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RESUMEN

Factores como la globalizacién de la cultura, €l uso del internet y las redes sociales, la fata de
lectura y la ausencia de ilustraciones, hacen que los adolescentes se vean atraidos por
celebraciones extranjeras como la fiesta de Halloween, Santa Claus, entre otras. De manera que,
se hace imprescindible difundir y promover la memoria colectiva de |os pueblos o ciudades que,
por lafata de interés de comunicadores visuales, disefiadores e ilustradores, estdn quedando en
el olvido. El presente trabgjo es una propuesta dirigida a un pablico adolescente de 15 a 17 afios
de edad, pararecuperar laidentidad cultural de los jévenes de Riobamba, mediante ladifusion de
las leyendas tradicionales del canton, de manera que seinteresen por sus costumbres. EXiste poco
materia gréfico y didactico de calidad de las leyendas que llamen la atencién de los jévenes y
generen expectativa. Una forma de implantar la cultura en las nuevas generaciones es fomentar
el aprendizgje de las leyendas tradicionales mediante un sistema interactivo y novedoso, a
mostrar a los personajes principales en soportes textiles, lo cual permitira conocer més a fondo
las caracteristicas fisicas y comportamental es de estos seres legendarios. Mediante la técnica de
lailustracién digital se han creado a los personajes con el estilo manga japonés, con técnicas de
estampado de sublimacién e impresion DTF, en soportes textiles. Se estamparon siete camisetas,
siete buzos con capucha, siete bividisy seis pulseras de cinta de poliéster, entre |as que podemos
destacar las 6 leyendas de Riobamba las cuales son: El Luterano, EI Chuzalongo, El descabezado
de Riobamba, Kultacucha o laguna de Colta, Magdalena Davalos, y la silla dd cementerio,
destacando una composicion final de cada leyenda 'y a su vez, una composiciéon general de las

mismeas.

Palabras clave  <IDENTIDAD CULTURAL>, <ILUSTRACION DIGITAL>,
<SUBLIMACION>, <IMPRESION DIRECTA SOBRE FILM (DTF)>.

1855-DBRA-UPT-2023
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ABSTRACT

Globalization of culture, the use of internet and social networks, the lack of reading and the
missing of illustrations, make teenagers be attracted by foreign celebrations such as Halloween,
Santa Claus, among others. Therefore, it isessentia to spread and promote the collective memory
of towns or cities that, due to the lack of interest of visual communicators, designers and
illustrators, are being forgotten. The aim of this research is a proposal directed to an adolescent
audience of 15 to 17 years of age, to recover the cultural identity of the youth from Riobamba,
through the diffusion of the traditional |egends from the canton, so that they can becomeinterested
in their customs. Thereis not enough quality graphic and didactic material about the legends that
attract the attention of young people and generate expectation. One way to introduce culture to
the new generationsis to encourage the learning of traditional legends through an interactive and
innovative system, showing the main charactersin textile supports, which will alow to learn more
about the physical and behavioral characteristics of these legendary beings. Using the digital
illustration technique, the characters have been created with the Japanese deeve style, with
sublimation printing and DTF printing techniques, on textile supports. Seven T-shirts, seven
hooded sweatshirts, seven pulloversand six polyester ribbon bracel ets were printed, among which
we can highlight the 6 legends from Riobamba which are;. The Lutheran, The Chuzalongo, The
Headless from Riobamba, Kultacucha or lagoon of Colta, Magdalena Davalos, and the cemetery

chair, highlighting afinal composition of each legend and also, a general composition of them.

Keywords: <CULTURAL IDENTITY>, <DIGITAL ILLUSTRATION>, <SUBLIMATION>,
<DIRECTPRINTING ON FILM (DTF)>.
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INTRODUCCION

En la actualidad, en Riobamba existen varias leyendas tradicionales que conllevan una gran
riqueza cultural y la memoria colectiva de los puebl os, estas |eyendas por desgracia cada vez son
menos transmitidas de generacion en generacion y mucho menos son impartidas por € sistema
educativo, teniendo como consecuencia la pérdida de la identidad cultural riobambefia en las

nuevas generaci ones.

Existen varios factores por los cuales se estan perdiendo estos valiosos conoci mientos, como son
lafaltade recursos didacticos de calidad, lainfluencia de otras culturas, y la ausencia de material
grafico o audiovisual de calidad, el cual genere expectativay emocién alosjévenesy seinteresen

por aprender

Dentro del grupo investigativo Karay se recopilaron varias leyendas de Riobamba, entre las que
podemos destacar 6 las cuales son: El Luterano, EI Chuzalongo, El descabezado de Riobamba,
Kultacucha o laguna de Colta, Magdalena Davalos, y la silla del cementerio, tomando como
referencia las |eyendas mencionadas se plantea, realizar ilustraciones en estilo manga japonés de

los persongjes principales de cada una de €ellas.

De este modo se desarrollaran ilustraciones atractivas para el publico objetivo, y posteriormente
se estampardn en soportes textiles, como camisetas, buzos y bividis, con € fin de tener una
coleccién vestimentaria llamativa y atractiva para €l usuario y despertar el interés personal por

conocer nuestrariqueza cultural .



CAPITULO|

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1 Antecedentes

Las leyendas del cantén Riobamba son fundamentales para el desarrollo de laidentidad cultural
de los adol escentes, esimportante mantener vivala memoria colectiva de | os pueblos o ciudades,
unamanerade transmitir este valioso conocimiento ancestral estransmitido mediante lanarrativa
delasleyendas, por otraparte, lailustracion digital esuna estrategiacomunicacional esencial para
transmitir informacion de una manerainteresante y dindmica para el publico mencionado.

Como gjemplos contamos con Torreblanca, (2021) considera en su tesina Leyendas ilustradas de
Cuernavaca: desarrollar 3 propuestas editoriales, teniendo en cuenta la publicacion de un libro,
una revista'y un periodico, ademéas menciona que se debe guardar 10s registros de la memoria
colectivareferente alas tradiciones culturales, para conservar nuestraidentidad cultural, de modo

que explord 11 leyendas mexicanas para realizar su proyecto.

Otro gjemplo es Piedrahita, (2022) afirma que los mitosy leyendas colombianas han acompariado
al pueblo desde su nacimiento, demostrando de algin modo una explicacion a los sucesos que
parecen sobrenaturales o increibles, aparte de ser un reflejo del proceso histérico con su evolucion
y cambios, destacando laimportancia de conocer estos rel atos tan importantes parala historiade

|a construccion de la sociedad.

En relacion, Espinosa, (2017) opina que € problema para desarrollar € proyecto de disefio de
ilustraciones de los personajes de leyendas Quitefias, es en € desconocimiento de las leyendas
tradicionales en la poblacion juvenil, destacando € gran valor que posee tener estos
conocimientos, pues son las caracteristicas del desarrollo cultural como comunidad, argumenta
gue se han perdido estas costumbres de transmitir las leyendas de generacion en generacion por
la llegada de costumbres extranjeras, haciendo que & producto naciona no sea de las primeras
opciones en € mercado.

Un gemplo es € trabgjo readizado por € autor Sanchez, (2022) el cua menciona que en su
proyecto “Furrclore: Comic sobre las leyendas y mitos de Espafia” se baso en los documentos que

recogen los mitos y leyendas del folclore espariol, generando un comic en el cual ambienta las



historias de los personajes principales delas leyendas, debido alafaltadeinterés por las leyendas

ha decido generar un sistema de comics para atraer a su publico objetivo.

El uso de las redes sociales en las nuevas generaciones ha generado que las conductas de los
adol escentes hayan sido influenciadas por costumbres algjadas a la cultura propia, perdiendo de
esta forma su identidad, Por tal motivo, en € presente estudio se procedié a andlisis de este
aspecto en los estudiantes de primer afio de bachillerato del colegio Octavio Cordero Palacios de
laciudad de Cuenca-Ecuador. El estudio cuantitativo, no experimental, de corte transversal utilizd
la encuesta como instrumento para la recoleccion de informacion de los 28 estudiantes
participantes. Los resultados demostraron que los adolescentes realizan un uso frecuente de las
redes sociales, donde | as plataformas de Facebook y WhatsA pp resultaron las mas utilizadas, las
cuales gjercen unaimportante influencia en los cambios de comportamiento de |os investigados,
algjandoles de su propia identidad cultural. Ante ello se propone una guia didactica para la
promocion de laculturalocal. Arévalo, Henriquez, & Erazo, (2022)

Martinez, (2010) en su tesis “Influencia de los medios tecnoldgicos (celular ¢ Internet) en los
procesos de construccién deidentidad y redes sociales del adolescente entre 12 y 18 afios. Estudio
realizado con estudiantes del Colegio Fiscomisional San José de la Tena ddl afio lectivo 2010-
2011” Manifiesta que su Investigacion se da por la razéon de como los medios tecnologicos han
influido tanto a nivel familiar como social, ya que & uso inadecuado de |os medios tecnol 6gicos
han sido factores de la adquisicion de nuevos habitos y costumbres que nacen en los jovenes,
como también expone que el abuso de estos medios pueden generar dependencia e incluso

adiccion influyendo de esta manera a su rendimientos académico.

Aguilar, (2015), En nuestro pais la ldentidad cultura es muy importante, ya que en esta se
encuentran Involucradas nuestras costumbres, tradiciones, valores, que han sido heredadas por
generaciones, en la actualidad la influencia de la tecnologia ha sido muy notable ya que va
avanzando de forma acelerada, una de las herramientas tecnol 6gicas mas utilizada es el Internet
gue sirve de conexion con el mundo, convirtiéndose en una herramienta necesaria en todos los
campos, especiadmente en el educativo, debido a que sirve de fuente para la adquisicion de
conocimientos, pero a su vez ha sido causante de la adquisicion de muchas adicciones, o
influyente directo en € aparecimiento de nuevas formas de comportamiento, que se reflgja en
forma directa en los paises tercermundistas, afectando a la Identidad Cultural en mayor escala,
debido a que los nifios y jovenes en la actualidad han dejado de practicar sus costumbres y

tradiciones, provocando que vayan desapareciendo.



Los autores Lecaro y Véez, (2019) consideran que los habitos de lectura se estdn perdiendo
significativamente, el desconocimiento colectivo de las|eyendas tradicional es de Riobamba se ha
dado por parte de la pérdida de las tradiciones oraes, y se establece que para tener un mayor
alcance se debe utilizar estrategias comunicativas del disefio grafico, especificamente ilustracion
digital con realidad aumenta asociadas con las historias de las | eyendas en textos visibles para ser

|leidos através del celular.

Perez y Ramirez, (2015) mencionan que la ilustracion ha sido uno de los fendmenos claves y
significativos en la éoca, por los cambios que generd y por su legado, €l cual sirve para darle
vidaeinmortalizar los relatos, las |eyendas ecuatorianas en su mayoria se generan en la conquista
espariola, transmitiendo historias maravillosas con persongjes célebres de la épocapor |o general
de cualidad heroica.

Guacho, (2021) propone que Ecuador esun paisrico en culturay tradiciény relatos extraordinarios
denominados leyendas las cuales conforman la esencia de distintas culturas. A lo largo de la
evolucion, factores como € internet han causado € desinterés de estos vali0sos conoci mientos,
por ello mediante los avances tecnol 6gicos pretende presentar figuras de accion en miniatura
impresas en 3D previamente modeladas, para restaurar € patrimonio cultural de la ciudad de

cuenca en publico local y turistico de 25 a 37 afios.

Ramos, Martinez, Calderdn, & Erazo, (2021) Las leyendas mas populares de Riobamba segiin €
proyecto “ILUSTRACION DE LEYENDAS RIOBAMBENAS COMO ESTRATEGIA PARA
EL FORTALECIMIENTO DE LA IDENTIDAD EN LA POBLACION INFANTIL DEL
CANTON RIOBAMBA”. Son varias, destacando seis, las cuales son: “El chuzalongo”, el cual es
un ser gque personifica el espiritu del cerro con caracteristicas humanas y de fantasia, € cual
embaraza a las mujeres virgenes que salgan solas, otra leyenda popular es “El Luterano”, € cua
fue un austriaco que desafio a los religiosos de Riobambay corté lamano del Sacerdote porque
fue rechazado dela sociedad por no cumplir las costumbres cristianas del momento. Continuamos
con la siguiente leyenda denominada como: El descabezado, €l cual fue un cura que aterrorizé a
Riobamba porque ocultaba su cabeza para que nadie 1o reconociera y poder visitar a su amor
prohibido, la siguiente leyenda es “La laguna de Colta”, en la cual se cuenta como se origind
dichalaguna, continuando con laleyendallamada “Magdalena Davalos la musa francesa”, fue un
personaje de gran importancia parael desarrollo de laciudad de Riobamba como mujer, latltima
leyenda esla Silladel Cementerio, la cua narrael amor que continud a pesar de muertos de una

pareja extranjera.



L os adol escentes riobambefios, ignoran la identidad cultural, desconocen las |eyendas populares
de Riobamba, no valoran estas manifestaciones culturales y sobre todo no se interesan por
aprender e significado que aporta cada una de ellas y sus persongjes, entonces, destacando
factores como €l internet, €l uso de las redes sociaes desmedido, la falta de transmision oral de
las leyendas por parte de padres de familiay docentes, la pérdida de los habitos de la lectura, la
falta de contenido de calidad educativo y recreativo ddl tema.

Por lo anteriormente mencionado se concluye que las ilustraciones inspiradas en personajes de
las leyendas de Riobamba en soportes textiles es una aternativa eficiente para dar a conocer y
fortalecer la identidad cultural en los adolescentes de 15 a 17 afios de edad, de una forma
interesante y novedosa, manteniendo la memoria colectiva de los pueblos, sus costumbres y
tradiciones.

FACTORES QUE AFECTAN LA IDENTIDAD CULTURAL DE LOS

JOVENES RIOBAMBENOS DE 15 A 17 ANOS

| PERDIDA DE LOS HABITOS DE LA LECTURA I

PERDIDA DE LAS TRADICIONES ORALES, COMO LA NARRACION
DE RISTORIAS, LEYENDAS Y MITOS

EL AVANCE DE LA TECNOLOGIA Y EL INTERNET, FACILITANDO EL
CONSUMO DE CONTENIDO EXTRANJERO E IMPLEMENTADO SUS COSTUMBRES

EL USO DESMEDIDO DE REDES SOCIALES COMO FACEBOOK
E INSTAGRAM, UTILIZANDO Y VISUALIZANDO CONSTANTEMENTE
COSTUMBRES EXTRANJERAS.

EXISTE MUY POCO MATERIAL DIDACTICO DE CALIDAD REFERENTE A
LAS LEYENDAS DE RIOBAMEBA

NO EXISTE MATERIAL GRAFICO O AUDIOVISUAL DE CALIDAD
REFERENTE A LAS LEYENDAS DE RIOBAMBA

DESINTERES POR PARTE DEL GOBIERNO, LOS DOCENTES Y EL PENSUM
ACADEMICO REFERENTE A LAS LEYENDAS

[lustracion 1: Factores que afectan alaidentidad cultural de los jovenes riobambefios de 15 a

17 afos.
Fuente: Heras, 2023.



1.2 Planteamiento del problema

En los adolescentes de 15 a 17 afios de la ciudad de Riobamba, laidentidad cultural se transmite
de varias maneras, una de elas es mediante las leyendas tradicionales y sus personajes
representativos, desgraciadamente estos conocimientos tradicionales se han ido perdiendo en las
nuevas generaciones y los han reemplazado por costumbres culturales extranjeras. Los
adol escentes desconocen las leyendas populares de Riobamba, no valoran estas manifestaciones
culturdesy sobre todo no se interesan por aprender el significado que aporta cada unade ellasy
sus persongjes, se considera fundamenta la necesidad de difundir la memoria colectiva de
nuestros pueblos o ciudades, a través de lailustracién digita de los personajes de las leyendas,
aplicada en soportes textiles, adaptando |os persongjes de dichas leyendas a formatos modernos
dealtacalidad y asi, atravésde medios digitales como el ordenador, se enviariael proyecto asu
etapasemifinal, lacual serialaimpresion en el sistemade color CMYK parapoder posteriormente
ser sublimada o estampada con impresion DTF.

1.2.1  Arbol de problemas

Andlisiscritico: Arbol de problemas

Causas:

*El internet

*Existe muy poco materia didéctico de calidad referente alas leyendas de Riobamba.
*No existe material gréfico o audiovisua de calidad referente alas leyendas de Riobamba
*Desinterés por parte del gobierno, los docentesy e pensum académico referente alas
leyendas.

*Globalizacién, remplazo de identidad cultural y memoria colectiva de | os puebl os por
costumbres extranjeras.

Consecuencias:

*Uso desmedido en redes sociales como Facebook y Whatsapp, adaptacion de contenido de
otras culturas.

*Falta de presupuesto, creatividad y persona enfocado al desarrollo de este material.
*Falta de difusion de las leyendas de Riobamba por parte de planteles educativos.

* Falta de difusion de | as leyendas degeneracién en generacion.

* Abundante material gréfico, audiovisua referente a otras culturas.



La pérdida de la identidad cultural y la memoria colectiva de las leyendas de
Riobamba en los adolescentes de 15 a 17 afios de edad

Falta de difusién de las leyendas de Falta de difusién de las leyendas de Falta de difusién de las leyendas de
Riobamba por parte de planteles generacion en generacion Riobamba por parte de medios tradicio-
educativos nales y no tradicionales como redes

sociales y television.

No existe material grafico o audiovisual

Desinterés por parte de los docentes y el Remplazo de identidad cultural y :
o 5 . de calidad referente a las leyendas de
pensum académico referente a las memoria colectiva de los pueblos por ;
: Riobamba
leyendas. costumbres extranjeras
Falta de presupuesto, creatividad y

N iste material didactico de calidad i 4 iovi !

@ ke Inae il didg Uow Ce ool Abundate material grafico, audiovisual personal enfocado al desarrollo de este
referente a las leyendas de Riobamba referente a otras culturas.

material.

[lustracion 02: La pérdidade laidentidad cultural de los jovenes riobambefios de 15 a 17 afios.
Fuente: Heras, 2023.

1.2.2 Andlissdelastuacion

La situacion en Riobamba con los jévenes referente a conocimiento de las leyendas y sus
persongjes es muy limitado y desinteresado, por varios factores como €l internet, el avance dela
tecnologia, €l uso excesivo de redes sociales como Facebook e Instagram, entonces tomando
como referencia estos aspectos logramos concluir que es fundamental desarrollar fuentes de
informacion confiables y dinamicas que estén enfocados en nuestro publico objetivo, para
motivarlos a que se interesen personalmente y logren desarrollar un aprendizaje significativo.

Los autores Donoso y Cuello, (2015) mencionan que el objetivo de este estudio en su trabajo de
titulacion es desarrollar una leyenda ilustrada para fortalecer la identidad cultural y fomentar la
lecturaen nifios de 7 a 10 afios de escuel as urbanas del canton Chambo, provincia de Chimborazo.
Se utilizd un método de hip6tesis analitica para compilar extensas |eyendas cantonesas en fuentes
bibliogréficas, entrevista en fuentes vivas, luego esta informacién fue analizada en archivos,
resultando en 18 leyendas, 47 versiones. Se €ligi6 laleyenda de la Laguna de Rocon porque dio
como resultado 7 versiones, por 1o que aplicando los conceptos de disefio y apoyandonos en el
software, continuamos ilustrando la leyenda y representando € diagrama. Para confirmar la
leyendailustrada delaL agunade Rocdn, serealiz6 un grupo focal con laparticipacion de 5 grados
3-6 de la escuela Leopoldo Freire de Chambo. afio de educacion basica. Cada grupo recibio un
libro para leer y trabgjar. luego se les hizo una prueba para ver s reconocian el tema, los
persongjes y e mensagje de la leyenda, con los siguientes resultados; 75 % de los nifios de 7-8
anos aprenden mejor interactuando con sus comparieros, mientras que e 80% de los nifios de 9-

10 afios han desarrollado la capacidad de comprender y prestar atencion, y también pueden
7



desarrollar el pensamiento I6gico. En base a la investigacion realizada se concluy6 que la
transmision oral de leyendas desaparecio ya sea por € desarrollo de la tecnologia o por €
desinterés de los jovenes y las jovenes. Por 1o que se recomienda a los docentes del Colegio
Leopoldo Freire la presentacion de la leyenda de la Laguna de Rocdn en la asignatura de KLUB

parapreservar lastradiciones y costumbres del Cantén Chambo.

Llamuca y Llumiguano, (2017), proponen en su trabgjo de titulacion que e propdsito de este
estudio fue recolectar leyendas en los sectores del cantén Chambo con integracién cultural en
diferentes espacios y preservar e conocimiento de las leyendas a través de la creacion de una
coleccién de cuentos ilustrados, que es una forma efectiva de fortalecer la identidad cultural de
los jovenes residentes alentandolos a leer. El método utilizado en este estudio fue; de tipo
documental y de campo, que permitio recolectar y seleccionar memorabiliaoriginal, de los cuaes
54 fueron obtenidos de fuentes bibliogréficasy 31 defuentesvivas através de entrevistas, creando
un registro ordenado a través del archivo. Posteriormente, se aplicaron dos métodos cualitativos,
Etnogréfico: permitio visualizar experiencias, actitudes, creenciasy reflexiones delos pobladores,
asi como caracteristicas como actitudes, comportamientos, valores y expectativas de los nifios y
nifiasdel cuarto afio de educacion primaria; Inductivo: se aplicd un muestreo aleatorio sistemético
paraconocer losrequerimientosy preferencias através deimagenes que conformaron unamuestra
de 66 estudiantes de los colegios “Leopoldo Freire”, “Mercedes Amelia Guerrero” y “Fray
Enrique Vacas Galindo”, colores, tipografia y otros fundamentales. Los elementos de disefio
lograron estas caracteristicas con el estudio de los nifiosy un alto reconocimiento entre las nifias,
lo que demuestrala preservacion de lasleyendas através de unacoleccion idoneay representativa
para ellos. En el proceso de disefio se utilizo la “Metodologia de Ilustracion del Pensamiento
Creativo” de Ramon Ortega. Este estudio confirmo la pérdida de ladifusion delasleyendas entre
la generacion actual de nifios, por 1o que se recomienda utilizar recursos graficos adecuados para
ayudar al nifio a crear un mayor conocimiento cultural que pueda permanecer en su memoria, y

seamas conveniente. f&cil e interesante de aprender.

SANCHEZ, (2022) considera importarte resaltar en su trabsjo de grado todo el proceso,
elaboracién y reflexiones detrés de su primer fanzine individual, Ilamado Furrclore, € cua
comprende paginas queilustran, amaodo de cdmic, digtintasleyendasy mitos del folclore espafiol.
Apoyandome en documentos que recogen las leyendas, realizando interacciones con los
persongjes y ambientando las historias en los lugares en los que tienen lugar dan forma a este

proyecto de comic tan ambicioso.

Entonces con las referencias presentadas se establece la importancia y elegancia de las
aplicaciones desarrolladas para fomentar €l aprendizgje de las leyendas tradicionales de varios
8



lugares del mundo, destacando de este modo la memoria colectiva de los pueblos, y reviviendo

costumbresy tradiciones que se han ido perdiendo con los afios.

1.2.3 Prognosis

Laidentidad cultural de los jovenes riobambefios estara sustituida por costumbres y tradiciones
extranjeras, la memoria colectiva de los pueblos, seguira siendo ignorada, dando como
consecuencia el desinterés colectivo hacia estos conocimientos ancestrales de gran importancia.
Al no contar con material textil referido alos personges de estas |eyendas, 10s jOvenes no podran
interesarse de una forma méas dindmica con estos seres, y a su vez perderén la oportunidad de
aprender el valioso conocimiento de lasleyendasy su moralea.

1.2.4 Preguntaproblemainicial

¢Coémo influye lailustracion de los personajes de las leyendas del cantén Riobamba, aplicada en
soportes textiles para el fortalecimiento de la identidad cultural de los adolescentes de 15 a 17

anos?

125 Sistematizacion del problema

e (Cud eslasituacién actual delosjdvenes riobambefios de 15 a 17 afios de edad, referente
alaidentidad cultural de las |eyendas de Riobamba?

e ;Cudes son los aspectos relevantes de las |eyendas de Riobamba?

o (A quépublico deben dirigirse lasilustracionesy los soportes parala estampacion textil ?

o Qué metodol ogia de disefio se debe utilizar para resolver |a problemética?

e (Cud esd perfil del consumidor y los elementos inspiraciona es?

o (Qué técnicas de investigacion se debe emplear paralarecoleccién de informacion?

1.3 Justificacion

La juventud ecuatoriana carece de su identidad cultural debido a varios factores como son €

internet y la globalizacidn, los nifios desconocen de las leyendas tradicionales de Riobamba y

valoran més costumbres extranjeras como el Halloween de E.E.U.U, esfundamental conservar la

memoriacol ectivadelos puebloso ciudades, lacual se encuentraestancadaen el olvido colectivo,

por lafaltadeinterés por parte de los comunicadores visuales, disefiadores e ilustradores, no han

realizado material grafico y didéctico de calidad, € cua pueda conectar con los jovenes y asi
9



[lamar su atencion y generar expectativa en conocer € contenido de cada una de ellas y a sus

persongjes principales.

Unaformadeimplantar nuestra cultura en las nuevas generaciones es fomentar € aprendizaje de
las leyendas tradicional es mediante un sistemainteractivo y novedoso, a mostrar alos persongjes
principales de las leyendas en soportes textiles, 1o cual permitira conocer més a fondo las

caracteristicas fisicas y psicol 6gicas de estos entes legendarios.

Tomando en cuenta latécnica de lailustracién digital se propone ilustrar alos personajes con €
estilo mangajaponés, y plasmandol os con | as técnicas de estampado de: sublimacion e impresion
DTF, en soportes textiles como: camisetas, gorras, buzos, bividis, pafiuel os, fundas de almohada,
pulseras. Con fin de fortalecer la identidad cultural para el pablico adolescente de 15 a 17 afios
de edad.

14 Objetivos

14.1 Objetivo general

[lustrar a los personajes inspirados en las leyendas del proyecto investigativo “Leyendas de
Riobamba”, adaptando las ilustraciones a soportes textiles mediante técnicas de estampacion, para

el desarrollo del presente proyecto.

14.2 Objetivos especificos

1) Determinar los factores que afectan a la identidad cultural de los adolescentes
Riobambefios de 15 a 17 afios.

2) Analizar la informacion relevante del proyecto investigativo “Leyendas de
Riobamba”, determinando componentes significativos para el desarrollo del presente
proyecto.

3) Reinterpretar gréficamente a los persongjes principales inspirados en e proyecto
investigativo “leyendas de Riobamba”, adaptando las ilustraciones a distintos
soportes textiles para su posterior estampacion.

4) Realizar estampados con técnicas de sublimacion eimpresiéon DTF, en una coleccion
vestimentaria enfocada a publico especifico, que represente a las seis leyendas
documentadas.

10



CAPITULOII

2. MARCO TEORICO

2.1 Riobamba

Riobamba es un cantén y la capital de la provincia de Chimborazo, ubicada dentro de la region
Sierra, cerca de Quito, capital del Ecuador. Riobamba es una ciudad placentera que cuenta con
espectaculares paisgjes, un gemplo claro es su ubicacion, rodeada de volcanes como €
Chimborazo, ademés es imprescindible destacar que fue la primera ciudad espafiola fundada en
el Ecuador, contando con unalargahistoriay cultura. Torres, (2023a)

“La sultana de los andes” como también es conocida, guarda en sus calles las primicias y
tradiciones culturales delagentey cuenta con una historiade més de cuatro siglos. Cada elemento
guarda su historia y da realce a cada actividad que se desarrolla en la ciudad de Riobamba, a
través de los afios se ha ido posicionado laidentidad de sus pueblos, logrando convertirse en un

lugar de atraccion turistica privilegiada del Ecuador. Torres, (2023b)

211 Geografia

Riobamba se encuentra ubicado al norte de la provincia de Chimborazo, ocupa parte de la hoya
del rio Chambo y delas vertientes internas de las cordilleras Oriental y Occidental de Los Andes,
lugar donde esta la llanura Tapi, sobre la cua se levanta la ciudad. Riobamba se encuentra

dividida en 28 zonas. CICAD, (2020a); citado en Torres, (2023a)

Los limites del cantdn Riobamba son: a Norte por los cantones Guano y Penipe; a Sur por los
cantones Coltay Guamote; a Este por € canton Chambo y la provincia de Morona Santiago; y,
a Oeste por las provincias de Bolivar y Guayas. La ciudad de Riobamba se encuentra ubicada a
2.754 metros sobre el nivel del mar. La temperatura promedio es de 14° C. Las més dtas
temperaturas registradas corresponden a mediodia con 23° C. CICAD, (2020b); citado en Torres,
(2023b)

2.1.2 Breveresefiahistérica

Riobamba considerada la sultana de los Andes, su nombre proviene desde la antigua capital de

los Puruhas, su significado es “Llanura amplia. Cuenta con varios paisajes en los que destacan
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sus parquesy calles, edificios y monumentos neoclési cos hacen de Riobamba una ciudad llenade
historia y tradicion, resistente a los terremotos y que conserva diligentemente su patrimonio
histérico. EcuRed, (2018); citado en Torres, (2023c)

Gustavo Martinez menciona gue lafundacion de Riobamba dada por el espafiol Diego de Almagro
seremotaa 15 de agosto de 1534, anteriormente en un espacio no tal |ejano de la ubicacién actua
de laciudad, lugar de residenciade los Duchicelas, Maldonados, Velascosy Orozcos, entre otros
persongjes, quienes dieron famaasu tierranatal en Américay e mundo. (Martinez, (2016?); citado
en Torres, (2023d)

Un acontecimiento crucial es el terremoto del 4 defebrero de 1797, que ocasioné muchas muertes
y destruyo gran parte del antiguo Riobamba, (actual Cajabamba) donde los sobrevivientes
concibieron lanecesidad de trasladar la cuidad a un lugar méas seguro. Este suceso se realiz6 dos
afos después de aquel fatidico suceso (1799), escogiendo € sitio Ilamado, Aguisate en lallanura
de San Miguel de Tapi. Martinez, (2016b); citado en Torres, (2023¢)

Ese gran terremoto destruy6 la Villa, imposibilitando la reconstruccion en e mismo sitio, que
entonces fue dirigida por Don José Antonio Lizarzaburu, con la colaboracion del Corregidor de
Ambato, Bernardo Darquea y bajo € patrocinio del Barén de Carondelet, presidente de la Real
Audiencia de Quito, buscaban un sitio para construir una nueva ciudad, digna de su importancia
econdmica y social, de la ciudad fue destruida. Asi que, luego de deliberar entre la Meseta de
Gatazo y la Meseta de Tapi, dligieron esta Ultima, gracias a la colaboracion desinteresada del
cabildo de Lican, quien lo convencié de las ventgjas topogréficas y climaticas de esta zona.

Garcia, (2011); citado en Torres, (2023f)

2.1.3 ldentidad cultural

Se plantea que la identidad cultural no es algo sustancial, interno a individuo, sino que se
construye en interaccion con € medio, esta se construye a través de procesos sucesivos de
socializacion, a través de estos procesos la persona interioriza maneras de sentir, de pensar y de
actuar caracteristicas de la sociedad en la cual vive, y més especiamente de medio sociocultural

mas cercana a ella. Luckmann, (1971); citado en Aguilar, (2015)

Laidentidad cultura propicia que los sujetos involucrados, actores comunitarios de una historia

comun, de un estilo colectivo de viday de expectativas y proyectos de vida compartidos, crean'y
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vean una clase de aparecidos y nosotros, hombres y mujeres acordes con las costumbres del
pueblo, en cuanto lengua, vestimenta, pre

stro pais 31 que han sido pasadas de una generacion a otra, pero es necesario resaltar 1o
argumeocupaciones... hombres y mujeres gque tienen su sello de pertenencia a su entorno cultural.

Ruiz, (1997); citado en Aguilar, (2015)

Dentro de esta Optica proporcionada por los dos autores, en lineas generales se puede decir que la
identidad cultural se manifiestaen un grupo de individuos que comparten las mismas costumbres
y tradiciones, tal como fue sefialado por los dos autores, por giemplo se puede tomar como
referencialas cel ebraciones que se dan en nuentado por RUIZ D, que manifiesta que laidentidad
cultura se refiere a un estilo de vida colectivo el cual comparte muchas cosas en comin
refiriéndose a las costumbre de los pueblos en conclusion parailustrar 1o sefidlado es impo