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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion se centrd en la creacion de una pieza audiovisual, en la que se
tuvo como principal composicidn una escena 3D representativa de la leyenda de Riobamba "El
Luterano™, misma que describi6 las hazafias de un misterioso personaje que se encuentra dentro
del escudo de la ciudad de Riobamba. El objetivo de este proyecto fue utilizar técnicas de
modelado 3D para dar vida a esta leyenda, creando un entorno visualmente atractivo que permita
a los espectadores sumergirse en la historia de "El Luterano™. Para lograr esto, se llev6 a cabo una
investigacion bibliografica sobre la leyenda y sus personajes, asimismo se opt6é por un enfoque
cuantitativo y cualitativo para conocer el impacto generado en el publico objetivo, a quienes se
les realiz6 un cuestionario auto diligenciado, obteniendo resultados bastante favorables. Estos
materiales proporcionaron los elementos necesarios para la creacion de un modelo tridimensional
preciso del personaje y su entorno. El proceso de modelado involucro la utilizacion de software
especializado en disefio y animacion 3D, se crearon disefios detallados de personajes, vestimenta,
objetos y escenarios que concordaran con la descripcion proporcionada en las narraciones
tradicionales, ademas, se aplicaron técnicas de iluminacion y texturizacion para lograr un realismo
visual y una ambientacion auténtica. Una vez que se completaron los modelos 3D, se llevo a cabo
un proceso de animacion para dar vida a las escenas clave de la leyenda, esto incluy6 la recreacién
de momentos significativos en la historia de "El Luterano”. En resumen, la tesis de modelado 3D
de la leyenda riobambefia "El Luterano" se enfoc6 en transformar una historia tradicional en una
experiencia visualmente atractiva y envolvente. A través de la aplicacion de técnicas de disefio y
animacion tridimensional, se logro revivir esta narrativa local y preservarla de manera innovadora

para las generaciones presentes y futuras.

Palabras clave: <MODELADO Y ANIMACION 3D>, <EL LUTERANO>, <LEYENDAS
RIOBAMBENAS>, <AUDIOVISUAL>, <RIOBAMBA (CANTON)>
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SUMMARY

This degree project focuses on the creation of an audiovisual piece, having as its main
composition a 3D scene representative of the riobambefio legend "El Luterano”, which describes
the exploits of a mysterious character found inside the coat of arms of the city of Riobamba. The
objective of this project is to use 3D modeling techniques to bring this legend to life, creating a
visually appealing environment that allows viewers to immerse themselves in the story of "El
Luterano™. To achieve this, a bibliographic research on the legend and its characters was carried
out, also a quantitative and qualitative approach was chosen to know the impact generated in the
target audience, who were given a self-completed questionnaire, obtaining quite favorable results.
These materials provided the necessary elements for the creation of an accurate three-dimensional
model of the character and his environment. The modeling process involved the use of specialized
3D design and animation software, detailed designs of characters, clothing, objects and scenery
were created to match the description provided in the traditional narratives, in addition, lighting
and texturing techniques were applied to achieve visual realism and an authentic setting. Once
the 3D modeleds were completed, an animation process was carried out to bring to life the key
scenes of the legend, this included the recreation of significant moments in the story of "El
Luterano”. In summary, the 3D modeling thesis of the riobambefio legend "El Luterano™ focuses
on transforming a traditional story into a visually engaging and immersive experience. Through
the application of three-dimensional design and animation techniques, this local narrative is

revived and preserved in an innovative way for present and future generations.

Key words: <3D MODELING AND ANIMATION>, <THE LUTHERAN>, <RIOBAMBENOS
LEGENDS>, <AUDIOVISUAL>, <RIOBAMBA (CANTON)>.
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INTRODUCCION

En el vasto tejido de la historia y la cultura de Riobamba, se entrelazan relatos legendarios que
han resistido el paso inexorable del tiempo. Estas leyendas locales, transmitidas a través de
generaciones, encapsulan los valores, misterios y tradiciones que definen la identidad de una
comunidad. En este contexto, surge el presente proyecto técnico de titulacion bajo el titulo
"CREACION DE UNA COMPOSICION MODELADA EN 3D DE LA LEYENDA
RIOBAMBENA “EL LUTERANO”", como un puente entre la rica herencia narrativa y las
posibilidades vanguardistas del modelado tridimensional. Riobamba, cuna de historias
imperecederas, alberga en su seno la enigmatica leyenda de "El Luterano". Este personaje mitico,
cuyas hazafias han sido transmitidas de boca en boca, encarna el espiritu de valentia y resiliencia
que caracteriza a esta ciudad. Sin embargo, en un mundo que evoluciona rapidamente, la tradicion
oral a menudo se enfrenta al riesgo de diluirse en la memoria colectiva, aqui es donde convergen

el poder de la tecnologia y la preservaciéon cultural.

El objetivo fundamental de esta tesis es fusionar la riqueza narrativa de la leyenda de "El
Luterano" con la innovacién tecnoldgica del modelado 3D. Este enfoque permitird imaginar y
materializar visualmente los elementos que conforman este relato, otorgandole una dimensién
palpable. A través del modelado tridimensional, los personajes, escenarios y momentos iconicos
de la leyenda cobraran vida de una manera inédita y cautivadora. La importancia de esta
investigacion radica en su capacidad para preservar, revitalizar y compartir una parte fundamental
del patrimonio cultural de Riobamba. Al traducir la leyenda a un formato visualmente atractivo y
accesible, se busca no solo honrar la historia y la identidad de la comunidad, sino también conectar

con las audiencias contemporaneas que aprecian la fusién entre tradicién y tecnologia.

En resumen, esta tesis se rige como un puente entre el pasado y el presente, entre la tradicién y la
innovacién, con el proposito de revitalizar dicha leyenda a través del modelado 3D. En esta
interseccidn, se teje un homenaje a la cultura local y un testimonio de la capacidad transformadora
de la tecnologia en el ambito de la narracién visual, para lo cual se ha estructurado el proyecto en
cinco capitulos, siendo estos: Capitulo I, en el cual se encuentra el Diagnéstico del Problema,
donde se da a conocer los objetivos, justificacion y problema, Capitulo Il, Marco Tedrico, en el
que se muestra informacién bibliografica sobre Riobamba, sus leyendas, la institucion y
softwares, Capitulo I1I, Marco Metodoldgico, en el que se da a conocer los métodos,
metodologias, técnicas e instrumentos a usar para el desarrollo del mismo, Capitulo 1V, Marco de
Resultados, en este se muestra el proceso empleado y los resultados obtenidos, finalmente el
Capitulo V, donde se redacta las conclusiones y recomendaciones en base a los objetivos

especificos, tomando en cuenta el desarrollo de todo el trabajo para cumplir con la pieza final.



CAPITULO |

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1. Antecedentes

En la actualidad se ha observado un avance significativo en el &mbito del modelado 3D, se ha
involucrado esta herramienta en distintos ambitos, tales como recreativos, educativos,
publicitarios e incluso de conciencia social, esto se da esencialmente debido a la constante
evolucidn tanto tecnoldgica como humana. EI modelado 3D permite dar una perspectiva real de
los elementos digitalizados y con el proceso adecuado, incluso se puede colocar dichos
elementos en un escenario real o representativo de algiin tema en concreto, ademas, al ser una
herramienta que se encuentra innovando dentro del mercado, esta llama la atencion a otra escala

del publico consumidor.

Asimismo, se plantea que hoy en dia gracias a esta técnica del modelado 3D,
independientemente del programa que se emplee, tienen un mismo proposito que es trasladar
las ideas a algo palpable y plasmarlas digitalmente para que pueda ser apreciado por las demas
personas y asi logren entender lo que se quiere comunicar y cémo se veria plasmado en un
proyecto, de igual manera se rescata que desde la llegada del modelado 3D los disefiadores,
dibujantes, arquitectos y en general, todos los profesionales que se relacionan con el dibujo y el
disefio, han podido desarrollar habilidades de disefio digital de imagenes y objetos que son

particularmente dificiles de visualizar sin una imagen. (Quispe, 2022)

Profundizando un poco mas en el tema del modelado 3D, se afirma que es una técnica que se
usa para crear formas en tercera dimension, pues, de cierta forma el modelado 3D se asemeja al
trabajo que hace un escultor cuando estd construyendo una obra, ademas de que la persona va
creando desde cero la imagen que desea mostrar al mundo. En su mayoria el modelado 3D
plasma imégenes que pueden ser ambiguas para el ojo humano sin una imagen que lo confirme
y para lograr este proceso se usan diferentes técnicas como: nurbs, modelado de bordes y

escultura digital. (Quispe, 2022)

Ahora bien, se tiene claro que con ayuda del modelado 3D se puede representar la idea que se
tiene en mente, por lo que, si se desea plasmar en una sola composicion alguna historia o leyenda

se puede lograr, un claro ejemplo de representacion por medio de esta técnica es la tesis con el



titulo de “Disefio y modelado 3D del personaje de una leyenda cuencana”, perteneciente a la
Universidad de Cuenca, este trabajo de titulacidn describe graficamente la parte esencial dentro
de la leyenda “La Mama Huaca”, siendo usada posteriormente como medio de intervencion en

la conservacion del patrimonio cuencano, generando atraccion hacia el publico més joven.
(Guacho, 2021)

Es por esta razon que una gran forma de dar a conocer las leyendas es usar el modelado 3D,
motivo por el cual para dar a conocer méas sobre la ciudad de Riobamba se plantea como un
método de representacion de su historia, la leyenda de “El Luterano”, misma que habla de
diferentes &mbitos como la religién y principalmente uno de los simbolos gque se encuentran
dentro del escudo de la ciudad de Riobamba, para esto se emplea informacidon de la leyenda, de

Riobamba y su historia.

Como se menciona anteriormente, el escudo de Riobamba es un recordatorio de esta leyenda y
por eso, es necesario profundizar en la historia y trayectoria de la ciudad. Riobamba es la ciudad
capital de la provincia de Chimborazo, fue edificada a partir de 1799, después del terremoto que
sufrio el 04 de febrero de 1797, se encuentra ubicada en el centro del Ecuador a 787.2 millas de
las Galapagos, su extension es de 5.637 km?, la misma se divide en 5 parroquias urbanas y 11
rurales. La ciudad de Riobamba a adoptado diferentes nombres como: “Ciudad de las primicias”,
“Ciudad Bonita”, “Sultana de los Andes”, “La muy noble y leal ciudad de San Pedro de

Riobamba” y “Corazon de la Patria”. (Direccion de Gestion de Turismo de GADM Riobamba, 2022)

Riobamba tiene una trayectoria muy grande y es preciso tener claro que en esta ciudad se han
desarrollado diferentes actos que han marcado la historia, entre algunos de ellos se menciona
que es la primera ciudad espafiola fundada en Ecuador, se construyd la primera iglesia espafiola,
en esta ciudad nace el Padre Juan de Velasco, primer historiador ecuatoriano, también nace el
primer cientifico ecuatoriano Pedro Vicente Maldonado, en la misma ciudad se da la primera
constituyente, fue la primera ciudad en tener una alcaldesa, entre muchos hechos mas que dejan
claro que la ciudad de las primicias es Riobamba. (Direccion de Gestion de Turismo de GADM Riobamba,
2022)

Para el desarrollo de este trabajo se pretende usar la tecnologia dentro del campo de disefio
grafico, como es el modelado 3D, mismo que servira como una herramienta innovadora y
creativa que ayude a captar la atencion de los preadolescentes, vinculando este avance
tecnoldgico con la riqueza cultural riobambefia, para que estas vayan de la mano permitiendo

dar solucién a la pérdida de conocimiento acerca de las leyendas y mitos de la ciudad, generando
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asi un impacto visual a la culturalizacion en la ciudadania, pues al tener conocimiento que el
tema a tratar es la leyenda de “El Luterano”, misma que no es conocida por todas las personas
y que al presentar una composicion que resuma toda la leyenda de forma innovadora, permitird

impactar para asi permanecer en la mente del publico objetivo.

1.2.Planteamiento del problema

Riobamba es considerada cuna de las primicias, pues al ser la primera ciudad espafiola fundada
en Ecuador, en ella se han dado lugar a distintos sucesos histdricos que han marcado no solo a
la ciudad sino también al pais, desarrollandose diferentes mitos, leyendas e historias que con el
pasar de los afios se han ido olvidando, por esta razon es necesario el impactar visualmente en
el &mbito cultural de la ciudad. Se ha evidenciado que la constante pérdida del patrimonio
cultural y conocimiento sobre leyendas riobambefias se debe al avance tecnoldgico y la
globalizacion, pues estas han provocado el adentramiento de las culturas extranjeras en el pais
y en la vida de las personas, haciendo que cada vez se pierda mas el interés en conocer los mitos

y leyendas del Ecuador, esto ha tenido mayor impacto en los preadolescentes de la actualidad.

1.2.1. Arbol de problemas

Las siguientes generaciones Desconocimiento de los

No se involucran con

no contaran con la riqueza mitos y leyendas
s gty del conocimiento cultural riobambefias
I
i ——= EFECTOS
Introduccion de culturas Mal uso de la Carencia de contenido que
y habitos extranjeros tecnologia aporte a la cultura nacional
[ —_— PROBLEMA CENTRAL
Falta de interés en los Déficit en la ensefianza Avance tecnologico
[ preadolescentes. [ sobre las leyendas. [ v globalizacion. =2 CAUSAS DIRECTAS
Los preadolescentes prefieren En la escuela no se promueve Consumo de contenido de
involucrarse en actividades el conocimiento sobre los entretenimiento extranjero  ——= CAUSAS INDIRECTAS
mas tecnologicas. mitos y leyendas de la ciudad. como videojuegos.
No existe motivacién visual Poco interés de parte de los Viralizacion de contenido poco
interactiva que llamen su famihiares por transmitir educativo en plataformas recu-
atencion. conocimiento sobre su rrentes para los preadolescentes.
patrimonio.

lustracion 1-1. Arbol de problemas
Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023



El constante avance tecnoldgico ha dado como resultado la globalizacion y producto de esto se
ha ido deteriorando el patrimonio, no solo de Ecuador, sino de todo el mundo, la ciudad de
Riobamba no es la excepcion, se ha encontrado indices muy bajos en cuanto al conocimiento
cultural sobre los mitos y leyendas locales, en consecuencia, la actual generacion estéa perdiendo
su origen, por lo tanto, las siguientes generaciones estan condenadas a crecer y vivir sin la

riqueza del conocimiento riobambefio.

1.2.2. Prognosis

La pérdida de conocimiento es un problema comun en este mundo globalizado, gracias al
internet y la nueva forma de interactuar a través de las redes sociales, si se continda el curso
omitiendo historias que forman parte de la cultura llegard un punto en el cual podrian llegar a
extinguirse por completo, es una gran pérdida para todos los Riobambefios debido a que esto
forma parte importante de la historia de creacion y fundacion de la ciudad. Con suerte se
lograran rescatar parte de dicho patrimonio si se divulga nuevamente aquellas historias

memorables de Riobamba.

1.2.3. Preguntas de indagacion

e (A qué se debe la falta de interés o conocimiento de las leyendas riobambefias en la

Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Monsefior Leonidas Proafio?

o Cudl es el método que se puede aplicar para disminuir la falta de conocimiento con

respecto a las leyendas riobambefias?

e /CAmo incide negativamente el desconocimiento de las leyendas riobambefias para el

desarrollo de una sociedad a futuro?

1.3. Justificacion

Ecuador es un pais multiétnico y pluricultural, que cuenta con una gran variedad de relatos,
mitos, leyendas, cuentos e historias, en las cuales se encuentran personajes sobrenaturales e

inusuales de acuerdo a las distintas tradiciones y creencias de cada pueblo. Como en todas las



ciudades del Ecuador, con el paso del tiempo las creencias, tradiciones y culturas van cambiando
y en ocasiones algunas desaparecen, por lo tanto, Riobamba no es la excepcidn, su cultura ha
sido cambiada y remplazada por culturas extranjeras, por esta razon, los habitantes de la ciudad,
en especial los preadolescentes presentan indices elevados de desconocimientos culturales con

respecto a las tradiciones de la localidad, olvidando o siendo indiferentes hacia las mismas.

Dia a dia se observa como las personas se van adentrando en las nuevas tecnologias, la sociedad
ha sido la principal causante de lo mencionado anteriormente, sin embargo, se podria usar estas
mismas tecnologias para inculcar e impartir conocimientos ancestrales, culturales vy
tradicionales de una manera mas dindmica y con un mayor alcance e impacto en la sociedad, asi
contrarrestando el déficit producido por la misma. Por distintas razones es que se cree
firmemente que una herramienta para fomentar conocimiento histérico y cultural es el uso del
modelado 3D, pues al ser esta una herramienta tecnolégica que facilmente llama la atencion de
preadolescentes ayudara a contrarrestar esta pérdida de culturalizacién, es a través de la creacion
de una composicion gréafica, misma que tenga un campo de visién que permita admirar las

dimensiones de profundidad, largo y ancho del hecho que deseamos representar.

Optamos por el modelado 3D debido a que este es una herramienta tecnoldgica versatil, que
permite realizar representaciones gréaficas digitales sin limitaciones en cuanto a detalles, ademas,
se complementa bien con el campo en el que se llevara a cabo el presente proyecto, mismo que
es la leyenda de “El Luterano”, pues al ser un relato antiguo se conoce los hechos, pero no se
sabe con exactitud como eran estos personajes y escenarios que estan presentes en el desarrollo
del mismo, por lo que usar la técnica del modelado 3D sirve para darle una visualizacion a lo
ocurrido, esto de acuerdo a como se desea plasmar en la mente del pablico objetivo, para que
de esta forma, cuando el preadolescente escuche de esta leyenda pueda relacionarla con las

formas y colores que se plasmaran en la composicion de la misma.

Riobamba es una ciudad que esta llena de mitos y leyendas, entre ellas ha destacado la leyenda
de “El Luterano” porque esta tiene relacion directa con la historia de la ciudad, pues esta
leyenda, explica una parte emblemética del escudo de esta localidad, debido a que el
protagonista en la historia fue asesinado por luteranismo, la relevancia fue tal, que este hecho
llego a conocerse en el reinado de Felipe Ill, quien ordend que en el escudo de armas de
Riobamba se coloque un céliz con una hostia, dos llaves cruzadas y dos espadas, las cuales dejan

en medio el caliz y se juntan clavandose en la cabeza del protagonista de la leyenda.



A raiz de la fusién de la técnica de modelado y la leyenda de Riobamba se ha decidido crear una
composicion gréafica, en la que se aprecie en una parte de la iglesia al sacerdote Montalvan,
quien esta santificando la hostia, el luterano intentando cortar la mano del cura y cayendo al
suelo debido al ataque de los asistentes del cura, es decir, los monaguillos, mismos que lo

asesinaron.

1.4.Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Disefiar un escenario que represente la leyenda riobambefia de “El Luterano”, a través de un
software de modelado 3D para generar un impacto visual en los nifios de 7mo grado de la Unidad

Educativa Intercultural Bilinglie Monsefior Leonidas Proafio.

1.4.2. Obijetivos especificos

e Recabar informacidn a través de un estudio documental detallado acerca de la leyenda
“El Luterano”, perteneciente a la ciudad de Riobamba para conocer mas a detalle la
historia de la misma con las caracteristicas de los personajes que participan dentro de la

narrativa, realizando un proceso de busqueda sobre sus caracteristicas fisicas.

o Seleccionar el estilo grafico que se va a emplear durante el proceso de creacién del
escenario para posteriormente desarrollar los bocetos e ilustraciones de los personajes

y escenario, produciendo asi la escenografia modelada en 3D.

e Presentar el arte audiovisual 3D a los nifios de 7mo grado de la Unidad Educativa
Intercultural Bilinglie Monsefior Leonidas Proafio, a través de un video en el que se

muestre el modelado 3D, para que se logre impactar al publico objetivo.



CAPITULO I

2. MARCO TEORICO

2.1.Riobamba

2.1.1. Historia

Riobamba, conocida como la “Cuna de las Primicias”, “Sultana de los Andes” y “La ciudad
bonita”, fue fundada en el afio 1534 por Diego de Almagro, en principio se le llamo a la ciudad
como “Santiago de Quito”, mas adelante su nombre cambia, para ser precisos en el afio 1575 se
toma la decision de llamarlo como “San Pedro de Riobamba”, gracias a su creador quien decidio
fundar la ciudad en nombre del rey de Espafia, se considera a Riobamba como la primera ciudad

espafiola del Ecuador.

La ciudad durante la época de la colonia fue una de las ciudades con mayor belleza, pues tenia
grandes edificaciones emblematicas, renombradas culturalmente, sin embargo, el 4 de febrero
de 1797 sufre un terremoto el cual destruye a la ciudad, siendo la misma el epicentro y teniendo
una magnitud de 8.3, dejando alrededor de 12 mil victimas, debido a este suceso muchos de los
pobladores decidieron abandonar la ciudad, pues las réplicas continuaron durante un periodo de
4 meses, posteriormente en el transcurso del mismo afio se traslada la llanura de Tapi, siendo

asi Riobamba la primera y Unica ciudad de Ecuador, la cual fue planificada.

Mas tarde, Melchor Guzmén y Agustin Velasco buscaron la independencia de la ciudad del
gobierno espafiol, participando asi en la proclamacién y logrando su cometido, es asi que el 11
de noviembre de 1820 se declara la Emancipacidon Politica de Riobamba, sin embargo, se cuenta
que la independencia total se consiguié en la batalla de Tapi el 21 de abril de 1822, pero fue de
vital importancia el declarar la independencia aquel 11 de noviembre del afio mencionado, para
finalizar, es significativo reconocer que Riobamba es “Cuna de las Primicias” debido a que fue

la protagonista de hechos importantes e histéricos que marcaron al Pais y a la misma ciudad.
(Torres, 2017)



2.1.2. Cunade las primicias

Riobamba es una de las ciudades en las que mas hechos histéricos han sucedido, dentro de la
misma se han dado varias primicias, por ejemplo, se la considera como la primera ciudad
espafiola en el pais, este hecho sucedid en el afio de 1575 y fue fundada por Antonio de Rivera
y Ruy Diaz, nombrandola San Pedro de Riobamba, también tuvo el privilegio de ser una de las

ciudades fundadas por los espafioles que obtuvieron el primer escudo de armas. (GADM Riobamba,
2022)

Asimismo, obtuvo el primer cabildo municipal el 19 de agosto de 1534, por esta razén cada afio
en la fecha mencionada se celebra el dia del Municipio Ecuatoriano, se suma a estos hechos la
creacion de la primera congregacion religiosa, la misma fue fundada por la beata Mercedes de
Jeslis Molina en el afio de 1873, otro hecho que marca a la ciudad como primicia en el pais, es
la creacion de la primera ciudadela residencial del Ecuador, a esta se le dio el nombre de
Bellavista y se construyd debido a que varios empresarios de las diferentes ciudades del Ecuador

y otros paises quisieron residir en el lugar para poner en marcha sus negocios. (GADM Riobamba,
2022)

Para el afio de 1925 se crea la primera radiodifusora del pais, misma que se le dio el nombre de
“Radio El Prado”, esta fue originada por Carlos Cordovez, también se construy6 la primera
iglesia del Ecuador en la antigua Riobamba, actualmente conocida como la iglesia de Balbanera,
asimismo cabe recalcar que uno de los hechos mas historicos de la ciudad es cuando se redacta
la primera constitucién del Ecuador como independiente, después de separarse la Gran
Colombia, todo esto sucede en el afio de 1830 en el Palacio del jefe de Estado en Riobamba, en

este hecho participan 16 diputados. (GADM Riobamba, 2022)

2.2.Leyendas riobamberias

2.2.1. El descabezado de Riobamba

Era un domingo por la mafiana, afios después de que Riobamba se traslade a Tapi. Los primeros
rayos de sol llegaron con el aire espeso, y el rugido inevitable se extendié como el fuego, cuando
aparentemente a medianoche un jinete sin cabeza cabalgaba por las calles polvorientas de la
nueva ciudad. Mas de una persona lo habia visto, asi que todas las iglesias estaban llenas durante

la misa de las seis. (GADM Riobamba, 2022)



En aquella época, la Guerra de la Independencia se escondia, y las conspiraciones iban y venian
a Quito, tanto es asi que cuando oyeron el golpe de herraduras que se acercaban enfadados a la
distancia, pensaron que era un nuevo mensaje de revolucién traido por mensajeros, pero cuando
abrieron cuidadosamente las ventanas de madera fangosas, se dieron cuenta de la presencia
terrorifica de este jinete sombrio, su caballo, las botas, los pantalones y la capa se mezclaron

con la noche. (GADM Riobamba, 2022)

A medida que pasaban las semanas, los riobambefios vieron cdmo se contaba la historia del
jinete sin cabeza de Riobamba. Lo veian gitanos que no aguantaban el encierro sin alcohol del
sabado, desafortunados viajeros que regresan cerca de San Luis después de un largo dia de
trabajo, desvelados que no podian controlar su costumbre de asomarse a sus ventanas y su
indiscrecion cuando sus perros se asustaban por el sonido de este misterioso caballero
caminando. Por lo general, el sdbado por la noche riobambefios aterrorizados, se encerraban en

las casas de ladrillos con una enorme puerta de madera cerrada desde adentro. (GADM Riobamba,
2022)

2.2.2. El Agualongo

El 4 de febrero de 1797 fue un dia triste para los habitantes de la ciudad de Riobamba. Debido
a un terrible terremoto, parte de la colina Cullcase se derrumbo en los barrios marginales de la
ciudad. A las seis de la mafiana, uno de los terremotos mas fuertes que ha sufrido Ecuador
sacudid la ciudad. Se estima que mas de 6.000 personas pueden haber muerto. Segln estudios
posteriores, la intensidad del movimiento era de 8,3 en la escala de Richter. Luego del fatal
incidente, los sobrevivientes de Riobamba se trasladaron a los Ilanos de Villa Sigsigpamba,

donde ahora se encuentra Sultana de los Andes. (GADM Riobamba, 2022)

Agualongo representa a un nifio indigena tejedor que trabaja en una fabrica. El viernes 3 de
febrero se celebro la feria de siempre en la Plaza del Pueblo como de costumbre. No era un dia
normal, pero a las 11 de la mafiana se escuchd un sonido fuerte y prolongado que asust6 a los
vecinos y a las 12 hubo una réplica. Aun méas impactante fue el ruido que parecia provenir del
cruce de lgualata. Cuando se escucho el tercer ruido impactante a las 2 de la tarde, la mitad de

la ciudad ya habia salido a las plazas publicas, hablando del ruido espeluznante. (GADM Riobamba,
2022)
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A las cuatro de la tarde, cuando volvié a escucharse aquel sonido subterraneo, torturado,
dilatado, melancélico, la gente qued6 atonita de espanto. En ese momento, todos miraron a
Agualongo con miedo y nerviosismo. Agualongo giré lento y ritmicamente su propio pedestal,
volviendo a su posicion normal después de unos segundos. Los vecinos quedaron boquiabiertos
ante este hecho sobrenatural. Pocos se dieron cuenta de que estos eventos sobrenaturales eran
el anuncio de la terrible catastrofe que ocurri6 al dia siguiente, sabado en el mes de febrero. El
terremoto asol6 la ciudad de Riobamba, y la catastrofe sepulté para siempre a la inmensa

mayoria. (GADM Riobamba, 2022)

2.2.3. Lasilla del cementerio

Se trata del amor incondicional de dos visitantes famosos que se dice que firmaron un pacto
secreto para amarse para siempre. Cuenta la leyenda que, a fines del siglo X1X, una pareja de
extranjeros lleg6 a Riobamba para realizar labores de ayuda social. Se sabia por versiones de
quienes tuvieron contacto con extranjeros que se llevaban muy bien y siempre compartian gustos

y aficiones. (GADM Riobamba, 2022)

El nombre de la mujer era Elizabeth, y de repente se enfermd, contrajo una enfermedad
debilitante y, después de muchas batallas indescriptibles, muri6 al final. Su esposo, Joseph, vivia
una vida devastada lejos de casa. Después de lidiar con la tragedia, decidi6 quedarse en la
Sultana de los Andes y buscé la ayuda de las autoridades para legalizar su residencia
permanente, algo que menciona Joseph es lo siguiente “yo medité dia y noche sobre la tumba

fria de mi esposa”. (GADM Riobamba, 2022)

Con el pasar del tiempo, dentro de la ciudad se volvié costumbre para el patron del santuario y
para todos los que acudian a este lugar, ver a un extranjero sentado en una silla'y hablando con
su amada o simplemente dedicandole poemas de amor. Asi pasaron los afios y Joseph murio,
separado de su familia, y fue sepultado junto a su amada esposa. En honor a este evento, el
esposo practicdé una forma de psiquiatria para sanar y aliviar sus preocupaciones. Los
sepultureros decidieron poner una silla frente al cadaver del héroe de este extraordinario

episodio para que quedara en el recuerdo de la posteridad. (GADM Riobamba, 2022)
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2.2.4. El luterano

Publicado en el libro Riobamba: De luterano a los Terremotos de Juan Carlos Morales, explica:
Ojos azules pequefios y agudos. El tono de la piel, que deberia haber sido muy blanco, se
oscurecid por los elementos. Su nariz aguilefia exagerada, los labios firmes, la boca hundida y
la barbilla protuberante le daban el aspecto de un ave rapaz. Su ropa era como chaquetas de
cuero hasta la rodilla. Usaba botas militares que cubrian todo su pie. Su cabeza estaba cubierta

con una especie de cofia 0 gorro hecho de hule negro y sujeto a su barbilla con una cuerda.

Se dice que Sibelius fue un humanista herido por la esclavitud y la miseria que sufrieron los
indios. Los tratd con remedios naturales y consejos que le granjearon el respeto de este grupo
confiscado que lo bautizé como el "padre blanco". Su salida del templo, su indiferencia por todo
lo religioso, dio paso a la iglesia oscura e ignorante de su época. Un adjetivo conmovedor que
aludia a Martin Lutero, el sacerdote abandonado de la Iglesia Catélica que impulsé la llamada

Reforma y por un tiempo se pareci6 al mismo Diablo. (GADM Riobamba, 2022)

Sibelius se mantuvo alejado de los circulos religiosos, por lo que vender comida, refugio e
incluso limosnas con él estaba prohibido bajo la agonia de la excomunion. EI médico, que pasé
otra hora recogiendo insectos y plantas y paseando por la Laguna de Colta, se convirtié en
mendigo. Donde quiera que fuera, le negaban la comida y el agua, piedras, insultos y otros

ataques recibidos cada vez que entraba. (GADM Riobamba, 2022)

Se dice que un dia, mientras caminaba por el Corregimiento Villar Don Pardo Villar en la plaza
de la iglesia, se le acercd el Cura Horacio Montalvén, sacerdote de la Matriz y principal
promotor del odio a Sibelius. El religioso golped al mendigo sin piedad, y a pesar de tener
cuarenta afios, cay6 al suelo, abrumado por el hambre y el agotamiento. Solo exclamé: jAve

agorera! jAlgun dia cortaré esas manos que se levantan injustas contra mi! (GADM Riobamba, 2022)

Paso el tiempo y llegamos el 29 de junio de 1575. Fiesta de San Pedro, patrén de la antigua Villa
de Riobamba, la celebracion fue lujosa y solemne, la catedral de aspecto majestuoso, que ahora
se encuentra en la plaza central entre Sicalpa y Cajabamba, fue preparada para tan importante
memorial, la sombra, envuelta en un manto negro, se cuela sigilosamente en el santuario y
permanece oculta, comienza la celebracion y después de un tiempo se llega a un climax durante
los cantos y oraciones, cuando el Sacerdote Horacio Montalvan oficia la Eucaristia y eleva la
sagrada forma, de repente, un enojado Sibelius se arroja sobre el prelado y le corta la mano. jYa

no volveras a ultrajarme ni a consagrar con esa mano maldita! (GADM Riobamba, 2022)
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El atacante gritdé mientras abrazaba al sacerdote que solt6 al clérigo. La indignacion de los
presentes se manifiesta de inmediato, espadas en mano, se lanzaron salvajemente contra el pobre
Sibelius encapuchado, quien le clavd espadas en el corazon y la cabeza. Segun los participantes,
como un evento milagroso, la sangre no fluye del cuerpo de los impios y el santuario no es
profanado, la sangre hierve fuera de las sienes cuando sacan el cuerpo inerte del hombre. (GADM
Riobamba, 2022)

Ante tales hechos, el sefior Lope Diez de Aux Armendariz, presidente de la Real Audiencia de
Quito, ordend colgar los cadaveres de las victimas en la horca por un dia. Ademas, ordend que
le sacaran la lengua y la arrojaran al perro. Su cuerpo iba a ser finalmente incinerado, como

decreto la Santa Inquisicidn en el caso de todos los condenados por brujeria, herejia y blasfemia.

Después de este espeluznante final, los esclavos indios recogieron en secreto las cenizas del
"Padre Blanco" y las enterraron en un sitio cerca de la laguna de Colta para evitar que su espiritu
se fuera, afirma que lo que sucedio6 fue un milagro colosal. Este hecho lleg6 incluso a oidos del
propio rey Felipe IV de Espafia. En honor a la lealtad de los riobambefios, Felipe 1V dot6 al

Palacio de Riobamba del emblema que todos conocemos, el escudo de armas. (GADM Riobamba,
2022)

Después de escuchar esta historia, es cierto que muchas personas piensan que nuestro escudo de
armas representa barbarie méas que hechos nobles. Reina el fanatismo, la supersticion y la
ignorancia, pero la historia debe entenderse en su contexto, es parte de nuestro patrimonio
cultural, de nuestras raices, tan valioso como el cuidado que se nos ha prestado con descuido y
tan valioso como tantos monumentos que han sido derribados sin titubeos en los Gltimos afios.
Los éxitos y errores del pasado han dado forma a nuestro pasado, pero las experiencias nos
muestran para fortalecernos como ciudad. Aquellos que no valoran su pasado y su cultura estan
condenados a desaparecer en medio de esta globalizacion que esta destruyendo la cultura y la

autonomia individual. (GADM Riobamba, 2022)

En circunstancias inciertas, es conveniente revisar los errores del pasado para no repetirlos en
el presente, sin negar los sentimientos, pensamientos y esfuerzos de otras personas que lo
supieron o intentaron hacerlo en el momento de la experiencia. Dar a la gente una buena persona

para darles direccion. (GADM Riobamba, 2022)
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2.3.Unidad Educativa Intercultural Bilingie Monsefior Leonidas Proafio.

2.3.1. Antecedentes investigativos

La Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Monsefior Leonidas Proafio se encuentra
conformada por una institucion mas, todo esto se debe a que en sus inicios se la reconocié como
Unidad Educativa Particular “SIN NOMBRE” y en el afo siguiente se cred una institucion
reconocida como Unidad Educativa Fisco Comunitario Intercultural Bilinglie Monsefior
Leonidas Proafio. Estas dos instituciones no tenian los suficientes materiales, recursos
econdmicos, personal y estudiantes, motivo suficiente para que el Ministerio de Educacion
decida fusionar a las instituciones mencionadas anteriormente, todo esto ocurre el 1 de junio de
1999 segun el acuerdo ministerial 093, una vez llevado a cabo esta fusién se denomina a la

institucion como: Unidad Educativa Intercultural Bilingtie Monsefior Leonidas Proafio.

Mediante Acuerdo Ministerial N° 093 del 01 de junio de 1999. ACUERDA:
ACUERDA: Art. 1.- RECTIFICAR el art. 01 del acuerdo ministerial No. 204 del 5 de

noviembre de 1998, que dice legalizar a través de Régimen escolar de la Direccién Provincial
de Educacion Intercultural Bilingtie de Chimborazo, el funcionamiento de Quinto y Sexto curso,
en la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Monsefior Leonidas Proafio, de la Ciudad de
Riobamba, Provincia de Chimborazo. Establecimiento que ha venido funcionando con el
bachillerato en Ciencias Especializacion Quimico Bi6logo y Bachiller Técnico en Comercio y
Administracion  Especializacion ~ Secretariado Intercultural  Bilinglie Computarizado,
correspondiente a los afios lectivos 1996 - 1997, y 1997 — 1998. POR LEGALIZAR a través
de Régimen Escolar de la Direccion Provincial 6 Intercultural Bilinglie de Chimborazo, el
Funcionamiento de Quinto y Sexto curso, en la Unidad Educativa Intercultural Bilingie
Monsefior Leonidas Proafio de la Ciudad de Riobamba, Provincia de Chimborazo
establecimiento que ha venido funcionando con el: BACHILLERATO EN CIENCIAS:
ESPECIALIZACION QUIMICO BIOLOGO. Y; BACHILLER TECNICO EN COMERCIO
Y ADMINISTRACION ESPECIALIZACION: SECRETARIADO INTERCULTURAL

BILINGUE COMPUTARIZADO. A partir del afio lectivo 1996-1997. (Cevallos & Quisnancela,
2014)
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2.3.2. Misién

Formar bachilleres competitivos, emprendedores, conscientes de su identidad cultural, justicia
social, democracia y solidaridad a través del proceso de interaprendizaje, transmisién y
aplicacion de los conocimientos, capaces de desempefiar su profesion en forma eficiente, eficaz
y con ética basados en el modelo del Sistema de Educacion Intercultural Bilingie, lo que le
permitird insertarse en el mundo laboral y continuar con sus estudios superiores, liderar acciones

para la educacion integral de la juventud estudiosa del sector, canton, provinciay el pais. (Cevallos
& Quisnancela, 2014)

2.3.3. Vision

Constituirse en una Institucion Educativa competitiva, simultdneamente desarrollando la
politicas del Sistema de Educacién Intercultural Bilingle dirigido a personas de las
nacionalidades y pueblos indigenas del pais, compartiendo una educacién de calidad, orientado
en los valores y principios de la cosmovision indigena, que permitan la construccion de seres
humanos dindmicos, creativos, reflexivos, criticos e interculturales, asi, contribuyan al
desarrollo social, cultural y econémico sustentable de las nacionalidades y comunidades
indigenas cobijados en la familia Proafiista basado en la armonia entre la comunidad educativa,

la sociedad y la madre naturaleza (Pachamama). (Cevallos & Quisnancela, 2014)

2.3.4. Principiosy valores

Se fundamentan en el carécter Intercultural, Plurinacional y Plurilinglie del Estado por lo que
considera los principios milenarios de los pueblos aborigenes, se aplica el Shuk yuyaylla, shuk
shunkulla, shuk makilla, asi como también aquellos principios que generé desde la iglesia

catolica para orientar a las nacionalidades: Ama killa, ama shuwa, ama llulla. (Cevallos &
Quisnancela, 2014)

¢ Interculturalidad y Plurinacionalidad.

e Educacidn en valores.

e Solidaridad.
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e Compafierismo.

e Equidad e inclusion.

e Igualdad de género.

e Reciprocidad.

e Honestidad.

e Calidad y calidez.

e Pertinencia cultural.

2.4.Guion

El guion es un documento el cual sirve como guia de trabajo, pues dentro de este se detalla las
acciones, narracion y mas, que permiten llevar a cabo el proyecto en el que se trabaja de una
forma mas detallada. El guion méas simple y directo es la forma escrita de un programa de audio
y/o visual, esto tiende a aplicarse mas dentro de las peliculas, teatros, trasmisiones de radio, etc.
Basicamente, un guion debe tener tres cualidades esenciales: logotipo, patetismo y ethos. El
logotipo es la palabra, es decir, la construccion del lenguaje del guion, su estructura general.
Patetismo es un drama, es decir, la accion, hechos cotidianos que producen conflictos, etc. Ethos
es ética, moralidad, es decir, es el significado de la historia, sus implicaciones morales, el

contenido de la pieza y lo que significa. (CosmoCentrismo, 2020)

2.4.1. Guion literario

Un guion literario es un documento en el que se expone una narracion que ha sido pensada para
ser filmada, en él se especifican las acciones y dialogos de los personajes, se da informacion
sobre los escenarios y se incluyen acotaciones para los actores. La historia se narra de manera
que al lector del guion le resulte visible y audible, pero sin dar atn indicaciones técnicas para la
realizacion de la pelicula, cortometraje, clip u otro (tamafio de los planos, movimientos de

camara, etc.); eso ya se deja para el guion técnico.
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Los guiones literarios se escriben en un formato estandarizado que permite que el texto pueda
ser interpretado sin trabas y de manera univoca por todas las personas que hayan de intervenir
en la realizacion de la pelicula. Més que para ser leido, el guion es un texto para ser usado. (Pérez,
AprenderCine, 2019)

2.4.2. Guion técnico

Un guion técnico es la transcripcién de escenas especificadas en un guion literario en un registro
cinematografico. Es un material en el que el director incorpora al relato escrito por el guionista
informacion técnica detallada como el desglose de planos, el encuadre de cada plano, el
movimiento de camara, los detalles de las imagenes, etc. Produccion de pelicula, iluminacion,
decoracion y efectos de sonido. A continuacion, se muestra un fragmento del guion técnico,
tengo dos escenas, el primero se resuelve con un solo tiro, el segundo con un tiro y un tiro al
revés. En los guiones técnicos, el texto suele ir acompafiado de un boceto del plan de rodaje, en
este ejemplo, las tres imégenes son de cortometrajes que ya se han rodado. (Pérez, Aprendercine,
2020)

2.4.3. Guion gréfico

Esta es una representacion grafica o una descripcion visual del proceso paso a paso de crear un
video. El guion gréafico es una herramienta utilizada en la produccion audiovisual, como el cine,
la television y los comics, para planificar y organizar visualmente la narrativa. Consiste en una
serie de vifietas o cuadros secuenciales que representan las diferentes escenas 0 momentos clave
de una historia, acompafiados de descripciones breves o didlogos. Proporciona una
representacion visual de la secuencia de eventos, el encuadre de las tomas, los movimientos de
la cdmara, los didlogos y las acciones de los personajes. También puede incluir notas

adicionales, como indicaciones de iluminacion o efectos especiales. (Sherman, 2023)

2.5. llustracion

La ilustracién nace como una expresion artistica en la cual, el hombre quiere representar sus
ideas, sentimientos, momentos y entorno a través de graficos. Si bien es cierto la ilustracion de
manera general, es bastante amplia pues, se considera ilustracion a los mapas, iconos, adornos
y cualquier otra representacion en la que se aprecie un lugar, persona, objeto 0 una composicion

en si, con los elementos mencionados.
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El nacimiento de la ilustracion data de hace miles de afios atras, pues en la actualidad se ha
considerado como primeras ilustraciones al arte rupestre, dibujos que fueron plasmados en
piedras con el Unico fin de contar una historia. Con el pasar del tiempo la ilustracion ha ido
evolucionando, por ende, se ha dividido en diferentes tipos, por ejemplo, la ilustracion digital,
tradicional, etc. Cambios como estos se ven en los lienzos, pues ahora son de papel o en una
pantalla de un dispositivo digital, en los cuales la tinta que ayuda a plasmar aquellos gréficos
son esferos, lapices, carboncillos, pinceles y otros, mientras que para medios digitales se emplea

al mouse o lapiz digital.

2.5.1. llustracion tradicional

Dentro de la ilustracion en sus diferentes tipos, la ilustracion tradicional es la mas antigua pues
esta se usaba desde tiempos prehistoricos, asimismo es una de la méas conocidas y usada hasta
la actualidad, pues la misma consiste en la creacion de dibujos, iconos o representaciones que
se realizan a mano, empleando como lienzo a una hoja de papel, tela, paredes y otros materiales

en los cuales se pinta ya sea con un lapiz, tinta china, acuarelas, sanguina, carboncillo u otros.

2.5.2. llustracion digital

En los Ultimos afios, este tipo de ilustracion es una de las técnicas mas empleadas, pues
actualmente la mayoria de elementos se desarrollan en plataformas digitales, motivo por el cual
para llevar a cabo esta técnica es necesario el uso de un software y equipos electronicos, o
interesante de esta ilustracion es que se puede lograr los mismos resultados que en la tradicional,
sin necesidad de emplear una hoja de papel, ademas dentro de la misma existen muchos

programas y herramientas digitales que permiten lograr excelentes resultados. (Bishop, 2010)

En muchas ocasiones para realizar este tipo de ilustracion, se acude a lo basico que es la
realizacion de bocetos, sin embargo los bocetos pueden ser de dos tipos, el primero es el digital,
en este se ocupa un lienzo o mesa de trabajo en el software de preferencia del ilustrador y se
aplica la ley bésica del dibujo, el segundo tipo es el tradicional, para este lo que se emplea, es el
boceto realizado a mano, se lo escanea y se lo pasa al software en el que se va a ilustrar y se lo

toma como base para partir en la creacion de la nueva ilustracion.
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2.5.3. Estilos gréaficos

El estilo dentro de la ilustracion es lo que distingue y da personalidad a la obra y al ilustrador,
por esta razon existe una variedad de estilos por las diferentes técnicas y caracteristicas en las
que se basa el artista, sin embargo al ser una gran variedad, no se menciona ni se reconoce a
todas, aunque en una gran mayoria de obras se menciona a algunos estilos por lo cual se las
clasifica como las més conocidas a las de estilo abstracto geométrico, realista, hiperrealista,

caricaturesco y las mixtas que son donde se combina dos o mas estilos.

2.5.3.1. Abstracto geométrico

Representa seres u objetos de la realidad con figuras geométricas, para lograr simbolizar
correctamente este estilo, es necesario simplificar las formas, pues, como dice su nombre, hay
que abstraer las formas para generar la ilustracion de forma entendible pero que no sea fiel a la

realidad. (Ramos)

Este estilo es caracteristico por usar las formas principales del lenguaje plastico, asimismo su
grado de abstraccion puede ir de un grado menor, es decir, mantener los rasgos que son evidentes
del objeto o ser, hasta un grado total, es decir, dar la forma al objeto o ser pero no mantener sus
formas basicas, ademaés en este estilo es necesario el uso de figuras planas como triangulos,
circulos, rectangulos, rombos, cuadrados, entre otros, sin embargo, estas formas deben ubicarse

de forma l6gica para obtener una ilustracion abstracta geométrica correcta. (Ramos)
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lustracion 1-2. llustraciones Pop
Fuente. Stanley Chow, 2014.

2.5.3.2. Realista

Es la representacion grafica de un elemento que es real o que puede parecerse a la realidad, en
este caso el ilustrador puede representar la obra segln su percepcion, técnica e instintos, aunque
cabe aclarar que la representacion realizada no debe ser exactamente a la realidad, es por esta
razén, que al momento de emplear los colores estos pueden no ir acorde a los de la realidad, sin

embargo, los rasgos, proporciones, luces y sombras deben respetarse. (Ramos)
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llustracion 2-2. Dracula
Fuente. Natalie Foss, 2019.

2.5.3.3. Hiperrealista

En este estilo se busca la mayor precision posible en cuanto a reproducir la realidad mediante la
ilustracion, pues por la exigencia del mismo, se tiende a confundir con el fotorrealismo, debido

a que es una reproduccion con fidelidad de la realidad.

Dentro de este estilo una de las principales caracteristicas es que los rasgos trazados deben ser
lo més precisos posibles para poder llegar a una fidelidad de la realidad, asimismo, como fuente
de inspiracion se toma solo a la realidad y debe reproducirse la obra, sin embellecer la misma,

pues debe acoplarse a la belleza existente en la realidad. (Ramos)
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llustracién 3-2. Dreamer
Fuente. Aykut Aydogdu, 2017.

2.5.3.4. Caricaturesco

Es el tipo de representacion gréfica el cual juega con la realidad pues, en este se puede exagerar
o distorsionar los objetos o seres vivos, su forma o tamafio. Dentro de este estilo, existen
diferentes puntos que lo hacen caracteristico y diferente de los demas estilos, por ejemplo,
exagera y desproporciona los rasgos mas caracteristicos del objeto o ser, al realizar esta
ilustracion no es necesario que sea reconocible la obra, solo debe representar algo que pueda ser
entendido por los espectadores, también debe captar la esencia de lo que se va a mostrar,
asimismo algo que lo caracteriza es que no debe usar los canones cléasicos y la obra puede ir de

lo simple, es decir detalles que no son tan necesarios para comprender la obra. (Ramos)
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lustracion 4-2. Bird lady (dark animation)
Fuente. Paul Tinker, 2017.

2.6. Modelado 3D

Hoy en dia, hay muchos programas de modelado 3D que pueden crear objetos tridimensionales
e imagenes fotorrealistas, sin embargo, el software de Autodesk Maya es un programa completo
y usado en nivel profesional, motivo por el cual se especializa en modelado, iluminacion,
renderizado, animacion y creacion de graficos en 3D, también realiza composicion digital

utilizando técnicas procedimentales como anudado, escultura y pintura digital.

Por otra parte, todos los elementos que componen una escena 3D estan formados por poligonos.
Para mostrar estos poligonos de la manera que los queremos, necesitamos manejarlos en
hardware, cuanto mayor sea el nimero de poligonos, mayor sera la resolucion y mayor sera el
proceso de calculo, esto ralentiza la visualizacién de las vistas e incluso puede bloquear el
programa, esto se suma cuando se renderiza, incluidas las texturas y la iluminacion creadas en
la escena. Los recuentos de poligonos més bajos dan como resultado optimizaciones mas
rapidas, pero con menos detalles, por eso, al iniciar un proyecto, siempre debes considerar cuales

son tus objetivos (videojuegos, TV, peliculas, etc.)

23



El nivel de detalle de un modelo se denomina LOD (Level Of Detail). También depende del tipo
de juego, debemos considerar el detalle que proporciona la cdAmara, debido a que los objetos
maés alejados tienen menos detalle, puede establecer los criterios de nivel de detalle (junto con
la resolucion de la textura) para cada modelo seglin su proximidad o distancia de la camara.
Ademas, al desarrollar personajes para un juego de disparos en tercera persona, que es
graficamente més cinematico, se requiere una resolucién mucho mas alta que para los juegos

multiplataforma.

2.6.1. Tipos de modelado

2.6.1.1. Modelado orgéanico

El modelado organico es uno de los campos mas interesantes y emocionantes del arte digital
porgue permite a los artistas crear personajes que aparecen en peliculas. Es un proceso que
consiste en representaciones matematicas de objetos tridimensionales (animados o inanimados).
Para ello, es importante tener un conocimiento profundo de la anatomia humana y animal y
traducirlo en esculturas digitales. EI modelado orgénico en particular es una técnica muy
utilizada en la industria de los videojuegos. Las capacidades del software, los algoritmos
matematicos que le permiten crear modelos directamente en la superficie, le brindan mas

libertad y detalles especificos.

llustracién 5-2. Habilidades claves para modelar formas organicas
Fuente. Georgina Garcia; Pablo Romero (2022)
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2.6.1.2. Modelado inorganico

El modelado inorganico, también conocido como superficies duras, consiste en objetos que no
tienen ninguna forma organica o natural, es decir, elementos hechos por el hombre. Otra forma
de distinguir ambos tipos de modelado 3D es su forma. ElI modelado organico presenta lineas
mas suaves y bordes menos asperos. Los objetos inorganicos, por otro lado, a menudo tienen

bordes afilados y angulares.

lHustracion 6-2. Modelado CAD 3D Piezas Mecénicas
Fuente. Dolphin Tecnologias Barcelona (2020)

2.6.1.3. Escultura digital

La escultura digital 3D es una version moderna de las esculturas tradicionales hechas de arcilla
y otros materiales. La diferencia est4 en la manipulacion de materiales u objetos digitales.
Requiere una computadora poderosa en términos técnicos, asi como una tableta con un lapiz

Optico conectado a un software propietario especial que permite la grabacion.

La escultura digital es el uso de software que permite manipular una malla virtual de maltiples
poligonos con herramientas digitales que permiten la creacion de contenido. Este es muy similar
al método tradicional en el que comienza con una base y a medida que su modelo se vuelve méas
complejo, agrega mas materiales a las capas para crear mas detalles. Estas herramientas suelen
llamarse pinceles o brushes en inglés, pero también encontrarads un sin fin de opciones de

personalizacion en los distintos men(s de cada programa.
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llustracion 7-2. Escultura digital empleada para crear un personaje estilizado o estilo cartoon
Fuente. Podcast Monstruos del disefio (2021)

2.6.2. Texturizado

Todos los objetos 3D estan cubiertos con mdltiples capas de textura. Las texturas pueden variar
desde patrones simples y repetitivos hasta graficos Gnicos personalizados para modelos 3D
especificos, lo que le permite transformar de manera impresionante formas y escenas simples

en asombrosos personajes y entornos fotorrealistas.

El texturizado 3D es el proceso de agregar textura a un objeto 3D. Esto incluye crear texturas (a
partir de fotos o desde cero), aplicar texturas a objetos 3D, iluminar la escena y aplicar detalles
de fondo. Hay tres técnicas principales para crear texturas, puedes pintar a mano para crear
texturas, se puede escanear materiales reales y transformarlos en texturas, o dejar que los
algoritmos informaticos creen texturas para usted, esta es la generacién procedimental, los

artistas a menudo combinaban los tres métodos.
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Texturizado

llustracién 8-2. Modelado Y Texturizado Enfocado a Videojuegos
Fuente. Odin 3D (2023)

2.6.3. Renderizado

La representacion 3D es basicamente crear una imagen bidimensional (como la pantalla de una
computadora) a partir de un modelo 3D. Estas imégenes consisten en conjuntos de datos que
describen los colores y propiedades de los objetos en la imagen. En principio se define que los
modelos 3D pueden exportarse como una imagen, lo que dentro del &mbito de 3D se lo conoce

como render.

Para crear una imagen (render) es necesario el uso de un software de modelado 3D, también la
colocacién de luces y una camara o0 mas de una, esto varia por gusto y necesidad del modelador,
una vez que se tiene esto, se coloca la camara en posicion para capturar el modelado 3D,
configuramos en render settings para elegir, tamafio de imagen, resolucion y formato, una vez
configurado se manda a renderizar, el tiempo para generar la imagen o render varia segun las
capacidades del dispositivo y lo que se muestre en cdmara, por ejemplo, si se renderiza un

modelado el cual tenga un color uniforme y casi sin detalles 0 que en camara no se enfoque el
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modelado completo, se renderiza mas rapido, pero si la situacion fuera opuesta, es decir, mayor

detalle y variacién de colores o texturas de imagen, el tiempo de renderizado es mayor.

lHustracion 9-2. Autodesk Maya 2020 y Arnold 6 ahora aprovechan todo el hardware

de las Nvidia RTX.
Fuente. Borja Rodriguez (2019)

2.6.4. Animacion 3D

La animacion 3D es el proceso de colocar personajes y objetos en un espacio 3D y manipularlos
para crear la ilusién de movimiento. Los objetos se crean a partir de modelos 3D que se integran
en el entorno digital utilizando herramientas de modelado 3D. También puede escanear objetos

del mundo real en su computadora y convertirlos en planos para objetos animados en 3D.

El objetivo de los animadores 3D es hacer que los objetos y los personajes se muevan de la
forma mas realista posible en una escena determinada. Puedes hacer un buen personaje de
dibujos animados, pero si tus movimientos son torpes, espasmaédicos o roboticos, todo tu trabajo
se descontrolard. Como resultado, los animadores pasan mucho tiempo estudiando los conceptos

basicos del movimiento para hacer que sus animaciones sean creibles.
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llustracion 10-2. Animaciones de Autodesk Maya en diferentes poses dindmicas.
Fuente. Katie Lobo (2021)

2.7.Programas a usar

2.7.1. Software de vectorizado

Su especializacion es en la creacion de gréaficos digitales mediante el uso de vectores, permite
dibujar cualquier idea que tengamos en mente, el uso de su interfaz es facil y tiene herramientas
gue le permiten trabajar de mejor forma con las piezas creadas, se puede emplear pincel, lapiz
y para una mejor precision se puede hacer uso de la plumay la herramienta de seleccion la cual

permite modificar minuciosamente cualquier parte del trazo con el uso de puntos.

llustracién 11-2. Tutorial Adobe Illustrator CS6 How to Draw bobble head cartoon
caricature from photo.
Fuente. Gilang Prima Sejati, 2018.
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2.7.2. Autodesk Maya

Este es uno de los programas de modelado 3D mas potentes que en la actualidad existen, se
considera uno de los softwares mas profesionales de uso, ademas de estar entre los preferidos
por los modeladores debido a que dentro de este programa se puede realizar, renderizacion,
simulacién, modelado y animacién, acompafiando su interfaz de un conjunto de herramientas
con las cuales se puede inclusive desarrollar esquemas en realidad virtual y gréaficas de
movimiento, ademas, con la capacidad de colocar materiales que asemejen a gran escala objetos

de la vida real.

Actualmente, este programa es utilizado por animadores para generar geometrias, personajes,
escenarios y animaciones, al ser un programa de uso profesional, cuenta con lo necesario para
desarrollar una pelicula o un videojuego animado solo con recursos creados dentro del mismo,
si bien es cierto contiene varias herramientas que son fundamentales para obtener mejores
resultados, esto es acompafiado de un manejo mas complejo de su interfaz, al menos para
modeladores principiantes, sin embargo, una vez que se logra la familiarizacién con el

programa, se vuelve imprescindible su uso, debido a la precision y facilidad de uso.

1] Autodesk Maya 2012: C
Fie r

la 1< 1< € > >l

o> B ®m =M

llustracion 12-2. Model poligonal meshes
Fuente. Sprints de aprendizaje, 2016.
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2.7.3. Software de video

Se especializa en la edicion de videos y ofrece una gran variedad de herramientas que permite
agregar efectos de video los cuales se adaptan para cualquier creacion de video ya sea por aficién
o nivel profesional, asimismo permite editar todo tipo de clips sin importar si las tomas de video
fueron grabadas con una camara profesional o el celular que disponemos, permite bajar el peso
del video sin perder la calidad, su renderizado es rapido, cuenta con inteligencia artificial que
complementa a la correccidn de color en base al emparejamiento con una fotografia, ademas de
aceptar formatos cube provenientes de un software de edicion fotografica que agilita el proceso
de correccion de color de una escena, esto se logra debido a que el programa usa extensiones

con otros programas.

llustracion 13-2. Auto tone: correccién de color en adobe premiere pro.
Fuente. Hipertextual, 2021.
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CAPITULO Il

3. MARCO METODOLOGICO

3.1. Metodologia de la investigacion

En el presente capitulo se presenta la metodologia utilizada para llevar a cabo el proyecto técnico
de titulacion. El objetivo principal de este capitulo es describir de manera detallada los métodos
y técnicas utilizadas en la recoleccion y analisis de datos, asi como en la implementacion de las

actividades necesarias para alcanzar los objetivos planteados.

Posteriormente, se definid el disefio de la investigacion, especificando el enfoque y tipo de estudio
utilizado. En este caso, se optd por un enfoque cuantitativo, utilizando encuestas como principal
herramienta de recoleccién de datos. Se selecciond una muestra representativa de la poblacion y

se disefi6 un cuestionario estructurado que abarcaba los aspectos clave del proyecto.

3.1.1. Meétodo de investigacion

Para la obtencion de datos al usar un enfoque cuantitativo y cualitativo se opta por un método
mixto, el cual contenga a los dos, pues se busca determinar con el mismo, si el producto

audiovisual generado logra que los preadolescentes entiendan la leyenda y se impacten.

Los métodos de investigacion cuantitativo y cualitativo son dos enfoques diferentes para la

investigacion. A continuacién, se presentan algunos detalles sobre cada uno de ellos:

Método de investigacion cuantitativo:

e Se basa en la medicion numérica y el analisis estadistico de los datos.

o Se utiliza para investigar relaciones causales entre variables.

e Seenfoca en la objetividad y la generalizacion de los resultados.
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e Se utiliza principalmente en las ciencias naturales y sociales.

Método de investigacion cualitativo

e Se basa en la observacion detallada y la interpretacion de los datos.

o Se utiliza para explorar y comprender fenémenos complejos y subjetivos.

e Seenfoca en la subjetividad y la comprensién profunda de los resultados.

e Se utiliza principalmente en las ciencias sociales y humanidades.

Es importante destacar que estos dos métodos de investigacién no son mutuamente excluyentes y
pueden combinarse en un enfoque mixto para obtener una comprension mas completa del objeto

de estudio.

3.1.2. Meétodo mixto anidado

Este método es conocido como método mixto anidado o incrustado, el mismo permite una fusion
de los enfoques pues, una vez que se obtiene los datos cuantitativos a partir del método cualitativo
0 viceversa se fusionan, permitiendo que el método con menor relevancia sea incrustado con su

opuesto y de esta forma aporte respuestas a las preguntas del método principal.

Segun (Creswell, 2008) ambas bases de datos nos pueden proporcionar distintas visiones del
problema considerado. Por ejemplo, en un experimento "mixto" los datos cuantitativos pueden
dar cuenta del efecto de los tratamientos, mientras que la evidencia cualitativa puede explorar las
vivencias de los participantes durante los tratamientos. Asimismo, un enfoque puede ser

enmarcado dentro del otro método.

33



3.2. Tipo de investigacion

3.2.1. Investigacion documental

El andlisis de documentos escritos, audiovisuales o digitales es la base del método de
investigacion conocido como investigacion documental, que tiene como objetivo encontrar datos
pertinentes sobre un tema determinado. Este método se emplea en una variedad de campos
académicos, incluidos el periodismo, la politica, la sociologia y la educacién, entre otros. Al
realizar una investigacion documental, se busca, elige, analiza y sintetiza informacidn relevante
y confiable de una variedad de fuentes, incluidas bases de datos, archivos en linea, libros,

articulos, informes y més.

La investigacion documental puede producir resultados que pueden usarse para una variedad de
cosas, incluido el desarrollo de proyectos, la generacion de conocimiento o el apoyo a teorias. Es
fundamental seguir procedimientos adecuados de bulsqueda, seleccion y evaluacion de la
informacion, asi como hacer uso de herramientas y técnicas que permitan organizar y analizar la

informacién de manera eficiente, para realizar una investigacion documental eficaz.

Dentro de esta investigacion existen subtipos, para el desarrollo del presente trabajo se emplea la
investigacion bibliogréafica pues, se apoya en diferentes fuentes de informacion con veracidad,

por ejemplo, periédicos, libros, monografias, articulos, tesinas, ensayos y otros.

El uso de la investigacion documental es importante para el progreso de este trabajo pues, se
necesita obtener informacion acerca de la leyenda de “El Luterano” para poder transmitir esta
informacion al publico objetivo, ademas lograr conseguir técnicas, pasos y métodos en cuanto al

proceso creativo, permite alcanzar el objetivo planteado.

3.2.2. Herramientas de investigacion

Las herramientas de investigacion son instrumentos que se utilizan para recopilar, analizar y
presentar informacién de manera sistematica y rigurosa. Estas herramientas pueden variar
dependiendo del campo de estudio y del tipo de investigacién que se esté realizando. Algunas

herramientas de investigacién comunes incluyen:
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e Observacion: La técnica de la observacion se utiliza para recopilar informacion
vigilando de cerca un fenémeno o circunstancia. Este método, puede ser estructurado o

no estructurado, se utiliza con frecuencia en la investigacion cualitativa.

e Laencuesta: Los datos se recopilan a través de entrevistas, un método de investigacién
que implica hacer y responder preguntas. Las entrevistas se utilizan con frecuencia en
la investigacion cualitativa y pueden ser estructuradas, semiestructuradas o no

estructuradas.

Permite recolectar informacion especifica de los temas descritos dentro del trabajo, al igual que

datos cuantitativos y cualitativos en cuanto al cumplimiento del objetivo del proyecto.

3.2.2.1. Cuestionario auto diligenciado

Esta herramienta de investigacion permite realizar diferentes preguntas las cuales pueden variar
de preguntas abiertas, cerradas, opcion multiple, dicotomicas, entre otros, por este tipo de
preguntas resulta ser una herramienta efectiva pues, permite recolectar informacion de forma

secuencial, precisa y concreta.

35



Tabla 1-3: Cuestionario auto diligenciado, primera parte.

espoch

Cuestionario Autodiligenciado
Sexo:
Femenino [ | Mascuino [ ] otro.. []

<¢En su ambiente familiar se dialoga o se conoce respecto a las leyendas de la ciudad
de Riobamba?

Frecuentemente [ ] De vezencuando [ | No se habla de las leyendas [ |

Enumere las leyendas de la ciudad de Riobamba que conozca y senale cual es su
favorita

¢En el centro de formacion estudiantil en el que se encuentra se comparten las
historiaa de las leyendas Riobambenaa?

si [] No []

¢Estaria de acuerdo que se compartan eataa historias en formatos interactivos conlos
alumnos para lograr un aprendizaje de manera entretenida?

si [J No []

¢Cual seria una sugerencia para crear un material interactivo que te gustaria que se
emplee con su curso?

W. efwec

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023.
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Tabla 2-3: Cuestionario auto diligenciado, segunda parte y dltima.

———

espoch

Cuestionario Autodiligenciado
Sexo:

Femenino [ ] Mascuino [[]  Otro.. []

¢Entendio de qué trato la presentacion?

si [] No []

£Qué fue lo que comprendio de la presentacion que acaba de observar?

Recomendaciones

W. efwec

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023.
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3.2.2.2. Guia de observacion

Una guia de observacion es un instrumento utilizado en la investigacion cualitativa para recopilar
datos a través de la observacién sistemética y detallada de un fendmeno. Las guias de observacién
pueden ser disefiadas para evaluar diferentes aspectos de un fendmeno, como la competencia
clinica, la valoracién cultural de un barrio, el pase de visita docente asistencial, el ejercicio
practico estatal de la Licenciatura en enfermeria, entre otros. Las guias de observacion pueden ser
utilizadas en diferentes campos, como la educacion, la salud, la antropologia, la sociologia, entre
otros. Es importante destacar que las guias de observacion deben ser disefiadas cuidadosamente

para garantizar la validez y confiabilidad de los datos recopilados.

Tabla 3-3: Disefio de guia de observacion.

Ne Aspectos a evaluar Si No Talvez Observaciones
No cae en distracciones y pernanece
yp
1 atento mientras se reproduce la
presentacion.
Es participativo y genera preguntas
2 ara entender de mejor manera la
p ]
presentacion.
3 Incita a sus demas compaiieros a

participar en la clase.

4 Permanece inquieto toda la clase.
5 Realiza preguntas adicionales a la
leyenda presentada.
6 Trata con cordialidad a todos los
presentes.

Realizado por: Monge, E.; Poma, R. 2023
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3.2.2.3. Ficha de investigacion

Una ficha de investigacion es un registro organizado y sistematico de informacion relevante sobre
un tema especifico. Las fichas de investigacidn pueden ser utilizadas para recopilar informacién
de diferentes fuentes, como libros, articulos, entrevistas, entre otros. Las fichas de investigacion
pueden ser de diferentes tipos, como fichas bibliogréficas, fichas de resumen, fichas de cita
textual, entre otras. Las fichas de investigacion son Utiles para organizar la informacién recopilada
y facilitar su posterior andlisis y uso en la investigacién, es importante destacar que las fichas de

investigacion deben ser disefiadas cuidadosamente.

Por esas razones es que para la obtencion precisa y organizada de informacion sobre la leyenda
de “El Luterano” y sus personajes, se toma en cuenta para el presente trabajo de titulacion, realizar
una ficha investigativa con los pardmetros necesarios que servirdn para conocer méas sobre la

misma.

Tabla 4-3: Ficha de investigacion de la leyenda de “El Luterano”

Cédigo

FICHA DE INVESTIGACION DE LA LEYENDA

DE “EL LUTERANO” DE LA CIUDAD DE RIOBAMBA LLO1

1 _
| T
2 Denominacion ILeyenda I
|
3 Rol en la leyenda ILuterano I
Rol en la leyenda I Sacerdote I
Rol en la leyenda IMonagui]los I
4 I Edad: 40 afios || | Nacionalidad: Austriaco I I Profesion: Médico

IEdad: 36 afios | | Nacionalidad: Ecuatoriano IProfesic')n: Sacerdote
IEdad: 28 y 44 | | Nacionalidad: Ecuatorianos IPrnfesién: Monaguillos
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Chimborazo

Espafiol

Costumbre y tracidiones

Sibelius Luther

Horacio Montalvan

Se desconoce

Continla



Personaje

Luterano

=
IGTuesos y rosa claro
=

Piel blanca
Rojizo, lacio, poco largo
[= ]

80 kg en sus inicios, luego de altercados con la iglesia redujo a 46 kg

ersonaje

I

Tono de piel Picl clara

Cabello Castaifio oscuro, lacio

No tiene barba

Estatura 1.64m

Etnia

Color de ojos I Café
=

-
5
=
9]
n

Sacerdote

IFinos y rosa claro

I Mestizo

Peso

70 kg, de grosor delgado

Tono de piel IPiel clara

Cabello ICastaﬁo oscuro, lacio

Estatura

Peso

Tono de piel IPiel triguefia

Personaje Monaguillo 1
INO tiene barba Gruesos y rosa oscuro
I 1.67 m Mestizo
|72 kg, su grosor es delgado
Monaguillo 2
Color de ojos [ (855
Nariz Celestial

[

Labios

Etnia

Gruesos y rosa oscuro

Mestizo

Peso

I70 kg, su grosor es delgado

Fuente: Grupo de investigacién IPCI, 2018.

Realizado por: Monge, E.; Poma, R. 2023
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3.2.2.4. Ficha informativa

Esta herramienta de investigacion va de la mano con la ficha de investigacion pues, permite
construir la misma con los datos obtenidos en la anterior herramienta, aqui se detallan las
caracteristicas mas importantes del tema a tratar, dentro de este trabajo se emplea esta ficha para
colocar de forma puntual los datos de los personajes de la leyenda, por ejemplo, su edad,

nacionalidad, nombre, vestimenta, entre otros.

Tabla 5-3: Disefio de ficha informativa del personaje

PERSONAJE
Nombre Personaje Principal Vestimenta
. Quién es?
Rol en la leyenda Personalidad

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023

3.2.2.5. Ficha Descriptiva

Esta herramienta permite contener informacion detallada y organizada sobre un proyecto, evento,
producto, servicio o cualquier otro tema que se quiera describir, en este caso es para establecer
las caracteristicas funcionales de los diferentes softwares que se emplearan en este trabajo de

titulacion.

La ficha descriptiva es Gtil para presentar y comunicar de manera clara y concisa la informacion
sobre el tema en cuestion, lo que facilita la toma de decisiones y la evaluacion de su viabilidad y
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pertinencia. Ademas, permite que diferentes personas puedan acceder a la informacion de manera

rapida y sencilla, lo que favorece la colaboracion y el trabajo en equipo. (Alvarez, 2019)

Tabla 6-3. Disefio de ficha descriptiva para software

Caracteristicas funcionales

Facilidad interaccion
Interfaz

Formatos de archivos
admitidos

Grado de dificultad
para ilustrar

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023

3.2.3. Poblacion

Dentro del presente proyecto de integracion curricular se toma en cuenta a la Unidad Educativa
Intercultural Bilinglie Monsefior Leonidas Proafio y se ha segmentado como publico objetivo a
los preadolescentes de 9 a 13 afios de edad de séptimo grado de la institucion anteriormente
mencionada. Cabe recalcar que la institucion se encuentra conformada por tres séptimos de
educacion general bésica, uno de ellos se encuentra en la matriz, mientras que los otros 2 en la

sucursal de la institucion
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Tabla 7-3: Estudiantes de séptimo afio de basica

ESTUDIANTES DE SEPTIMO ANO DE BASICA

I Nifios/as: 15 I I Nifios/as: 10 I I Niflos/as: 16 I

I 41 nifios/as de séptimo de basica I

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023.

3.3.Metodologia de disefio

Para realizar el producto planteado del presente trabajo de integracion curricular se tomé en
cuenta la metodologia de Andy Beane pues, dentro de la misma se encuentra cada paso que

debemos seguir para lograr la pieza final.

Esta metodologia “3D Production Pipeline” se divide en tres fases y dentro de cada una se

encuentra una serie de pasos.

3.3.1. Preproduccion

La preproduccion es la fase de planificacion, disefio e investigacion de todo el proyecto 3D. Esta
es una etapa indispensable porque es donde se generan las grandes ideas y se crean los planes de

produccién que te ayudaran a entender como gestiona el proyecto. (Beane, Working in 3D Animation
Preproduction, 2012)

PREPRODUCTION

STORYBOARD ANIMATIC

ey

lHustracion 1-3. A graphical breakdown of the 3D animation pipeline
Fuente. Brian Ludwick, sf.
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3.3.1.1. Idea

Es el pensamiento que se genera en nuestra mente en base a un tema, a esta la complementamos
con una historia o resumen en el que se describe la idea inicial, para desarrollarla correctamente

algunas preguntas que se deben realizar durante el mismo son: (Beane, Idea/story, 2012)

e ;Quiénes son los personajes?

o Para qué es este proyecto?

e ;Quién es tu audiencia?

e ;Cuél esel conflicto?

e ;Cual es el producto final?

e ;Quién querra usar mi idea?

e ;Cudl es la recompensa para mi audiencia? (Beane, Idea/story, 2012)

3.3.1.2. Guion literario

El guion es la forma escrita formal de la historia final, en este se detalla los movimientos basicos
de los personajes, el entorno, el tiempo, las acciones y el didlogo. El guion debe describir lo que
se vera y escuchara en pantalla para que los diferentes equipos de produccién sepan qué se creara,
algo que se debe tener en cuenta es que el formato tipico de un guion escrito suele ser de

aproximadamente 1 minuto de tiempo de pantalla por pagina. (Beane, Script/Screenplay, 2012)
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ELEMENTOS DEL GUIOHN

CARATULR FOLF FICTION
by

Duestin Tarantiss & Reger Jvary

GUIGN
0 DE ESCENA

NES DE ACCION

llustracién 2-3. Guion literario
Fuente. Taller de guion, 2015.

3.3.1.3. Storyboard/Guion grafico

El guion gréfico es la representacion de la historia del guion, dentro de este se incluye las primeras
ideas de la puesta en escena de la camara, efectos visuales, poses, escenas de personajes claves
entre otros, mismos que permiten al equipo de produccion que entiendan visualmente lo que se

llevara a cabo en la duracion del proyecto. (Beane, Storyboard, 2012)

lustracion 3-3. A small snippet of a storyboard from a short animated film
Fuente. Brian Ludwick and The Basement Design + Motion, sf.
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3.3.1.4. Animatic/Previsualizacion

Un animatic o una previsualizacién es un adelanto en movimiento del guion grafico que se ha
desarrollado, se puede pensar que dicho guion puede ser comparativo a un comic, debido a que
guarda relacion en que se dibujan los fotogramas principales de la historia completa, con esto, el
animador tiene que generar los demas fotogramas, de tal forma que logre conectarse las escenas
de manera fluida y con coherencia, para desarrollar una previsualizacion existen diversos métodos

y todos son aceptables, debido a que este no es un resultado final. (Beane, Animatic/Pre-visualization,
2012)

Llegando mas a fondo en el tema, este apartado es netamente compuesto de imagenes sin
movimiento con un didlogo y efectos de sonido temporales y simples, con la Unica finalidad de
presentar y marcar un ritmo dentro de la secuencia de animacion, este material es por fin pasado

al editor que se encargara de desarrollar el arte final para culminar con el proyecto. (Beane,

Animatic/Pre-visualization, 2012)

El animatic ayuda que tanto el director como el editor puedan lograr acatar un ritmo y estilo de
trabajo para toda la extension del proyecto. La importancia de tener una previsualizacion de un
tiraje de animacion es notar los pequefios detalles, concordancia de movimientos, uniones
organicas y tiempos, de otra forma, existe la gran posibilidad que, al momento de realizar el
trabajo de manera individual, en donde los clips y movimientos hayan sido realizados de manera
independiente, no exista relacion entre encuadres, movimiento y tiempos en cuanto al desarrollo

de la escena. (Beane, Animatic/Pre-visualization, 2012)

3.3.1.5. Disefio

En cuanto a disefio se refiere, los aspectos esenciales son las formas, colores, texturas y
componentes visuales que ayuden a la composicion del proyecto final, dentro de las industrias de
animacion, en el paso de disefio se suele incluir el disefio de personajes, la utileria, las
caracteristicas, vestuario y caracteristicas ambientales. En el proceso de creacion de estos
componentes para la animacion, los disefiadores o artistas conceptuales se dedican a realizarlos
sobre cualquier soporte y con cualquier material, desde los tradicionales como hojas, lienzos,
telas, etc. Hasta en soportes tecnolégicos en programas como Pintor Corel o Adobe Photoshop,
realmente no importa el proceso o el material que se use para realizarlos, lo realmente importante

en este aspecto son los resultados. (Beane, Desing, 2012)
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Sin embargo, lo méas importante son las expresiones de los personajes, estas deben ser captadas
en todo su esplendor, cada arte debe representar en su totalidad, ya sea, estados de animo,
expresiones faciales, expresiones corporales y caracteristicas que puedan ayudar a diferenciar a

un personaje de otro. (Beane, Desing, 2012)

El motivo por el que el disefio se encuentra en este apartado es que un artista conceptual puede
ayudar con varias representaciones de un mismo personaje y de una misma emocion, por lo que,
ponerse de acuerdo con que estilo y que expresiones ayudan mas al mensaje o resultado final del
proyecto es esencial para reducir tiempo en la etapa final del mismo, ademas, que de ser requerido,
es mas sencillo realizar cambios acorde a lo que el director del proyecto busca, caso contrario a
lo que pasa con el modelador, en cuanto a tiempos, un artista conceptual puede realizar inclusive
decenas de disefios en un solo dia, por otra parte, un profesional en modelado 3D muy agil, puede

tardar al menos una semana en realizar un solo arte. (Beane, Desing, 2012)

lustracion 4-3. An enviroment design
Fuente. Dan Baldwin, sf.

3.3.2. Produccién

En esta parte del proceso, es importante el seguimiento de la planificacién realizada
anteriormente, para este punto, todas las decisiones creativas tienen que estar ya tomadas, todo el
material de la preproduccion tiene que tener su respectiva aprobacién para que el modelador 3D
no tenga inconvenientes del tipo de que no se vaya a aprobar una pieza o parte del escenario que
ya esta realizado, debido a que esto significaria un gasto extra de recursos econémicos y de

tiempo, al ser un proceso largo y con un tiempo de realizacidn extenso, varios profesiones son los
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encargados de este paso, cada uno se encarga de pequefias secciones del proyecto con la finalidad
de asegurar un trabajo impecable, cada uno de los involucrados deben dejar si trabajo desarrollado

y listo para que el siguiente artista pueda intervenir. (Beane, Working in 3D Animation Production, 2012)

En la etapa de produccidn, Gnicamente se recolecta los archivos de las etapas anteriores para ser

implementados, en otras palabras, se deja a un lado los conceptos basicos de disefio. (Beane, Working
in 3D Animation Production, 2012)

PRODUCTION

‘ | ANIMATION

: RIGGING/SETUP VFX
MODELING TEXTURING

LIGHTING
-~
RENDERING

lustracion 5-3. A way to envision the assembly line of the 3D-animation production stage
Fuente. Brian Ludwick, sf.

3.3.2.1. Disefio/Layout

En la etapa de disefio 3D se desarrolla una version animada de las previsualizaciones presentadas
en uno de los puntos anteriores, esto debido a que en la animacion 2D se puede presentar
composiciones poco realistas en cuanto a angulos e iluminaciones, por esta razén, el animador
3D comienza por animar los fotogramas que se encuentran en animacién 2D, para este punto, el
modelado 3D se convierte en una guia nueva de trabajo, la ventaja de este tipo de animacion es
que el director puede manipular libremente los angulos en los que quiere que se desarrolle
determinada escena, puesto que el movimiento seria exactamente igual independientemente del

angulo que se tome. (Beane, Layout, 2012)

La maquetacion 3D es una de las etapas mas importantes y que puede empezar en la
preproduccion y llegar hasta la etapa de postproduccion, lo primero a realizar al momento que se
esta trabajando con modelado 3D es con la generacion de geometria proxy, las mismas que son
representaciones en baja calidad del modelado final, estas pueden ser formas béasicas que sean
usadas como referencia de ubicacién y para la iluminacion. Para el desarrollo de mencionados
proxys, el maquetador puede tomar informacion bésica, como alturas de los personajes, extension

del escenario, formas de los elementos de la composicion y la ambientacién. (Beane, Layout, 2012)
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Para el disefio 3D, los proxys no necesitan tener atributos ni detalles, ni siquiera necesitan un
rostro, simplemente basta con ocupar un espacio aproximado del elemento compositivo al que
representa. Sin embargo, si es necesaria laimplementacion de una animacion bésica del elemento,
es decir, si un objeto debe movilizarse de un punto a otro, dentro del proxy, se debera ver este
recorrido o la direccion en la que el personaje va a ver, este movimiento generalmente es realizado
por sélidos estaticos y sin un esqueleto, los mismos se encuentran flotando en el espacio en donde

se desarrolla la escena. (Beane, Layout, 2012)

llustracién 6-3. Proceso de modelado dynamesh en Zbrush
Fuente. Mdrul Sen, 2014.

3.3.2.2. Investigacion y desarrollo

Este es un paso que incluye todo el proceso entre la preproducciéon y la posproduccion,
bésicamente se trata de la recopilacion de la informacion necesaria que sera Gtil al momento de
realizar la animacién, por ejemplo, si se desea dar diferentes aspectos a un escenario, como, por
ejemplo, dar la ilusién de sumersion en agua, el equipo de investigacion deberé ocuparse de todos

estos tipos de detalles que garantizardn una mayor calidad en cuanto a producto final. (Beane,
Research and Development, 2012)
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3.3.2.3. Modelado

Absolutamente todos los elementos que deben ser vistos en escena, tiene que ser modelados,
bésicamente el modelado es la representacion geométrica de una superficie de un objeto, dicha
representacién debe contar con todas las dimensiones y vistas, como si de un objeto en la realidad
se tratase, cabe destacar, que existen multiples técnicas por las cuales se puede realizar un
modelado, por ejemplo, la tecnologia de escaner laser, dicha tecnologia genera una representacion
digital del objeto en cuestion, dentro del campo digital, por otra parte, existen software que dan
distintas formas de creacion, se puede trabajar digitalmente con un método similar a la arcilla,
otro método en donde se parte a base de geometrias o cuerpos sélidos, en fin, cualquier método,
software o técnica que se use, depende netamente de la caracteristica del proyecto y gusto del

director y modelador. (Beane, Modelling, 2012)

Finalmente, una vez que los modelados estan finalizados se procede a pasarlos al siguiente
profesional o profesionales, dependiendo de la dificultad y cantidad de elementos que se
encuentren, en este caso, el maguetador toma los modelados finales para remplazar a los proxys
anteriormente creados, con esto se optimiza la cantidad de tiempo que llevaria recién en ese punto
colocar los elementos dentro del area en donde deben encontrarse junto con el recorrido que los

mismos deben realizar. (Beane, Modelling, 2012)

llustracion 7-3. Lampara, material Lambert.
Realizado por. Monge Erica, 2022.
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3.3.2.4. Texturizado

Las texturas dentro de un modelado son aplicadas para dar el realismo necesario o el aspecto
necesario a la composicién, esto incluye los colores y rugosidades de asi requerirse. El trabajo de
los profesiones encargados es representar el arte final de acuerdo a la necesidad que se establecié
en principio cuando se realizé el disefio, para asegurar un mejor aspecto es necesario que las
texturas sean creadas y no se usen genéricas, sin embargo, la contraparte de esta seccién es que
el director puede cambiar de opinidn y si en principio la idea era una mesa de madera, el director
la puede pedir metélica y el encargado de texturas debe realizarlo de tal forma que parezca al

metal. (Beane, Texturing, 2012)

De la misma forma que en puntos anteriores, el artista puede realizar el pintado de la composicién
como mejor convenga, puede ser manual o digital, nuevamente, todo depende de las necesidades

de la produccién. (Beane, Texturing, 2012)

llustracién 8-3. LAmpara con textura e iluminacion.
Realizado por. Monge Erica, 2022.

3.3.2.5. Rigging

El rigging es el proceso en el cual el equipo formado y encargado de este proceso coloca un
elemento geométrico para que los animadores puedan realizar el movimiento de dicho objeto.

Dentro de este equipo de trabajo es esencial la participacion de un profesional en rigging, puesto
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que él se dedica a realizar todo el proceso de colocacién de las texturas ya en el cuerpo generado
para que posteriormente los animadores puedan realizar su trabajo de manera eficiente y
optimizando el tiempo, cabe destacar que en todo proyecto de animacion debera existir un sistema

mediante el cual los animadores puedan controlar todos los movimientos que se realicen. (Beane,
Rigging/Setup, 2012)

x

lustracién 9-3. Final model with its control rig turned on
Fuente. After Hours Animation, sf.

3.3.2.6. Animacion

La animacidn es el proceso en donde se generan los distintos movimientos que se encuentran en
la composicion de todas las escenas del proyecto, los archivos del punto anterior son tomas aqui
como una base para posteriormente “darles vida” en donde se les de movimiento e incluso

interaccion con otros elementos e inclusive con otros personajes. (Beane, Animation, 2012)

Para realizar un movimiento fluido, en algunos casos los animadores suelen considerar
movimientos naturales de la vida real, es decir, se toma como referencia la anatomia humana para
poder realizar un movimiento mas familiar, natural y orgéanico, esto se realiza con la finalidad que

el pablica pueda tener una experiencia lo mas cercana a lo real. (Beane, Animation, 2012)

Otro punto importante es la correcta animacion de las expresiones de los personales y el correcto
movimiento de los demas elementos que se encuentran en el escenario virtual creado. En algunos

proyectos se puede tener de apoyo a un programador que escribe una lista de reglas que debera
52



seguir el modelado en cuento a movimiento, sin embargo, esto no siempre es aplicado. (Beane,
Animation, 2012)

3.3.2.7. Efectos visuales

El artista de efectos visuales es el encargado de animar todo o que no sean personajes 0 accesorios
con lo que los personajes interactlan, al igual que la animacién y el montaje, son procesos
técnicos que de la misma forma necesitan una colaboracion artistica, en su mayoria, los efectos
visuales implementados en un proyecto 3D provienen de un software con un motor que asemeja

la realidad, el aire, la gravedad y otros aspectos fisicos naturales. (Beane, Visual Effects, 2012)

Segun el tipo de animacion que se esté manejando para el proyecto, deberé ser aplicado distintos
tipos de efectos con distintos grados de realismo porque realmente la finalidad de los efectos
especiales es realzar las tomas que de por si solas no puedes sobresalir, la finalidad concreta de
un profesional de efectos especiales es hacer que todos los efectos aplicados, no se vean que estan

ahi, sin embargo, que se vea claramente si no estan. (Beane, Visual Effects, 2012)

3.3.2.8. lluminacién

La iluminacion puede ser considerado de los pasos mas importantes dentro de un proyecto de
modelado 3D y animacidn, para realizar de manera adecuada su labor, tienen que basarse a paletas
de colores y guias de color desarrolladas en la etapa de preproduccion, este profesional debe
expresar de acuerdo a teoria de color el estado de animo y las distintas expresiones que pueden
existir dentro de la composicién y el proyecto en general, hay que tomar en cuenta que la
iluminacion en un programa 3D es igual a la iluminacion en la vida real de fotografia o de video,
por esta razon, dentro de los software de modelado 3D existe la facilidad de manipular luces de

acuerdo a la situacién deseada. (Beane, Lighting/Rendering, 2012)
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< 3DS MAX lluminacion IES
-

lustracion 10-3. lluminacion IES en Autodesk 3Ds Max
Fuente. Cadbim, 2015.

3.3.2.9. Renderizado

Posteriormente a la colocacion y calibracién de las luces se tendra que dividir las escenas en pases
de renderizado, estas son subdivisiones dentro de la composicion general debido a que son partes
independientes del proceso de renderizado, en estos apartados se puede representar partes de las
escenas completas, tales como objetos individuos que no participan con los personajes, reflejos,

colores y decoracién que no tenga una participacién activa en la escena. (Beane, Lighting/Rendering,
2012)

ST QD DB ®W33 Q O =
Autodesk Maya 2017 - Student Version: [Users/jeongeun/Desktop/3Djrendering.mb
der  Toon he [

tender View
Display

1:1 [[] M. Amold Renderer > 2 000

Create Skeleton
Create Control Rig
Create Character Definitior
Create Custom Rig Mappin
Quick Rig Tool

¥ Import Samples
Import Human i Exampie
Import Animation Exampl

Get HIK and Mocap Examples g

«Juio] < | o EORER Jool s IREAYO ¥ - il e

llustracién 11-3. Arnold can not working setting and render view.
Fuente. Autodesk, 2017.
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3.3.3.  Postproduccion

Esta es la etapa de finalizacion de un proyecto de animacion 3D, sin embargo, hay que tener en
cuenta que el proceso puede ser diferente dependiendo el proyecto que se esté realizando o la

finalidad del mismo. (Beane, Working in 3D Animation Postproduction, 2012)

En esta etapa se corrigen los Gltimos errores o se pulen los ultimos detalles del proyecto, debido
a que es mas rentable dejar la correccién de detalles que no afecte la continuidad de los pasos
anteriores al final, para que, después del respectivo andlisis y comparacion con el guion original
se pueda dar correcciones puntuales en caso de que existan, esto ayuda a la optimizacion del
tiempo y reduccion de gastos de recursos, en este mismo paso es donde se pule absolutamente
todo lo anteriormente realizado, debido a que después de esta etapa ya no existen mas, el resultado

final que se obtenga aqui, es el que dard cierre al proyecto. (Beane, Working in 3D Animation
Postproduction, 2012)

POSTPRODUCTION J

| COLOR CORRECTION FINAL OUTPUT
COMPOSITING 2D VFX / MOTION GRAPHICS

llustracion 12-3. A graphical breakdown of the 3D animation pipeline.

Fuente. Brian Ludwick, sf.

3.3.3.1. Composicién

El artista al mando de este punto puede superponer las iméagenes de produccién y exportar un
video en la calidad deseada, produciendo el resultado final de esta forma, esta tarea es de las mas
sencillas al momento de realizar el proyecto, para esto se puede usar tanto imagenes generadas en

3D como en 2D que al combinarlas pueden dar un resultado 6ptimo. (Beane, Compositing, 2012)

3.3.3.2. Graficos en movimiento/Motion graphics

Los efectos visuales y los de movimiento son mezclados al momento de llegar a la etapa de

composicion, el motivo por el que se decide realizar este proceso es simple, existen algunos
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efectos que al querer aplicarlos en animacion 3D se hace demasiado complicado, por contraparte,
en un programa de animacion 2D es sumamente sencillo, por lo tanto, tiene mayor rentabilidad
desarrollar el paso final por medio de un software de animacién 2D que hacerlo directamente en

uno de modelado y animacidn 3D. (Beane, Visual Effects/Motion Graphics, 2012)

3.3.3.3. Correccion de color

Este proceso es conocido también como “sincronizacion o gradacion de color”, basicamente trata
de que todo el proyecto debe ser emparejado en cuanto a colores con la finalidad de que no se
evidencie que fueron generados como elementos diferentes, esto se logra haciendo que todo el

proyecto trabaje bajo la misma fuente de salida. (Beane, Color Correction, 2012)

3.3.3.4. Produccion final

Finalmente, el paso final es el resultado del proceso de animacidn, este puede ser presentado en
distintos formatos y extensiones, ademas, se debe tomar en cuenta sobre que soporte se lo va a
presentar, debido a que, cada formato tiene un tipo de salida diferente, sin embargo, el formato
que tiene més versatilidad es uno que esta destinado a presentacion por computadora o internet,
la mayor limitacién de este formato es el color, debido a que cada computadora debido a sus
capacidades técnicas cuentan con diferentes profundidades de bits, lo que se traduce en mas

colores 0 menos colores. (Beane, Final Output, 2012)
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CAPITULO IV

4. MARCO DE ANALISIS DE INTERPRETACION DE RESULTADOS

En el presente capitulo se desarrolla el producto final, es decir la pieza audiovisual, esto se logra
a partir de la informacién recopilada en los anteriores capitulos, mismos que cubren datos
relevantes para la narracion de la historia, creacién de la composicion modelada 3D, cuestionario
auto diligenciado que permite conocer los resultados obtenidos con el producto audiovisual para
percibir si existe una ensefianza e impacto en el publico objetivo seleccionado, una guia de
observacion, fichas de informacion e investigacion para as lograr cumplir con los objetivos
propuestos para el presente trabajo de integracion curricular y dar una solucion a la problemética

del mismo.

4.1. Determinacidn del problema y recopilacion de informacion

4.1.1. Determinacioén del problema

La problemaética radica en la pérdida del patrimonio cultural y conocimiento sobre leyendas
riobambefias en los preadolescentes, se ha enfocado combatir esta problematica principalmente
en la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Monsefior Leonidas Proafio en los estudiantes de
7mo grado, pues al encontrarse en un rango de edad de 9 a 13 afios, existe una forma en que la
ensefianza sea mas llamativa para ellos, para esto se emplea la tecnologia, en este caso el uso de
una pieza audiovisual en la cual se utiliza el modelado 3D para captar la atencion de nuestro
publico objetivo y asi lograr un impacto para impartir y reforzar sus conocimientos en cuanto al

patrimonio cultural.

4.1.2. Recoleccion de informacion

En este apartado se da a conocer la informacidn recolectada a través de los diferentes instrumentos
0 herramientas de investigacién. En el capitulo 3 se menciona sobre el uso de un método mixto,
puesto que es necesario el uso de un enfoque cuantitativo y cualitativo, para la informacién que
se presenta sobre la leyenda y softwares, asimismo para analizar y tabular las encuestas

presentadas al publico objetivo.
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4.1.2.1. Fichas informativas de los personajes de la leyenda “El Luterano”

Tabla 1-4: Ficha informativa del personaje “El Luterano”

PERSONAJE

Nombre Personaje Principal Vestimenta
Sibelius Luther * Chaqueta larga de cuero
» Pantalon de tela
;Quién es?  Chaleco de tela

Extranjero que llegd al
canton Guamote, era
conocido por ser un
médico austriaco, el
cual dedicaba todos
sus conocimientos en
medicina para ayudar a
los indios y personas
necesitadas.

* Botas de cuero

* Sombrero
* Camisa de tela
* Corbata
Rol en la leyenda Personalidad
Considerado como “sacerdote Introvertido

blanco” y luterano.

Fuente: (Barragan, 2020)

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023.

Tabla 2-4: Ficha informativa del personaje “Sacerdote”

SACERDOTE

Nombre Personaje Secundario Vestimenta
Horacio Montalvan « Alba
+ Pantalon de tela
« Casulla

¢ Quién es?

Sacerdote que no le
gustaba que existan
personas que rechacen
a la 1glesia por lo que
controld esta situacion
con calumnias de
luteranismo.

* Zapatos de charol
* Rosario

Rol en la leyenda

Personalidad

Sacerdote que impuso la religion.

Controlador.

Fuente: (Barragan, 2020)

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023.
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Tabla 3-4: Ficha informativa del personaje “Sacerdote”

MONAGUILLO

Nombre Personaje Secundario Vestimenta

* Roquete blanco

* Sotana negra

* Pantalon de tela

* Casulla

« Zapatos de charol

Sin nombre

,Quién es?

Monaguillo, asistente
del sacerdote, mismo
que ayuda en las misas
y protege al sacerdote
de cualquier percance
que pueda ocurrir.

Rol en la leyenda Personalidad

Persona encargada de ayudar y Protector
velar por el sacerdote.

Fuente: (Barragan, 2020)

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023.

4.1.2.2. Conclusion parcial de las fichas informativas

Con la investigacion adecuada, se logra conocer los datos informativos de los personajes, mismos
que permiten diferenciar el uno del otro, pues tres de ellos son ecuatorianos y a pesar de ser del
mismo pais, se identifica que varian su personalidad y rasgos fisicos, mientras que del personaje
austriaco sus rasgos fisicos son mas notorios que con los personajes ecuatorianos, otro punto que
se debe recalcar es que dentro de la ficha informativa se da a conocer la vestimenta de cada
personaje, resultando esto relevante, pues, servira como guia para la creacion de la composicion
modelada 3D.
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4.1.2.3. Fichas descriptivas de softwares a usar

Tabla 4-4: Ficha descriptiva del software de vectorizado “Adobe Illustrator”

m Adobe
lllustrator

Caracteristicas funcionales

Facilidad interaccion
Interfaz

IManejo de interfaz en forma intuitiva, se ajusta al usuario. I

Sistema operativo IMicrosoft Windows 11 y 10; Mac OS 12.0, 11 y 10.15. I

Licencia I Licencia de pago. I

Herramientas funcionales IEl espacio de trabajo se personaliza . I

Formatos de archivos
admitidos

Grado de dificultad
para ilustrar

IPermite importar archivos AI, PSD, JPEG, SVG, PNG, etcl

I Trabaja con pluma, pincel, lapiz y permite conectar tabletal

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023

Tabla 5-4: Ficha descriptiva del software de modelado 3D “Autodesk Maya”

AUTODESK SOFTWARE DE
MAYA MODELADO 3D

Caracteristicas funcionales

Facilidad interaccion
Interfaz

Sistema operativo IMicrosoft Windows, GNU/Linux y Mac OS X. I
ILicencia educativa disponible (Version estudiantil). I
Herramientas funcionales IHerramientas configurables para un modelado de calidad. I
Formatos de A S IPermite importar archivos OBJ y FBX. I
admitidos
Grado de dificultad para . , ‘ .
. Trabaja con pocos poligonos y permite aplicar un smooth.
modelar con poligonos

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023

IManejo de interfaz en forma intuitiva, se ajusta al usuario.
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Tabla 6-4: Ficha descriptiva del software de edicion de video “Adobe Premiere”

m Adobe
Premiere

Caracteristicas funcionales

Facilidad interaccion

Manejo de interfaz en forma intuitiva, se ajusta al usuario.

Interfaz

Sistema operativo IMicrosoft Windows 11 y 10; Mac OS 12.0, 11 y 10.15. I

Herramientas funcionales ITrabaja directamente en Adobe Audition y after effects.

Formatos de archivos
admitidos

Grado de dificultad . - - .
c c Tiene efectos y funciones pre establecidas que ayudan.
para editar videos

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023

IFormatos compatibles MOV, MP3, MP4, MTS, M4V, etc.

Tabla 7-4: Ficha descriptiva del software de edicion de video “Adobe Premiere”

Adobe
Audition

Caracteristicas funcionales

Facilidad interaccion

IManejo de interfaz en forma intuitiva, se ajusta al usuario.
Interfaz

Sistema operativo IMicrosoft Windows 11 y 10; Mac OS 12.0, 11 y 10.15.

Licencia ILicencia de pago.

Herramientas funcionales ITrabaja directamente en Adobe Premiere. I

Formatos de archivoes IFormatos compatibles AAC, AIF, AU, MP3, MAT, etc.

admitidos

Grado de dificultad
para editar audios

ITicne efectos y funciones pre establecidas que ayudan. I

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023
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4.1.2.4. Conclusion parcial de las fichas descriptivas

Las fichas descriptivas permiten conocer datos, valga la redundancia descriptivos de los
softwares, esto sirve para comprender mas sobre la interfaz del mismo y que es lo que necesita
poseer el usuario para usar estos softwares, por ejemplo, que sistema operativo y licencia necesita,

asimismo que tipos de formatos puede importar y exportar.

4.1.2.5. Publico objetivo — Preadolescentes

El pablico objetivo seleccionado fueron los preadolescentes de 9 a 13 afios de edad, por el gran
namero de personas que existen de esta edad, se segmento a un grupo mas pequefo, trabajando
asi con los estudiantes de séptimo de educacion basica de la Unidad Educativa Intercultural
Bilinglie Monsefior Leonidas Proafio. Una forma para definir y dar a conocer mejor al publico
objetivo es el uso de un perfil de usuario que permitira tener una vision clara y definida a cerca
de los preadolescentes de dicha institucidn.
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PERFIL DE USUARIO

Aspectos Demograficos

Edad: 9 - 13 afios.

Género: femenino y masculino.

Etnia: diversas.

Lugar: Riobamba.

Ocupacion: estudiantes.

Nivel socioeconémico: medio y medio bajo.

Aspecto Psicologico

Personalidad: curiosos, extrovertidos y divertidos.
Motivacion: aprender cosas nuevas y jugar.

Aspecto Conductual

Valores: optimista, amables, amistosos y criterio propio.
Creencias: religiosas, culturales y populares.

Estilo de vida

Pasatiempos: juegos en linea, juegos deportivos y redes sociales.
Disponibilidad tecnologica: computadoras, celulares de sus
padres o de un cyber internet.

llustracion 1-4. Perfil de usuario de estudiantes de la Unidad Educativa Intercultural
Bilinglie Monsefior Leonidas Proafio.
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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4.2. Analisis de los resultados

Una vez que se recolecto la informacion necesaria con los diferentes instrumentos y herramientas
de investigacion para determinar y conocer mas sobre el publico objetivo, la leyenda de “El
Luterano” y sus personajes, se decidio aplicar el cuestionario auto diligenciado del punto 3.2.2.1.
dividido como primera parte a la tabla 1-3 y como segunda parte a la tabla 2-3 a los nifios de
séptimo de educacion bésica de la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Monsefior Leonidas
Proafio, para la obtencion de datos, se acudio a la escuela matriz y sucursal para recolectar las
respuestas del cuestionario auto diligenciado en cuestion, en base a la presentacion de la pieza

audiovisual de la leyenda.

Cabe mencionar que dichos cuestionarios constaban con preguntas abiertas y cerradas, por lo cual
fue necesario saber interpretar las respuestas abiertas para poder realizar una correcta tabulacion
de datos y asi obtener porcentajes estadisticos que permitan conocer si la pieza audiovisual
cumplio con su objetivo de impactar y dejar una ensefianza al publico objetivo seleccionado y si

da unasolucion a la problematica establecida dentro del presente trabajo de integracion curricular.

4.2.1. Tabulacion e interpretacion de resultados del cuestionario auto
diligenciado

Una vez aplicado el cuestionario auto diligenciado (primera parte), se ha procesado las respuestas
obtenidas en base a lo que conocen los nifios sobre las leyendas, obteniendo asi los siguientes

resultados.

e Preguntal

Tabla 8-4. ;En su ambiente familiar se dialoga 0 se conoce respecto a las leyendas de la
ciudad de Riobamba?

Opciones Resultados Porcentaje
Frecuentemente 5 12%
De vez en cuando 24 59%
No se habla de las levendas 12 29%

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023
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M Frecuentemente M De vez en cuando H No se habla de las leyendas

Gréfico 1-4. Porcentaje de frecuencia con la que se dialoga en las familias sobre las leyendas de Riobamba.

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023

Interpretacion.

Del 100% de los estudiantes de séptimo de educacion béasica de la Unidad Educativa
Intercultural Monsefior Leonidas Proafio encuestados, el 12% menciona que frecuentemente
se dialoga en su hogar sobre las leyendas riobambefias, el 59% menciona que de vez en
cuando se dialoga en su hogar sobre las leyendas riobambefias y el 29% menciona que no
se dialoga en su hogar sobre las leyendas riobambefias. Esto indica que méas de la mitad de
los encuestados tienen conocimiento sobre las diferentes leyendas de la ciudad.

e Pregunta?2

Tabla 9-4. Enumere las leyendas de la ciudad de Riohamba que conozca y sefiale su
favorita

Opciones Resultados Porcentaje
No menciona leyendas 4 10%
Enumera de 1 a 3 leyendas 26 63%
Enumera 4 levendas en adelante 11 27%

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023
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H No menciona leyendas M Enumera de 1 a 3 leyendas M Enumera 4 leyendas en adelante

Gréfico 2-4. Porcentaje del nimero de leyendas riobambefias que conoce.

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023

Interpretacion.

Del 100% de los estudiantes de séptimo de educacion bésica de la Unidad Educativa
Intercultural Monsefior Leonidas Proafio encuestados, el 10% no menciona ninguna
leyenda, el 63% menciona de una a tres leyendas y el 27% menciona cuatro leyendas e
incluso algunos mas de cuatro. Esto indica que mas de la mitad de los encuestados conocen
diferentes leyendas de la ciudad, sin embargo, existe una ausencia de conocimiento sobre

estas leyendas en un pequefio numero de estudiantes.

e Pregunta3

Tabla 10-4. ¢En el centro de formacion estudiantil en el que se encuentra se comparten las
historias de las leyendas riobambefias?

Opciones  Resultados Porcentaje

Si 24 59%
No 17 41%

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023
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M Si W No

Gréfico 3-4. Porcentaje sobre la imparticién de las leyendas riobambefias en la institucién.

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023

Interpretacion.

Del 100% de los estudiantes de séptimo de educacion béasica de la Unidad Educativa
Intercultural Monsefior Leonidas Proafio encuestados, el 59% menciona que en la
institucion les comparten las historias de las diferentes leyendas riobambefias, mientras que,
el 41% menciona que en la institucion no les comparten estas historias, esto sucede porque
al tratarse de tres paralelos, no deben darles a conocer los profesores estas historias en
alguno de los paralelos. Por otra parte, los resultados indican que méas de la mitad de los
encuestados conocen las leyendas de la ciudad porque la institucion les ha dado a conocer,
sin embargo, existe una cantidad no muy lejana al anterior porcentaje en el cual existe una

ausencia de conocimiento sobre estas leyendas.
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e Pregunta4

Tabla 11-4. ;Estaria de acuerdo que se compartan estas historias en formatos interactivos
con los alumnos para lograr un aprendizaje de manera entretenida?

Opciones  Resultados Porcentaje

Si 38 93%
7%

No 3

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023

HSi mNo

Gréfico 4-4. Porcentaje sobre el acuerdo de usar de material interactivo para aprender historias.

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023

Interpretacion.

Del 100% de los estudiantes de séptimo de educacion basica de la Unidad Educativa
Intercultural Monsefior Leonidas Proafio encuestados, el 93% menciona que les gustaria
aprender las historias con herramientas interactivas, mientras que, el 7% menciona que no
les gustaria usar las herramientas. Esto indica que casi en su totalidad prefieren usar

materiales interactivos.

68



e Pregunta

Tabla 12-4. ;Cual seria una sugerencia para crear un material interactivo que te gustaria
que se emplee con su curso?

Opciones Resultados Porcentaje
No se menciona ningun material interactivo 10 24%
Se menciona videos o fotografias 17 41%
Se menciona juegos e infografias 3 7%
Otros 11 27%

e a |

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023

H No se menciona ningun material interactivo M Se menciona videos o fotografias

i Se menciona juegos e infografias H Otros

Gréfico 5-4. Porcentaje sobre las diferentes sugerencias dadas por los estudiantes sobre los materiales interactivos que

desearian usar.

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023

Interpretacidn.

Del 100% de los estudiantes de séptimo de educacion béasica de la Unidad Educativa
Intercultural Monsefior Leonidas Proafio encuestados, el 24% no menciona ningun material
interactivo, el 41% menciona que deberian usarse fotografias o videos para el aprendizaje,
el 7% menciona que debe usarse juegos e infografias para el aprendizaje y el 27% menciona
otros tipos de materiales interactivos que varian mucho con las respuestas anteriores, por lo

que se ha clasificado como “otros”. Las respuestas obtenidas indican una gran variedad de
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métodos a usar, sin embargo, el material interactivo mas repetido es usar videos o
fotografias para la ensefianza.

Una vez aplicado el cuestionario auto diligenciado (segunda parte y Gltima), se ha procesado las

respuestas obtenidas en base a la pieza audiovisual presentada, obteniendo asi los siguientes
resultados.

e Preguntal

Tabla 13-4. ;Entendi6 de que trat6 la presentacion?

Opciones  Resultados Porcentaje

15%

T T T

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023

HSi mNo

Gréfico 6-4. Porcentaje de entendimiento de la pieza audiovisual.

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023
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Interpretacion.

Del 100% de los estudiantes de séptimo de educacion bésica de la Unidad Educativa
Intercultural Monsefior Leonidas Proafio encuestados, el 85% menciona que, si entendieron
la pieza audiovisual, mientras que, el 15% menciona que no entendieron. Esto indica que

casi en su totalidad entendieron la pieza audiovisual presentada.

e Pregunta?2

Tabla 14-4. ;Qué fue lo que comprendid de la presentacion que acaba de observar?

Opciones Resultados Porcentaje
No da una respuesta 10 24%
Menciona hechos de la leyenda de "El Luterano" 17 41%
Menciona sobre la religion 3 7%
Menciona sobre el 3D y/o animacion 11 27%

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023

M No da una respuesta M Menciona hechos de la leyenda de "El Luterano"

Menciona sobre la religién B Menciona sobre el 3D y/o animacién

Gréfico 7-4. Porcentaje de entendimiento de la pieza audiovisual.

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023
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Interpretacion.

Del 100% de los estudiantes de séptimo de educacion bésica de la Unidad Educativa
Intercultural Monsefior Leonidas Proafio encuestados, el 15% no dan una respuesta, el 54%
menciona sobre hechos ocurridos en la leyenda, el 10% menciona directamente a la religion
y el 22% menciona sobre el modelado 3D y/o la animacién 3D. Las respuestas obtenidas
indican que después de la presentacién de la pieza audiovisual, existe un aprendizaje en los
estudiantes, mas del 50% comprendid la leyenda y un porcentaje seguido a este, comprendid

o le llamo la atencion el uso del 3D.

4.2.1.1. Conclusion parcial del cuestionario auto diligenciado

El cuestionario auto diligenciado permite conocer respuestas a preguntas cerradas o abiertas, lo
cual es de suma importancia dentro del presente trabajo de integracion curricular, pues este
cuestionario se usé como herramienta principal para evaluar el conocimiento o desconocimiento
sobre las leyendas de Riobamba, asimismo se usé para valorar la comprension a cerca de la

leyenda presentada en base a la pieza audiovisual como producto final.

Una vez tabulado e interpretado las respuestas obtenidas, se concluye que la pieza audiovisual 3D
de la leyenda “El Luterano”, no era conocido para el publico objetivo seleccionado, sin embargo,
a través de la pieza presentada se logrdé una comprension sobre la leyenda y sobre la técnica
empleada, es decir, el modelado y animacion 3D, de esta manera cumpliendo con el propésito

plateado en un inicio.

4.2.2. Resultados de la guia de observacion

Al acudir a la institucion para aplicar el cuestionario auto diligenciado, también se realizé la guia
de observacion del punto 3.2.2.2. de la tabla 3-3 para evaluar el comportamiento de los nifios
durante la presentacion de la pieza audiovisual, obteniendo, asi como respuesta a los diferentes

aspectos a evaluar la siguiente guia:
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Tabla 15-4. Guia de observacion

Aspectos a evaluar Si No Talvez Observaciones
No cae en distracciones y permanece
atento mientras se reproduce la X S/N
presentacion.
Es participativo y genera preguntas Gran parte de estudiantes
para entender de mejor manera la X RSN P TS T O @
) e alguna parte sino entendian, lo
presentacion. comunicaban para explicarles.
: . _ Se logré observar que algunos
Incita a sus demas companeros a X estudiantes si les decian a sus
patticipar en la clase. compafleros que pregunten o
digan su opinion.
En uno de los paralelos, en un
. ) momento llegaron algunos estudiantes
4 Permanece inquieto toda la clase. X a estar mquietos mientras realizaban
la encuesta pero cuando se presentd el
video, pusieron atencion.
: - Algunos estudiantes mostraron
5 Realiza preguntas adicionales a la X interés en el modelado 3D y
leyenda presenta da. pidieron que se les explique y
muestre el modelado en el software
6 Trata con cordialidad a todos los X S/N

presentes.

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023

4.2.2.1. Conclusion parcial de la guia de observacion

La guia de observacién permitié evaluar el comportamiento del publico objetivo durante la
presentacion de la pieza audiovisual, cabe mencionar que la presente guia de observacion evalué

de manera general a los tres cursos como uno solo.

En uno de los tres paralelos, hubo un docente que acompafo el proceso del cuestionario y la
presentacion del audiovisual, mientras que, en los otros dos paralelos, no hubo ningln docente
presente, hecho por el cual en uno de estos paralelos existié un mayor nivel de inquietud por parte
de algunos estudiantes, sin embargo como resultado final del audiovisual, los tres paralelos
generaron un aprendizaje, pues en su mayoria comprendieron la leyenda y surgié un interés
adicional a la pieza audiovisual, el cual fue dudas de aprendizaje por el modelado y animacion

3D, querian conocer el proceso que se llevo a cabo para presentarles el audiovisual.
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4.3.Fase creativa

Es el punto del cual se parte para la realizacion y obtencién del producto final que se plantea
dentro del presente trabajo de integracion curricular. Para esto se siguen diferentes pasos, por lo
cual se ha planteado un método a partir de la metodologia “3D Production Pipeline” de Andy
Beane, el cual consiste en omitir algunos pasos y sumar otros para facilitar el proceso, cumpliendo

con la creacion del producto final, siguiendo los pasos necesarios para la obtencién del mismo.

4.3.1. Preproduccion

Esta es la primera fase, dentro de esta se plantea las ideas y se disefia las mismas para posterior a

ello empezar con la ejecucion de las ideas dentro del software 3D.

4.3.1.1. Idea

Generar un pensamiento en base al tema a realizar, es el primer paso y para esto Andy Beane nos

dice que debemos responder las siguientes preguntas:

e ¢ Quiénes son los personajes?

El personaje protagonista es Sibelius Luther, conocido como el “luterano”, el
antagonista es Horacio Montalvan, dentro de la historia se lo llama como el “sacerdote”
y los tritagonistas son los dos monaguillos, de los cuales se desconoce el nombre por lo

cual dentro de la historia se los llama como los “monaguillos”.

o Para qué es este proyecto?

El proyecto es para la obtencion del titulo profesional y con el desarrollo del mismo,
realizar una pieza audiovisual para presentar al publico objetivo seleccionado y asi

darles a conocer sobre la leyenda de “El Luterano”.
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e (Quién es tu audiencia?

La audiencia estd compuesta por estudiantes de séptimo de educacion bésica de la
Unidad Educativa Intercultural Bilinguie Monsefior Leonidas Proafio, siendo los mismos

preadolescentes de 9 a 13 afios de edad.

e (Cual es el conflicto?

El problema identificado es el desconocimiento de las leyendas de Riobamba,
principalmente se desconoce la leyenda de “El Luterano”, misma que tiene relacion

directa con el escudo de la ciudad de Riobamba.

e (Cudl es el producto final?

El producto final es un video de animacion 3D sobre la leyenda riobambefia de “El

Luterano”.

e (Quién querra usar mi idea?

La institucién que se tomo en cuenta para la realizacion del presente trabajo es probable
gue quiera usar la idea pues, se dejard el video como material didactico para el

aprendizaje de los estudiantes de dicha institucion.

e (Cuél es la recompensa para mi audiencia?

El aprendizaje a través de un material didéctico e interactivo y como dicho material se
emplea un video, siendo este la recompensa que tendra la audiencia, pues la pieza

audiovisual busca impactar y dar a conocer la leyenda a estudiantes.

4.3.1.2. Guion literario

Es la historia que se va a contar dentro de la pieza audiovisual, aqui se describe los dialogos,
movimientos, tiempo, sonidos de ambiente entre otros.
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Tabla 16-4. Guion literario y técnico de la leyenda “El Luterano”

VIDEO

AUDIO

EXT. CASA DEL LUTERANO,
MARNANA:

Plano general con travelling in
hacia un primer plano del
luterano: Se observa al luterano
con su caballo y su mascota fuera

de su casa.

Primer plano con travelling in
desde los pues hacia la cabeza del
luterano: Se muestran brevemente

las caracteristicas del luterano.

(musica de ambiente)

Narrador:

En el afio 1.571, cerca al
Lago de Colta, se
encontraba una  casa
diferente a las demas, junto
a esta habia un caballo y un
perro que eran (sonidos de
caballo y perro) la
compafiia del duefio de

casa.

(musica de ambiente)

Este personaje llamaba la
atencion de los pobladores,
pues era un hombre alto, de
cabello y barba rojizos,
0jos azules y tez muy
blanca, su nombre es
Sibelius Luther.
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INT. IGLESIA, MANANA:

Plano General con zoom in hacia
la parte izquierda de la iglesia con
un travelling in hacia el techo: Se
observa el interior de la Iglesia
desde su entrada principal con sus
sillas y decoraciones del lado

izquierdo.

Plano general desde la parte
superior de la iglesia con
travelling in hacia el candelabro
principal: Se aprecian los detalles
del techo de la iglesia a la vez el

candelabro en primer plano.

Primer plano con travelling hacia
arriba; Se muestra la ventana de

abajo hacia arriba.

(musica de ambiente)

Era un médico austriaco,
que llegb a tierras
americanas, por un crimen
pasional. Su esposa y su
hermano lo habian
traicionado (sonidos de
llanto) y terminé

asesinando a su hermano.

(musica de ambiente)

Sibelius era un médico
famoso por su gran
desempefio, por lo cual,
ayudaba a cuidar a los
indios y a personas
necesitadas. Asistir a misa
y a las ceremonias
sagradas, era una

obligacién.

(musica de ambiente)
Nadie se atrevia a desafiar

este mandato por temor.
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Plano general con travelling in
hacia la zona baja de la ctpula de
la iglesia: Se hace un breve
recorrido por la iglesia desde la
parte central.

Plano general desde el techo de la
iglesia con zoom in hacia la mesa:
Se ensefia el escenario donde

estaran nuestros personajes.

(musica de ambiente)

A pesar de esto, Sibelius no
acudia a las ceremonias
religiosas. Con este
fundamento, los
sacerdotes, empezaron a
dudar de él y, ademas,
vincularon su apellido, con
la Reforma Luterana, que
desafiaba a la iglesia

catolica.

(musica de ambiente)

Un dia en Guamote,
Sibelius discutié con una
mujer, pues él se acercé a
pedir un pan; pero la duefia
del establecimiento, le dijo
que no le daria nada, sino lo
pedia en nombre de Dios,
entonces, solo se alejé con
un gesto molesto y no dijo

ni una palabra.
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Plano Nadir con travelling a un
primer plano de la cruz principal:
se muestra la iglesia desde el lugar
en donde el padre predica la misa.

Plano general desde la entrada de
la iglesia: se muestra de forma

general toda la escenografia.

Plano general picado desde la
parte superior de la iglesia: se
enfocan las sillas y la iglesia
desde una zona casi central de la

iglesia.

(musica de ambiente)

En cambio, la sefiora,
empez6 a dar gritos,
diciendo que era un
luterano, un hereje y que no
queria oir el nombre de
Dios. En poco tiempo, la
injusticia 'y el hambre
hicieron estragos en su
mente 'y empez6 a
inundarle la sombra de la
locura. Un dia el sacerdote
Montalvan, lo vio por la
calle y lo abofete6. (sonido
de bofetada)

(musica de ambiente)

El luterano, tan débil como
estaba, le dijo con firmeza
— cortaré esas manos que
se levantan injustas

contra mi...

(mUsica de ambiente)
Pasado un buen tiempo, ya
casi olvidada aquella tarde,
el 29 de junio de 1.575.
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Plano General: se observa al
luterano entrando por el pasillo

principal de la iglesia

Plano general: se observa al
luterano llegar frente al cura

Montalvan

Plano general con travelling hacia
la derecha: el [luterano se
encuentra arrodillado con un

cuchillo en su mano

Primer plano de la mano del
luterano con travelling hacia la

cabeza del mismo: se observa el

(musica de ambiente)

En la fiesta del Apdstol San
Pedro, se volvid a saber de
Sibelius, pues mientras el
sacerdote Montalvan
bendecia. (sonidos de gente

conversando)

Aparecid Sibelius
interrumpiendo la misa y
diciendo:

(musica de ambiente)

El luterano:

iNunca mas volveras a
ultrajarme ni a consagrar

con esa mano maldita!




arma con la cual el luterano

planeaba matar al cura Montalvan

Plano general con travelling hacia
la izquierda y luego a la derecha:
los monaguillos alzan sus armas

para proteger al sacerdote.

Primer plano: Sibelius cayendo
luego de haber sido herido a
muerte por los monaguillos

Plano detalle con travelling hacia
arriba; se observa al cura

Montalvan de pies a cabeza.

Narrador:

Fue ahi cuando Sibelius
intentd cortar la mano del

sacerdote

(musica de ambiente)

Y los monaguillos en
defensa del Sacerdote
terminaron asesinando a

Sibelius.

(musica de ambiente)

Una vez asesinado
Sibelius, quemaron sus
restos (sonidos de llamas

ardiendo)




Plano general con zoom in y
travelling hacia un monaguillo: se

visualiza un monaguillo de cerca

Plano detalle con travelling: se
ensefian las partes resaltantes del

escudo de Riobamba

Plano detalle con travelling hacia
un plano general del escudo de
Riobamba: se muestra todo el
escudo de Riobamba

(musica de ambiente)

De lo sucedido en
Riobamba se enter6 el rey
de Espafia Felipe 11

(musica de ambiente)

Y para perpetuar la
memoria de los que habian
defendido la fe orden6 que
en escudo de armas de la
antigua villa de Riobamba

(musica de ambiente)

Fuese un caliz con una
hostia, encima dos llaves
cruzadas y dos espadas las
cuales dejan el medio el
caliz 'y se juntan
clavandose abajo en una
cabeza de un hombre.
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Plano entero con travelling hacia

arriba: se muestra la escena del Y tl ya conocias esta
crimen con el luterano tendido en historia?
el piso

(musica de ambiente)

(musica de ambiente)

Realizado por: Monge, E; Poma, R. 2023

4.3.1.3. Storyboard/ Guion gréfico

Es la representacion gréfica de la historia a contar, se muestra de mejor manera lo que se redacta
en el guion literario, a través de graficos para que se pueda entender lo que hay que presentar

visualmente, se puede decir que de cierta forma funciona como guion técnico.

A continuacién, se muestra una serie de ilustraciones de forma secuencial, que representan las
acciones de los personajes y movimientos de camara, todo lo que se representa en el storyboard

son los fotogramas clave que permitiran visualizar la historia completa.
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Al

llustracion 2-4. Storyboard de las escenas principales de la leyenda
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

4.3.1.4. Disefio

Segun Andy Beane, en este apartado se muestra la composicion final, colocando los elementos

maés detallados, con colores, texturas, la utileria que existe en la composicidn, entre otros.

e Bocetos
Es importante generar los bocetos, para poder identificar a los personajes y ver los

detalles que tendran los mismos.
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llustracién 3-4. Boceto personaje Sibelius Luther (luterano)
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracién 4-4. Boceto personaje Horacio Montalvan (sacerdote)
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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llustracién 5-4. Boceto personaje primer monaguillo
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracién 6-4. Boceto personaje segundo monaguillo
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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Disefio de personajes

Se aplica color y texturas a los personajes para tener una visualizacién sobre cémo debe
quedar para la siguiente fase. A continuacion, se muestra a los personajes y la

composicion de la escena representativa de la leyenda.

llustracién 7-4. Disefio de personaje Sibelius Luther (luterano)
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracion 8-4. Disefio de personaje Horacio Montalvan (sacerdote)
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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lHustracion 9-4. Disefio de personaje primer monaguillo
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracién 10-4. Disefio de personaje segundo monaguillo
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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lustracion 11-4. Diseno de composicion de escena representativa de la leyenda de “El Luterano”
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

4.3.2. Produccién

Esta es la segunda fase, dentro de esta se desarrolla el modelado y animacion 3D, tomando como

guia para avanzar en el desarrollo del mismo a la fase 1, es decir, la preproduccién.

4.3.2.1. Modelado

Para realizar los diferentes modelados 3D, se utilizé el software de Autodesk Maya y la topologia
gue se usé para modelar cuerpos y ropa fue en quads v tris. Para la realizacion de los mismos, se
partié con formas basicas como es el cubo, cilindro y esfera, cada forma siendo usada acorde a lo
que se necesita, ademas cabe recalcar que el sacerdote y los monaguillos tienen creado las prendas
de vestir como base, mientras que, el luterano es el Gnico modelado que tiene el cuerpo completo

y encima de él, las prendas de vestir.

Una vez finalizado los modelados, en algunos de los objetos se decidid aplicar un smooth para

agregar mas malla y al momento de suavizar el modelado, las formas se vean més organicas.
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lHustracion 12-4. Modelado del monaguillo 1
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracion 13-4. Modelado del monaguillo 2
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracion 14-4. Modelado del sacerdote Horacio Montalvan
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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llustracion 15-4. Modelado del luterano Sibelius Luther
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

Para el escenario 3D se trabajo con topologia en quads y se parti6é con las formas basicas para la
creacion de los diferentes objetos, asimismo se aplicé un smooth en algunas de las formas para
que al momento de suavizar se vea organico y en otros objetos se aplico un bevel para suavizar

las formas, pero no tanto, mas bien para darle un aspecto menos duro en sus bordes.

1 ComPOSKION . o 202 astees 3 COMPOSCION

llustracion 16-4. Modelado del escenario, vista frontal
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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2 COMPOSKION 1.0 - A 0241 DAARGVOS G A n s A oNim — . = O

lustracion 17-4. Modelado del escenario, vista posterior
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

13 COMPOSKION 1mt - Actodes s m 1 - 6 x

llustracion 18-4. Modelado del escenario, vista en perspectiva
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

12 COMPOSIION Lmbt 1 CA- \ OMPOSICION 100

lHustracion 19-4. Modelado del mueble para biblia
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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10 COMPOSKION 1.3 - Autosesk MATA 301COMPOSICION LEVENDA\Composicion Leyndalscons COMPOSIION 1.1

llustracion 20-4. Modelado de la mesa y base de la cruz
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

1 COMPOSICION 1.t - Autoesk MAYA 2024 1 3\COMPOSICION LEVENDAICOMPOSicion Liyendi\scones\COMPOSICION 1mb - Ca..  — o

llustracién 21-4. Modelado de la columna
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

15 COMPOSIION 1.mb- - Autordes MAYA 20241

llustracion 22-4. Modelado del candelabro
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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TITULACKONmodetados 4\COMPOSKION LEVENDA\Composicidn Leyenda\scerssICOMPOSIION Lmb - sat]  —

llustracion 23-4. Modelado de la ventana
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

12 COMPOSICION 1.t - Autocssk MAYA 2024 1 3\COMPOSKION LEVENDAICOMposicion Leyeevdalscenis COMPOSICION 1mb - §et1  —

llustracion 24-4. Modelado de las bancas
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

scudo iobamba it 024, TTULACKON modetados 5 X

llustracion 25-4. Modelado del escudo de Riobamba
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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Una vez completado el modelado de los personajes y del escenario, se decidié fusionar todos los
modelados para la creaciéon de la composicidn de la escena principal o representativa de la
leyenda. Para esto, se cred un nuevo proyecto en el cual se importd los 4 archivos dentro del
mismo y por consiguiente se acomod6 cada modelado en el lugar que debia ir, para asi lograr una

composicidn correcta.

) COMPOSKION 1 - Autodesk WAVA 3524 DAARCHIVDS COMPY PAMEPOLITECNICA-TO00S o1 - o

llustracion 26-4. Modelado de la composicion de escena principal

Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

TTULACION mossisdos

lustracion 27-4. Modelado de la composicion, vista perspectiva cercana
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

4.3.2.2. Mapeado

En algunos modelados es necesario mapear, es decir, abrir los UV maps para desprender las zonas
cortadas y dejarlo en 2D, pues, varios modelados ocuparan texturas en imagenes por lo que, para
tener una correcta colocacién de la misma, debe encontrarse en 2D y de esta manera adecuar la

textura a la forma del modelado.
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Para la realizacion de este proceso se uso la herramienta UV Editor, en el cual se selecciond el
modelado y se uso la herramienta planar para estirar la malla, seguido de esto la herramienta cut
para generar cortes, después la herramienta unfold para abrir y por Gltimo se usé la herramienta

layout para colocar correctamente. A continuacién, se muestra el mapeado de los modelados.

lHustracion 28-4. UV maps del luterano
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracién 29-4. UV maps del sacerdote
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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lHustracion 30-4. UV maps del primer monaguillo
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lHustracién 31-4. UV maps del segundo monaguillo
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lHustracion 32-4. UV maps de las bancas de la iglesia
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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lHustracién 33-4. UV maps de las ventanas
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

Hustracion 34-4. UV maps de las columnas
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lHustracion 35-4. UV maps de la edificacion
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

98



lHustracion 36-4. UV maps de la edificacion y cupula
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

Sl

lHustracion 37-4. UV maps del mueble para la biblia
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lHustracion 38-4. UV maps de los candelabros
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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lHustracion 39-4. UV maps de las gradas
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lHustracion 40-4. UV maps de la mesa y base de cruz
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lHustracion 41-4. UV maps de la cruz de fondo
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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4.3.2.3. Texturizado

Para algunos modelados se aplico directamente la textura con pintura en maya, para esto se asigné
un nuevo material, para lo cual se ingresa en el mend de Arnold, luego Shader y el material que
se elige es de nombre aiStandardSurface, una vez elegido el material, entramos en material
attributes y seleccionamos el color que necesitamos, ahi modificamos los valores de weight,

roughness, metalness o podemos colocar un presets, segln lo que se desea.

Por otra parte, para colocar texturas como imagenes, se sigue el mismo proceso de aplicacién de
material y con ayuda de la herramienta display hypershade, seleccionamos la textura y en el
apartado de label color se despliega una barra de herramientas en las que encontramos la opcién

de image y colocamos la textura. A continuacion, se muestran las texturas de los modelados.

llustracién 42-4. Texturizado del traje de luterano
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lustracion 43-4. Texturizado de las botas de luterano
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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lustracion 44-4. Texturizado de botones del luterano
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lustracion 45-4. Texturizado de camisa del luterano
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lustracion 46-4. Texturizado de la corbata del luterano
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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lHustracion 47-4. Texturizado de cabello y barba del luterano
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lHustracion 48-4. Texturizado del cuerpo del luterano
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lHustracion 49-4. Texturizado de ropa de sacerdote
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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lHustracion 50-4. Texturizado de ropa de sacerdote (mangas)
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lHustracion 51-4. Texturizado de manos y cabeza de sacerdote
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracion 52-4. Texturizado de botones de sacerdote
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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lHustracion 53-4. Texturizado de rosario
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracion 54-4. Texturizado de cabello de sacerdote
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lHustracion 55-4. Texturizado de hostia
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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llustracion 56-4. Texturizado de copa
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lHustracion 57-4. Texturizado de pantalon de sacerdote
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracion 58-4. Texturizado de zapatos de sacerdote
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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lHustracion 59-4. Texturizado de indumentaria roja de monaguillo
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

TITULACION modelados 34iCOMPOSIKION LEVENDAIComposici

lHustracion 60-4. Texturizado de indumentaria blanca de monaguillo
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracién 61-4. Texturizado de espada
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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lHustracion 62-4. Texturizado de cabeza de monaguillo 1
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

TITULACION okl JGCOMPOSICION LEVENDR\COmpISicin Leyendalscenes\Testizac y bces fin

llustracién 63-4. Texturizado de brazos y manos de monaguillo 1
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

2024,1: DAARCHIVS COMPU PAME\POUTECNICA-TODOS SEMESTRES\BVO SEMESTRETRABAYO D TITULACKONymodeiados

llustracidn 64-4. Texturizado de cabello de monaguillo 1
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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lHustracion 65-4. Texturizado de zapatos de monaguillo
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracién 66-4. Texturizado de brazos de monaguillo 2
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

ITULAGIONymodelads J\COMPOSCION LEVENDA!

llustracién 67-4. Texturizado de cabeza de monaguillo 2
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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lHustracion 68-4. Texturizado cruces y base
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lHustracion 69-4. Texturizado de gradas
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracion 70-4. Texturizado de mantel de mesa
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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B Tty uces inamtr - Autixdesk MAYA 2024 1: DAARCHIVOS COMPU PAMPPOUTECNICA-TODO 16 m - 6 %

llustracion 71-4. Texturizado de bancas
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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llustracion 72-4. Texturizado de columnas
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracidn 73-4. Texturizado de piso
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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llustracion 74-4. Texturizado de ventanas
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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llustracion 75-4. Texturizado de techo
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracion 76-4. Texturizado de candelabros
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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lHustracion 77-4. Texturizado de pared de fondo
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

[ ez y ces s - Aosesk

llustracién 78-4. Texturizado de cipula
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lustracién 79-4. Texturizado de paredes laterales
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

113



lustracion 80-4. Texturizado de escudo
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

4.3.2.4. Rigging

El rigging es la colocacién de huesos a un modelado 3D para mover sus articulaciones y valga la
redundancia generar movimientos. En el presente trabajo se coloc6 huesos solo al personaje de
“El Luterano” debido a que es el personaje principal y el resto de movimiento se trabajé en

camara.

El proceso que se usé para crear el rigging fue en el programa online “Mixamo”, para este se
import6 el modelado del personaje en formato fbx, en posicion “A”, una vez que se import6 el
modelado se muestran marcadores para ubicar en codos, mufiecas, menton, rodillas e ingle y

automaticamente se genera el esqueleto.

SUBIR UN PERSONAJE

lustracion 81-4. Importacion del modelado “El Luterano” a Mixamo
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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APAREJADOR AUTOMATICO

lustracion 82-4. Colocacion de marcadores al modelado en Mixamo
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

APAREJADOR AUTOMATICO

llustracion 83-4. Aparejo automatico del esqueleto al modelado en Mixamo
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

4.3.2.5. Animacion

La animacion es los movimientos que tienen los modelados y en su exterior, es decir, movimientos
de camaras. Se uso 2 tipos de animacidn, la primera es el modelado con esqueleto, para lo cual
en el programa Mixamo existe un apartado de animaciones, donde se puede buscar la animacion
requerida y se coloca autométicamente en el personaje importado, en este caso se busco
animaciones de caminata, arrodillarse y de muerte, una vez obtenida las animaciones
mencionadas se descarg6 la mismas y se importé al documento de maya, seguido de esto se cred

una cdmara para grabar los movimientos del modelado importado.
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Para el segundo tipo de animacion, se decicidié colocar 4 cAmaras adicionales a la anterior

mencionada, todo esto para asi grabar movimientos dentro del escenario, la primera camara se
uso para un recorrido dentro de la iglesia, la siguiente para mostrar detalles, la tercera para grabar
la escena representativa de la leyenda, como si los personajes se hubieran congelado y la ultima

para mostrar en un paneo al luterano.

WALKINGEN LUTERANO NUEVO PARA ANIMACION

ENVIAR A AERO

"\"f%ta!

L3

llustracion 84-4. Animacion de caminata en Mixamo
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

SUBIR PERSONAJE

DYINGEN LUTERAND NUEVO PARA ANIMACION

ENVIAR A AERO

SUBIR PERSONAJE

Muriendo

llustracion 85-4. Animacion de muerte en Mixamo
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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PRAYINGEN LUTERANO NUEVO PARA ANIMACION

ENVIAR A AERO

SUBIR PERSONAJE
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llustracion 86-4. Animacion de arrodillamiento en Mixamo
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

e

QA

llustracién 87-4. Animacion de cadmara, paneo al luterano en Autodesk Maya
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

B ANIM e 10mt 1: DAARCHIVOS. Wb - detules = o X

lustracion 88-4. Animacion de camara para detalles en Autodesk Maya
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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lHustracion 89-4. Animacién de camara para recorrido de iglesia en Autodesk Maya
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lHustracion 90-4. Animacién de cdmara de escena principal en Autodesk Maya
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

4.3.2.6. lluminacion

En este apartado se colocan luces para valga la redundancia generar luces y sombras dentro de la
escena. Lo que se realizé fue usar la herramienta Arnold, luego en la opcion lights, aqui se decidid
emplear la luz skydome light para iluminar todo el escenario, y despues se us6 2 luces mas de la
misma, ambas luces reducidas en tamafio para colocar en los candelabros, asimismo se emple6 3
luces de nombre area light, las cuales se ubicaron en grado 35, respectivamente y la otra luz
aputando hacia abajo, todas estas 3 luces en la area principal del escenario.
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lHustracion 91-4. Luz ambiental para escenario
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lHustracion 92-4. Luz de &rea para escenario principal
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lHustracion 93-4. Skydome light para candelabros
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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4.3.2.7. Renderizado

Aqui se generan los fotogramas realizados en las animaciones de las diferentes camaras y rigg,
para esto dentro de Autodesk Maya, se cambia el modo a rendering y y se realiza la configuracién
de los ajustes requeridos para generar el fotograma (imagen), por lo que se ingresa en la opcién
de render settings, en este caso se configur6 en formato png, se selecciona la camara
correspondiente, el tamafio de imagen de 10920 x 1080 y resolucion 150. A continuacién se

muestra algunas imagenes de los render y su proceso.

llustracién 94-4. Configuracion de render
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracion 95-4. Generacion de render de muerte de luterano
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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lustracion 96-4. Generacién de render de detalles
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracién 97-4. Generacién de render de prueba de candelabro
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracién 98-4. Skydome light para candelabros
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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llustracion 99-4. Render final caminata 1
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracion 100-4. Render final caminata 2
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracion 101-4. Render final arrodillarse
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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llustracién 102-4. Render final de escena principal
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracién 103-4. Render final de recorrido
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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llustracion 104-4. Render final de muerte
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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lustracion 105-4. Render final del luterano en sus inicios
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

llustracion 106-4. Render final del escudo de Riobamba
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

4.3.3. Postproduccién

Esta es la ultima fase, dentro de esta se emplea lo realizado en la fase 2 para asi culminar con el
proyecto, se termina de corregir errores y se pulen los ultimos detalles para asi obtener el resultado

final, en este caso la pieza audiovisual de la leyenda de “El Luterano”.
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4.3.3.1. Composicién

En este paso se superponen las imagenes para exportarlas a un video y asi producir la pieza final.
Para la realizacion de este paso se uso el software de video Adobe Premiere, en el cual se decidio
usar el formato 1920x1080 pixeles debido a que es el formato estandar de acuerdo a la resolucion

mas comun de las pantallas de los dispositivos actuales.

Ajustes de secuencia X

Ninguno

Aceptar

llustracién 107-4. Ajuste de formato en Adobe Audition
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

lustracion 108-4. Edicién de audio en Adobe Audition
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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llustracion 109-4. Edicion de las diferentes escenas en Adobe Premiere
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023

4.3.3.2. Produccion final

Este es el dltimo paso, por lo cual en el software de video Adobe Premiere, se utilizé la
herramienta exportar, luego medios y se realiza las configuraciones necesarias para exportar el
video y obtener nuestra pieza audiovisual.

llustracién 110-4. Exportacion de video
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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Leyenda de El Luterano

lHustracion 111-4. Video final
Realizado por. Monge, E; Poma, R. 2023
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CAPITULO V

CONCLUSIONES

1. Mediante la investigacion documental que se llevé a cabo, se logré conocer el origen de la
leyenda Riobambefia “El Luterano” proveniente de la laguna de Colta, a la vez que las
caracteristicas principales de sus personajes mas conocidos. El luterano de nombre Sibelius
fue un hombre con ojos azules, cabello rojizo (lacio, poco largo), barba rojiza, estatura de
1.80 cm, nariz aguilefia exagerada, labios gruesos de rosa color claro. Mientras que el cura
Horacio Montalvan tuvo ojos cafés, piel blanca, cabello color castafio oscuro (lacio), sin
barba, estatura de 1.64 cm, nariz recta, labios finos de color rosa claro. EI Monaguillo 1, ojos
cafés, piel clara, cabello castafio oscuro (lacio), sin barba, estatura de 1.67 cm, nariz recta,
labios gruesos de color rosa oscuro y el Monaguillo 2, ojos cafés, piel triguefia, cabello negro

(lacio), sin barba, estatura de 1.60 cm, nariz celestial, labios gruesos color rosa oscuro.

2. Con los andlisis obtenidos de la investigacion documental se establecié que el estilo gréfico
ideal a usar, es el estilo conocido como “mixto”, en el cual fusionamos el estilo realista y
caricaturesco, debido a que, aporta mayor eficacia al momento de contar una historia, dando
como resultado un impacto importante en los nifios, despertando su interés inmediato por la
leyenda y por su curiosa forma de representacion, realizada desde la escena en figuras

basicas, pasando por todo un proceso de creacion 3D.

3. Finalizado el arte audiovisual, se present6 a los nifios de 7mo grado de la Unidad Educativa
Intercultural Bilingtie Monsefior Leonidas Proafio por medio de un video de una escena de
la leyenda Riobambefia el Luterano posterior a una breve charla en relacion al trabajo que
se iba a presentar, de igual forma, al finalizar la presentacion del video se realizd un
cuestionario auto diligenciado a los nifios presentes que constaba de dos partes, para poder
tabular el impacto generado en ellos. En el primer cuestionario se enfocé en evaluar el
conocimiento de los nifios respecto a leyendas Riobambefias en el cual un 20% conocian
leyendas provenientes de la ciudad de Riobamba, en el segundo se realizaron dos preguntas
siendo la primera el principal indicador positivo de la efectividad del presente proyecto
técnico y la segunda pregunta permite comprender los temas atractivos para los nifios que

presenta la propuesta, con porcentajes alentadores sobre el 75%.
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RECOMENDACIONES

1. Se recomienda preservar y promover la leyenda “El Luterano” como parte del patrimonio
cultural de Riobamba, a través de actividades educativas y eventos culturales para lograr una
mayor difusion, asi mismo, realizar investigaciones adicionales para analizar aspectos mas
profundos de la leyenda, como sus posibles distintas versiones de la misma o su relacién con

otros relatos populares ademas de su impacto en la identidad local.

2. Conocer el publico objetivo y realizar un andlisis detallado para poder proporcionarles el
estilo grafico que les resulte mas atractivo, debido a que en cada etapa de crecimiento existen

diferentes elementos que llaman la atencion.

3. Realizar una presentacion adecuada del arte audiovisual para garantizar que todos tengan
acceso y oportunidad de verlo. Posteriormente a la visualizacion del video, proporcionar
espacios de discusion y reflexion donde los nifios puedan expresar sus impresiones, hacer

preguntas al igual que compartir sus ideas.
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GLOSARIO

Animaciéon 3D: La animaciéon 3D es una técnica de animacion que utiliza modelos
tridimensionales generados por computadora para crear imagenes en movimiento. A diferencia
de la animacion 2D, que se enfoca en la animacién de estética bidimensional, la animacién 3D se

enfoca en la animacion de estética tridimensional. (Domingo, 2023)

Leyenda: Relacion de sucesos que tienen mas de tradicionales o maravillosos que de histéricos

0 verdaderos. (Real Academia Espafiola, s.f.)

Software de animacion: El software de animacion es una herramienta informatica que permite
crear animaciones mediante la manipulacion de modelos tridimensionales generados por
computadora. Este tipo de software se utiliza en una variedad de campos, incluyendo la
produccidn de peliculas, videojuegos, publicidad y educacion. Algunos ejemplos de software de
animacion incluyen Scratch, 3D Studio y 3DSMAX. El uso de software de animacion puede tener

un impacto positivo en la educacion y el disefio de materiales educativos. (P. Willging, 2011)

Modelado 3D: El modelado 3d es un proceso que permite llevar a cabo la representacién
tridimensional de un objeto o grupo de objetos en un espacio virtual. Esta definicion esta
enmarcada dentro de la perspectiva del disefio 3d en general. Que el objeto o grupo de objetos
existan o0 no en la realidad, no supone un problema. Las matematicas y la programacion en si
juegan un papel fundamental en este proceso, siendo las responsables de lograr la generacion de

un modelo 3d del objeto de forma precisa. (Kefren, 2021)

Arte audiovisual: El arte audiovisual es una forma de arte que combina elementos visuales y
auditivos para crear una experiencia estética. Esta forma de arte puede incluir peliculas, videos,
animaciones, instalaciones, videojuegos y otras formas de produccién audiovisual. El arte
audiovisual se enfoca en la creacién de una experiencia multisensorial que involucra tanto la vista

como el oido del espectador.

Estudio documental: La investigacion documental es aquella que obtiene la informacion de la

recopilacion, organizacion y analisis de fuentes documentales escritas, habladas o audiovisuales.
(Arias, 2020)



Guion: Texto en que se expone, con los detalles necesarios para su realizacion, el contenido de

un filme o de un programa de radio o television. (Real Academia Espafiola, s.f.)

llustracion: Accion y efecto de ilustrar. (Real Academia Espafiola, s.f.)

Estilos graficos: Los estilos graficos son técnicas utilizadas en el disefio visual para crear una
estética especifica en una produccién audiovisual. Estos estilos pueden incluir elementos como la

caligrafia, el dibujo, la pintura, la geometrizacion, la fragmentacion, la textura, entre otros.

Software de video: Un software de video es una herramienta informatica que se utiliza para la
edicion, creacion y produccion de videos. Estos programas permiten la importacion de archivos
de video y audio, la edicion de los mismos, la adicién de efectos visuales y de sonido, la creacién

de animaciones y la exportacion del video final en diferentes formatos.

Mapeado: Cortar vértices de un objeto 3D para abrir la forma y volverla plana o 2D.

Texturizar: Colocar color, rugosidad o disefios obtenidos como imagen a un objeto 3D.

Renderizar: Creacion de una imagen a partir de un programa de modelado 3D.
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ANEXOS

ANEXO A: Solicitud de permiso en la Unidad Educativa

ESPOCH

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

Riobamba, 30 de marzo de 2023

CARTA DE SOLICITUD DE PERMISO 2036 - >

Sefior
MSc. Hugo Patricio Chavez

DIRECTOR DEL DISTRITO EDUCATIVO CHAMBO - RIOBAMBA

Presente.

De nuestras consideraciones;

A —

<~ DIRECCION DISTRITAL D60D1
y CHAMBO RIDSAMEA

&

E0UCREION
recns 20 MY der 20,22
I L T8 ¥ Yor S

Lic. Juan Carlos Vallejo V.
RECIBIDO POR

Nosotros, Erica Pamela Monge Veintimilla y Reynerth Martin Poma Rosado estudiantes de
la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, de la carmrera de Disefio Grafico, del PAO 8,
solicitamos respetuosamente permiso para realizar el trabajo de titulacion, en la Unidad
Educativa Intercultural Bilinglie Mons. Leonidas Proafio, dicho trabajo de titulacién tiene el titulo
Creacién de una composicién modelada en 3D de la leyenda riobambefia “El Luterano”
cuyo director de tesis es el Lic. Ramiro David Santos Poveda.

Al realizar la tesis en la institucion se dejara como material didéctico un video grabado en un
CD, en el cual se contara la leyenda mencionada, misma que trata sobre la historia del escudo
de la ciudad de Riobamba, el objetivo del mismo es presentar esta pieza audiovisual a los nifios
de 7mo grado de educacion general basica de la institucion, para darles a conocer la leyenda y
fomentar interés en los nifios sobre las culturas y tradiciones de la ciudad.

)
Lic. Ra%{os Poveda
TIC

C.1. 0802008808
Cel. 0856272127
E-mail, rsantosgespoch edu ec

e —

Erica Pamela Monge Veintimilia
Estudiante
C.l. 060453684-9
Col. 0939136621
E-mail. erica monge@espoch edu ec

MSc. Hugo Patricio Chéavez
Director del distrito educativo
Chambo - Riobamba

e g

byi
05 P
Reynerth Martin Poma Rosado Q,OQ’S
Estudiante
C.. 2100560818 e
Cel. 0585636238
E-mall. raynerth poma@espoch edu ec

ANEXO B: Autorizacion del distrito Chambo-Riobamba
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Gobierno
delEcuador

GUILLERMO LASSO
PRESIDENTE

Oficio Nro. MINEDUC-CZ3-06D01-2023-2310-O
Riobamba, 31 de marzo de 2023

Asunto: COMPROMISO CIUDADANO OF DEL 30 DE MARZO DE 2023; SANTOS
POVEDA RAMIRO DAVID SOLICITA AUTORIZACION PARA REALIZAR
TRABAJO DE TITULACION EN LA UE MONS LEONIDAS PROANO - DETALLES
EN ADJUNTO

Licenciado en Disefo Grafico
Ramiro David Santos Poveda
En su Despacho

De mi consideracion:

En  respuesta al Documento No. MINEDUC-CZ3-06D01-UDAC-2023-2436-E,
COMPROMISO CIUDADANO; Oficio S/N, de fecha, Riobamba, 28 de marzo de 2023,
que en lo pertinente refiere “(...) Nosotros, Erica Pamela Monge Veintimilla v Reynerth
Martin Poma Rosado estudiantes de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo,
de la carrera de Disefio Grdfico, del PAO 8, solicitamos respeiuosamenie permiso
para realizar el wabajo de titulacibn, en la Unidad Educariva Imercultural Bilingiie
Mons. Leonidas Proafio, dicho trabajo de titulacion tiene el titulo Creacién de una
composicion modelada en 3D de la levenda riobambeia "EI Luterano” cuyo director de
tesis es el Lic. Ramiro David Santos Poveda.

Al realizar la tesis en la institucidn se dejard como material diddctico un video grabado
en un CD, en el cual se contard la leyenda mencionada, misma que trata sobre la historia
del escudo de la ciudad de Riobamba, el objetivo del mismo es presentar esta pieza
audiovisual a los nifios de 7mo grado de educacion general bdsica de la institucidn, para
darles a conocer la leyenda y fomentar interés en los nifios sobre las culturas y
tradiciones de la ciudad {...)".

Al respecto, este Distrito de Educacién 06D0] Chambo-Riobamba,; indica que revisado
el documento, autoriza su solicitud, en consecuencia, deberd realizarse una coordinacion
adecuada con la autoridad de la institucion educativa referida, en funcidon de poder
articular la actividad, considerando siempre que la participacidn de los estudiantes, asi
como la informacidn que pudieren proporcionar los mismos, serd exclusivamente de
cardcter académico, y sujeta a la voluntad de cada uno de ellos, ademds deberdn
precawtelar de manera estricta la integridad fisica de los estudiantes, mientras se
desarrolla el evento, finalmente mencionar que deberdn realizar el proceso de induccion
respecto a rutas y protocolos para el ingreso a las instituciones educativas, de personas
particulares.

Con sentimientos de distinguida consideracion.
Ministerio de Educacion

®

Cocurserss STeed sechincamas por Qupa



éobierno

delEcuador
GUILLERMO LASSO
PRESIDENTE
Oficio Nro. MINEDUC-CZ3-06D01-2023-2310-0
Riobamba, 31 de marzo de 2023
Atentamente.

Documento firmade electronicamente

Sr. Hugo Patricio Chavez Chavez
DIRECTOR DISTRITAL 06D01 - CHAMBO-RIOBAMBA - EDUCACION

Referencias:
< MINEDUC-CZ3-06D01-UDAC-2023-2426-E

Anexos:
- santos_ramiro_solicita_permisos_para_trabajo_ed_titulacion20230330_ 11023343 pdt

Copia:
Seflor Magister

Hitler Geovani Velassegui Mendoza
Analista Distrital de Regulacion

hvijg

Ministerio de Educacion

Docurmes Arress secoIaTaeTe por une



ANEXO C: Revisién de cuestionario auto diligenciado
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Cuestionario Autodiligenciado
Sexo:
Femenno []  Mascuino oto.. []

<En su ambiente famiior se dialoga o e conoce respecto a las leyendas de la cudad
de Riobamba?
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Enumere las leyendas de la ciudad de Riobamba que conozca y seniale cudl es su
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Sexo:
rmmh Mascuino [] oo []
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de Riobamba?
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Cuestionario Autodiligenciado
Sexo:

ZEn famiiar se dialoga o se e las leyendas de la cudad
de Riobamba?

Frecuentemente [ ] De vez en cuando [ No se habla de las leyendas ]

Enumere las leyendas de la ciudad de Riobamba que conozca y sefale cual es su
favorita
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‘emplee con su curso?
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Cuestionario Autodiligenciado
Sexo:
Femenino []  Mascuino ] ot []

<En su ambiente famiiar se dialoga o se conoce las
de Riobamba?

Frecuentemente [ ] De vez encuando [] No se habla de las leyendas

Enumere las leyendas de la ciudad de Riobamba que conozca y sefiale cual es su
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Cuestionario Autodiligenciado S BN
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