:

Validado por: _Mgst. Angel Teran
Profesién: Antropdlogo Visual
Cargo que desempefia: Docente Escuela de produccion para Medios de Comunicacion.

/M

Firma:

Fecha: 31 mayo 2021
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JUICIO DE EXPERTO

INSTRUCCIONES: Coloque una “X” en la casilla correspondiente segun su apreciacion
de cada item y alternativa de respuesta, segun los criterios que se detallan a

continuacion:

¢ | Clarida Cohere onala | gje Mide
denla | “% respue | adecua | lo que Valoracién
redacci | . sta doala | preten
] interna blaci | d
) on Observac
iones
Util
pero | No
si [N lsi [No|si|N |si|no|si|N[ES® Iho  |import
o] 0 o | cial
esen | ante
cial
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X X X
7 X X X X X X

Apreciacion cualitativa: La herramienta es clara
Apreciacion cualitativa:

Observaciones:

Validado por: _Mgst. Angel Teran

Profesién: Antropdlogo Visual

Cargo que desempefia: Docente Escuela de produccién para Medios de Comunicacion.
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/ﬁ

Fecha: 31 mayo 2021

Firma:
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Anexo 9. Validacion de Cuestionario Experto 3

Quito, D.M. 26 de mayo de 2021
PhD. Ana Urrego

Presente.

Nos dirigimos a usted, en la oportunidad de solicitar su colaboracién, dada su
experiencia en el area temética, en la revision, evaluacién y validacion del presente
instrumento que sera aplicado para realizar un trabajo de investigacion titulado:
Carpeta de produccion del cortometraje animado en formato 2D sobre la
leyenda de “El Carbunco” dirigido a los estudiantes de sexto grado de la
Unidad Educativa Mena del Hierro, el cual sera presentado como Trabajo de
Titulacion para optar al grado de Ingenieria y Licenciatura en Comunicacion y

produccion audiovisual en la Universidad Iberoamericana del Ecuador, UNIB.E.
Los objetivos del estudio son:
Objetivo General:

e Crear una carpeta de produccion del cortometraje animado en formato 2D
para la adaptacion de la leyenda El Carbunco dirigido a los estudiantes de
sexto grado de la Unidad Educativa Mena del Hierro.

Objetivos Especificos:

e Recopilar informacion sobre las versiones de la leyenda El Carbunco a
través de una revision documental y determinar las caracteristicas para la
adaptacion del guion literario en formato de cortometraje 2D animado a los
estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa Mena del Hierro.
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Estructurar el protocolo de preproduccién del cortometraje animado en
formato 2D con la adaptacion de la leyenda El Carbunco a través de la
elaboracion del cronograma, plan de rodaje, presupuesto y propuesta

estética.

Planear el proceso de produccion de la carpeta con el cortometraje animado
en formato 2D sobre la adaptacion de la leyenda El Carbunco tomando en

cuenta la estética, el sonido, la ambientacion y los personajes.

Disefiar el proceso de postproducciéon del cortometraje animado en formato
2D en la adaptacion de la leyenda El Carbunco mediante la animacion en el
programa After Effects tomando en cuenta el montaje creativo, colorizacion

y sonorizacion.

Proponer un plan de difusién del cortometraje animado en formato 2D para
la adaptacion de la leyenda El Carbunco para los estudiantes de sexto grado

de la Unidad Educativa Mena del Hierro.
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INSTRUCCIONES:

JUICIO DE EXPERTO

Coloque una “X” en la casilla correspondiente a su apreciacidén segun los criterios que se

detallan a continuacion.

CRITERIOS APRECIACION CUALITATIVA
EXCELENTE BUENO REGULAR DEFICIENTE

Presentacion del instrumento. X
Pertinencia de las variables X
con los indicadores.

Desarrollo de la X
Operacionalizacién

Relevancia del contenido. X
Factibilidad de aplicacion. X
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Apreciacién cualitativa:

Observaciones:

Apreciacion cualitativa:

Validado por: Ana Jacqueline Urrego (PhD. D)

Profesion: Docente

Cargo que desempefia: Docente en el area de metodologia de la investigacion.

Firma:

Fecha: 27 de mayo 2021
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Anexo 10. Resultado del Cuestionario

Tabla No. 7 Dimension Conocimiento. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021

ITEMS 1: ¢Conoce la leyenda El Carbunco?

Opciones Si No Total
Frecuencia Simple 3 9 12
Frecuencia Porcentual 25% 75% 100%

Figura No. 12. Datos de base de Excel de la encuesta. Fuente: Sanchez y Trejo 2021

ITEMS 1: ¢ Conoce la leyenda EI Carbunco?

80%
60%
40%

20%

0%
S| NO

Tabla No. 8. Dimension tipo de dibujo animado. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021

ITEMS 2: ¢Cual de las siguientes caracteristicas visuales te gustaria que tenga la
leyenda?

Opciones Hora de Aventura Pdékemon Total
Frecuencia Simple 8 4 12
Frecuencia Porcentual 67% 33% 100%
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Figura No. 13. Datos de base de Excel de la encuesta. Fuente: Sanchez y Trejo 2021

ITEMS 2: ¢ Cuél de las siguientes caracteristicas
visuales te gustaria que tenga la leyenda?

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Hora de Aventura Pékemon

Tabla No. 9. Dimension tipo de dibujo animado. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021

ITEMS 3: ¢{Qué personaje te gusta mas para el Carbunco?

Opciones Pokemon Garfield Total
Frecuencia Simple 8 4 12
Frecuencia Porcentual 67% 33% 100%
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Figura No. 14. Datos de base de Excel de la encuesta. Fuente: Sanchez y Trejo 2021

ITEMS 3: ¢ Qué personaje te gusta mas para el
Carbunco?

80%
60%
40%

20%

0%
Pékemon Garfield

Tabla No. 10. Dimension tipo de dibujo animado. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021

ITEMS 4: ;Qué personaje te gusta mas para Killin?

Opciones Brook Aladdin Total
Frecuencia Simple 8 4 12
Frecuencia Porcentual 67% 33% 100%

Figura No. 15. Datos de base de Excel de la encuesta. Fuente: Sanchez y Trejo 2021

ITEMS 4:{Qué personaje te gusta mas para Killin?

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%
Brook Aladdin
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Tabla No. 11. Dimension tipo de dibujo animado. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021

ITEMS 5: ¢ Qué paisaje animado te llama mas la atencién?

Opciones Hora de Aventura Peppa Pig Total
Frecuencia Simple 12 0 12
Frecuencia Porcentual 100% 0% 100%

Figura No. 16. Datos de base de Excel de la encuesta. Fuente: Sanchez y Trejo 2021

ITEMS 5: ¢ Qué paisaje animado te llama mas la
atencion?

100%
80%
60%
40%

20%

Hora de Aventura Peppa Pig

0%

Tabla No. 12. Dimension tipo de dibujo animado. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021

ITEMS 6: ¢ Qué paleta de colores te gusta mas?

Opciones Grupo 1 Grupo 2 Total
Frecuencia Simple 2 10 12
Frecuencia Porcentual 17% 83% 100%
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Figura No. 17. Datos de base de Excel de la encuesta. Fuente: Sanchez y Trejo 2021

ITEM 6: ¢ Qué paleta de colores te gusta mas?

90%
80%
70%
60%
50%
40%

30%
20%
10%

0%

Grupo 1 Grupo 2

Tabla No. 13. Dimension tipo de dibujo animado. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021

ITEMS 7: En cuanto a la historia, te gustaria que sea...

Opciones Narrada Relatada Total
Frecuencia Simple 6 6 12
Frecuencia Porcentual 50% 50% 100%

Figura No. 18. Datos de base de Excel de la encuesta. Fuente: Sanchez y Trejo 2021

ITEM 7: 7. En cuanto a la historia, te gustaria
que sea...

50%
40%
30%
20%
10%

0%
Narrada Relatada
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Anexo 11. Guion Técnico del Cortometraje de Animacion El Carbunco

Tabla No. 14. Guion Técnico del cortometraje El Carbunco. Fuente: Sanchez, Trejo, 2021

GUION TECNICO DE LA LEYENDA EL CARBUNCO

Detalle

Ojos
brillando

gota de
sudor

labios

Mano
acercan
dose a
la piedra

Piedra
Brilland
0]

efecto

Sol
brillando

Plan
0]

P.D.

P.D.

P.D.

P.P.

P.D.

P.G.

Mov.

Fijo

Fijo

Zoom

Zoom

Angulo

contrapicado

a nivel- 3/4

a nivel

picado

picado

picado

Accién

ojos de
hombre 1
viendo
hipnotizado

Gota de sudor
cayendo

Boca
sonriendo

Mano
acercandose
lentamente a
la piedra

Piedra del
Carbunco
Brillando y

Sol brillando,
pajaros
volando

Sonido

Mdusica:
instrumental

Efecto sonoro:

sonido
ambiente
noche

Mdusica
instrumental

Efecto sonoro:

sonido
ambiente
noche

Mdusica
instrumental

Efecto sonoro:

sonido
ambiente
noche

Mdusica
instrumental

Efecto sonoro:

sonido
ambiente
noche

Efecto sonoro:

Grito de
hombre

Sonido
ambiental de
naturaleza

Animacion

Resplandor
de ojos

Gota
cayendo

Boca
sonriendo

Destello

Fundido en
blanco

Pajaros
volando
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Casa,
Killin
dirigiénd
ose al
cultivo

Killin se
detiene

Killin
voltea la
cabeza,
frunce el
cefo
intrigado

Maizale
S

Killin
abre los
maizale
S

P.G.

P.M.

P.M.

P.M.

P.M.

Fijo a nivel

Fijo a nivel

Fijo a nivel- 3/4

Fijo a nivel
contra anivel
picado

Casa, Killin
dirigiéndose al
cultivo

Killin se
detiene

Killin voltea la
cabeza,
frunce el cefo

Destello de
los maizales

Killin abre
maizales

Sonido
ambiental de
naturaleza

Efecto sonoro:
pasos en tierra

Narracion de
Maria

Sonido
ambiental de
naturaleza

Efecto sonoro:
maizales
moviéndose y
pasos
deteniéndose,
tela
moviéndose

Narracion
Sonido

ambiental de
naturaleza

Narracion

Sonido
ambiental de
naturaleza

Efecto sonoro;
destello

Narracion
Sonido

ambiental de
naturaleza

Efecto sonoro:
sonido de
maizales

Narracion

Killin
caminando

Hombros
moviéndose

Voltea
cabeza,
frunce cejas
y tuerce
boca

destello

Abre
maizales
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Maria
esta
dormida
ensu
camay
Killin
entra

Killin
toca la
frente
de
maria

Killin
con
expresio
n
preocup
ada

Killin
sale del
cuarto
de
Maria

Pies de
Killin
caminan
do

P.G.

P.M.

P.M.

P.G.

P.P

Fijo a nivel

Fijo picado

Fijo Frontal
Fijo frontal
Travell Lateral
ing

Killin entra a
la habitacion,
con una taza
de té

Mano de Killin
en la frente de
maria

Killin
preocupado

Killin sale de
la habitacion

Pies de Killin

Sonido
ambiental de
cuarto

Efecto sonoro:
Sonido de
pasos

Sonido
ambiental de
cuarto

Efecto sonoro:
sentarse en
cama

Sonido
ambiental de
cuarto

Sonido
ambiental de
cuarto

Efecto sonoro:
Pasos

Sonido
ambiental de la
sala

Efecto sonoro:
Pasos en
madera

Killin
caminando

Mano
tocando
frente

Agacha
cejas, boca
curva

Killin
caminando

Pies
caminando
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4

Manos P.D
de Killin
sujetand
o la caja

Killin P.P.

mira
hacia la
mesa

Killin P.G
voltea
ver su
comida
en la
mesa y
hay un
gato
negro
encima
de ella

Killin P.G.

persigue
al Gato

Killin P.P.

Fijo

Fijo

Fijo

Fijo

Picado

a nivel

picado

a nivel

a nivel

Manos
sujetando caja

Killin mira
hacia la
izquierda en
direcciéon a la
mesa de la
cocina

Gato negro
encima de la
mesa
comiendo del
plato

Killin yendo
en circulos
por toda la
casa
persiguiendo
al gato

Mirada de
Killin

Sonido
ambiental de la
sala

Efecto sonoro:
destello, plato
rompiéndose
en el piso

Sonido
ambiental de la
sala

Efecto sonoro:
Platos
moviéndose

Sonido
ambiental de la
sala

Efecto sonoro:
gato lamiendo
sopa

Sonido
ambiental de la
sala

Efecto sonoro:
Pisadas y
cosas
moviéndose

Sonido
ambiental de la
sala

Destello de
monedas

Cabeza
girando

hacia la
derecha

Gato
comiendo

Killin
corriendo en
circulos con
el gato
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Carbunc
0]

Gato
salta de
la mesa
al
velador

Caja
cayendo

Moneda
S
ruedan
dentro
de las
abertura
s del
suelo de
madera

El gato
sale
corriend
0]
asustad
0 por la
puerta

Killin se
gueda
en la
puerta
agitando
sus
brazos
molesto

P.P.

P.G.

P.D.

P.D.

P.M.

P.F.

Fijo a nivel
Fijo picado
Fijo cenital
Travell anivel
ing

fijo a nivel
Fijo a nivel

Se observa
parte de la
Piedra del
Carbunco

Gato saltando

Cae lacajay
las monedas

Monedas
rodando

Gato saliendo
por la puerta

Killin llega a la
puerta
agitando sus
brazos
molesto

Sonido
ambiental de la
sala

Efecto sonoro:
salto

Sonido
ambiental de la
sala

Efecto sonoro:
caja cayendo
con monedas

Sonido
ambiental de la
sala

Efecto sonoro:
moneda
rodando

Sonido
ambiental de la
sala

Efecto sonoro:
salto de gato

Sonido
ambiental de la
sala

Efecto sonoro:
pasos rapidos

Gato
saltando y
caja
cayendo

Caja
cayendo

Moneda
rodando

Gato
saltando

Killin llega a
la puerta y
agita sus
brazos
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Killin
tropieza
con la
caja

Killin
mira
hacia la
caja

Killin
recoge
la caja

Killin se
pone de
rodillas

Maria
sale a la
entrada
de la
casay
se
despide

P.D.

P.P.

P.D.

P.M.

a

P.G.

P.G.

Fijo

Fijo

Zoom

Zoom
Out
lento

Fijo

a nivel

contrapicado

picado

A nivel

a nivel

Killin se
tropieza con
la caja

Killin mirada
hacia abajo

Killin con la
cajaen
manos

Killin
arrodillado
agacha la
cabeza

Maria se
despide de
Killin
moviendo su
mano de un
lado a otro

Sonido
ambiental de la
sala

Efecto sonoro:
tropiezo

Sonido
ambiental de la
sala

Sonido
ambiental de la
sala

Sonido
ambiental
dramatico
Efecto sonoro:
suspiro

Sonido
ambiental
naturaleza y
Narradora

Efecto sonoro:
pisadas
alejandose

Pie de Killin
tropezando

Killin
agacha la
cabeza

Maria
moviendo
mano de un
lado a otro
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Killin
regresa
la
mirada
la
despide
con la
mano y
continua
caminan
do

Maria
espia a
su
abuelo

Maria P.D.

deja un
cuenco
de agua
en el
suelo

El gato P.F.

se
acerca
para
beber

El gato P.P.

bebiend
o del
cuenco

Maria P.P.

sonriend
0]

P.M.

P.M.

Fijo a nivel
Fijo a nivel
fijo Picado
Fijo a nivel
Fijo picado
Fijo Contrapicado

Killin voltea al
ver a Maria,
se despide y
luego se aleja

La cabeza de
maria se
asoma

Mano de
maria dejando
el cuenco

El gato negro
se acerca

Gato
bebiendo

Maria
sonriendo

Sonido
ambiental
naturaleza y
Narradora

Efecto sonoro:

pasos
detenidos y
contintan
pasos
alejandose

Sonido
ambiental
naturaleza y
Narradora

Sonido
ambiental
naturaleza y
Narradora

Efecto sonoro:

sonido de
cuenco en el
suelo

Sonido
ambiental
naturaleza y
Narradora

Efecto sonoro:

pisadas del
carbunco

Sonido
ambiental
naturaleza y
Narradora

Efecto sonoro:

bebiendo

Sonido
ambiental
naturaleza y
Narradora

Killin
girando,
moviendo
mano y se
aleja

Cabeza de
maria se
asoma

Mano
dejando el
cuenco en el
suelo

Gato negro
caminando
hacia
adelante

Gato negro
bebiendo

Maria
sonriendo
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5

El gato
negro
se aleja

Maria
sorpren
dida

Cuenco
con las
piedras
preciosa
S

Mano
de
Maria
cogiend
o las
piedras

Mano
de
maria
extendid
acon
las
piedras
preciosa
S

P.F.

P.P.

P.D.

P.D.

P.D.

Fijo

Fijo

Fijo

Zoom
in

Fijo

a nivel

contrapicado

picado

picado

picado

Gato
alejandose de
espaldas

Maria
sorprendida

Cuenco con
piedras
preciosas

Mano de
Maria
cogiendo las
piedras

Mano de
maria
extendida con
las piedras
preciosas

Sonido
ambiental
naturaleza y
Narradora

Efecto sonoro:

pisadas del
gato negro

Sonido
ambiental
naturaleza y
Narradora

Sonido
ambiental
naturaleza y
Narradora

Sonido
ambiental
naturaleza y
Narradora

Sonido
ambiental
naturaleza y
Narradora

Gato negro
caminando
de espaldas

Destello en
los ojos de
Maria

Mano
cogiendo
piedritas
preciosas
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Mano
de
Maria
guardan
do en el
bolsillo
las
piedras

Killin
Camina
ndo en
el
bosque
observa
un
destello

Se
observa
un
destello
en el
bosque

Killin
corre
hacia
casa

Killin
entra
azotand
ola
puerta

a nivel- lateral

Mano
guardando las
piedras en el
bolsillo

Killin
caminando se
sorprende

Destello se
observa en el
bosque

Killin corre

Killin azota la
puerta al
entrar

Sonido
ambiental
naturaleza y
Narradora

Efecto sonoro:
tela de la falda

Sonido
ambiental
bosque de
noche

Efecto sonoro:
pisadas

Sonido
ambiental
bosque de
noche

Sonido
ambiental
bosque de
noche

Efecto sonoro:
pisadas
corriendo

Sonido
ambiental de la
salay
narradora

Efecto sonoro:
azote de la
puerta

Mano
guardando
las piedras
en el bolsillo

Facciones
de
sorprendido

Destello

Hombros
moviéndose

Killin entra
azotando la
puerta
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7/ | Maria
confundi
da

Killin
coge el
cuchillo
y se
marcha

Killin
persigue
el fulgor

Killin se
agacha
y
encuent
ra una
cueva
pequefi
a

Interior
de la
cueva
con
montafi
as
pequefi
as de
oro

P.P.

P.A.

P.G.

P.M.

P.G.

Fijo

Paneo

Fijo

Paneo

Fijo

a nivel

a nivel

contrapicado

A nivel

A nivel

Maria
confundida

Killin coge el
cuchillo y se
marcha

Killin camina
en el bosque
persiguiendo
un fulgor

Killin se
agacha y mira
una pequefia
cueva

Cueva con
pepitas de oro

Sonido
ambiental de la
salay
narradora

Efecto sonoro:
Pisadas de
Killin

Sonido
ambiental de la
salay
narradora

Efecto sonoro:
Pisadas de
Killin, ruido de
cosas

Efecto sonoro:
Sonido de
pisadas en
bosque

Grillos

Efecto sonoro:
Grillos

Mdusica:
misterio

Efecto sonoro:
Brillo de las
piedras(tintineo
) Mdsica:
misterio

Maria
Frunce sefio

Killin
caminando,
cogiendo
cuchillo

Killin
caminando

Killin
agachandos
e

Resplandor
de las
piedras
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Killin
hipnotiz
ado por
las
piedras

Killin
estira la
mano
para
tomar
las
piedras

El
carbunc
o se
pone en
el medio

Killin
desvia
la
mirada
del
tesoro
para
mirar la
piedra
del
Carbunc
(0]

Piedra
del
Carbunc
o}

Killin
toma del
cuello al
Carbunc
oylo
saca de
la cueva

Contrapicado

P.P.P Fijo

Ojos de Killin
iluminados
con una luz
dorada

La mano de
Killin
temblando y
estirando los
dedos para
tomar las
piedras

El Carbunco
Se pone en
medio de la
cueva

Killin desvia la

mirada hacia
el centro

Piedra del
carbunco

Killin toma el
cuello del
Carbunco y lo
saca de la
cueva, los
ojos de Killin
estan
iluminados y
acerca su
mano a la

Mdusica:
misterio

Efecto sonoro:

soga
estirAndose
Mdusica:
misterio

Efecto sonoro:
Perro grufiendo

en cueva

Mdusica:
misterio

Efecto sonoro:

grufiido de
perro
Mdsica:
misterio

Efecto sonoro:

grufido de
perro
Mdusica:
misterio

Mdusica de
misterio

Efecto sonoro:

Movimientos
del Carbunco

Ojos de
Killin
iluminados

Dedos de
Killin
estirandose

Carbunco
caminando
hasta a
mitad de la
cuevay
moviendo el
hocico y
mostrando
los dientes

Ojos de
Killin
mirando a la
piedra del
carbunco

Brillo en
piedra

Killin
parandose
con el
Carbunco en
Su mano

Carbunco
moviéndose
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Killin
mirando
su
reflejo
en la
piedra

Killin
suelta al
Carbunc
0]

Carbunc
o cae al
piso y
se va

Maria
corre en
el
bosque

Killin
agachan
do

Maria
se
acerca a
Killin, lo
abrazay
se
marcha
n

Killin
durmien
do,
luego
despiert
ayse
levanta

P.P

P.M.

P.G.

P.M.

P.G.

P.G.

Fijo

Fijo

Fijo

Fijo

Fijo

Fijo

Fijo

A nivel

A nivel

A nivel

A nivel

A nivel

A nivel

Picado

piedra
lentamente

El Carbunco

moviéndose

desesperada
mente

Reflejo de
Killin gritando
en la piedra

Killin suelta al
Carbunco

Carbunco cae
al piso y se
sale de
cuadro

Maria
corriendo

Sombra de
Killin
agachado
cabizbajo

Maria se
acerca a
Killin, lo

abrazay
caminan

Killin
durmiendo y
sale una luz
por la
ventana, Killin
se despierta 'y

Mdusica:
misterio
Efecto sonoro:

Hombre
gritando

Efecto sonoro:
sonido
ambiente
bosque noche

Efecto sonoro:
Animal
cayendo en la
tierra y pisadas

Efecto sonoro:
Pisadas en
césped

Efecto sonoro:
ambiente
bosque noche

Efecto Sonoro:
Pasos en la
hierba y grillos
y narradora

Efecto Sonoro:
Sonido
ambiente
bosque
manana.

Resplandor
de ojos de
Killin

Killin
moviendo la
boca
gritando

Killin con
rostro
asustado,
abre su
mano y deja
caer al
Carbunco

Carbunco
cayendoy
caminando

Maria
corriendo

Killin
agachado

Killin se
levanta,
abraza a
Maria y
caminan

Killin
abriendo los
0jos
Luz que sale

por la
ventana
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Killin P.M. Fijo
camina

cabizbaj

0, se

viste y

toma su

azadon

A nivel

Kilinse P.G. Fijo A nivel
dirige a

sus

cultivos

Killin P.M.  Fijo
toma

una

mazorca

y caen

pequen

as

piedras

de oro

A nivel

Killin P.P. Fijo A nivel
acerca
su mano
asu
rostro
sostenie
ndo una
piedrita
y
sonriend
0]

se levanta de
la cama

Killin camina
hacia un
mueble donde
esta su ropa,
se pone la
camisa y toma
su azadon,
sale por la
puerta

Killin camina
hacia el
maizal

Mano de Killin
abriendo una
mazorca y
caen piedras
doradas

Killin acerca
Su mano a su
rostro con una
piedrita en la
mano y sonrie

Sonido de
cama

Efecto sonoro:
Pasos y tela

Efecto sonoro:
pasos y sonido
ambiente

Narradora

Efecto sonoro:

Mazorca
abriéndose y
sonido
ambiente

Narradora

Narradora

Sonido
ambiente

Killin
levantandos
e de cama

Killin
caminando,
Killin
vistiéndose
y Killin
abriendo la
puerta para
salir

Killin
caminando

Mano de
Killin
abriendo la
mazorca y
piedritas
cayendo

Killin
acercando
su mano a
Su rostro

sonrisa
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Anexo 12. Storyboard del Cortometraje de Animacién El Carbunco

Figura No. 19. Storyboard. Fuente: Sanchez y Trejo 2021
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Figura No. 20. Storyboard. Fuente: Sanchez y Trejo 2021
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Figura No. 21. Storyboard. Fuente: Sanchez y Trejo 2021
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