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RESUMEN

Las leyendas forman parte intrinseca de los pueblos, pues muestran la manera de pensar,
actuar, creencias, religion y los miedos de los individuos de manera artistica y con elementos muy
representativos de cada sociedad. Sin embargo, se ha podido evidenciar, que muchas personas
desconocen de estas leyendas, por lo cual, se pierde un poco la identidad de los ecuatorianos por
su propia cultura. Por esta razon, el presente documento, pretende realizar un proyecto fotografico
y multimedia sobre las leyendas ancestrales de la cultura amazdnica ecuatoriana para el museo
Pumapungo. Para cumplir con lo mencionado, se aplica una metodologia de investigacion de tipo
aplicada, pues, en base a lo datos recopilados de la caracterizacion del problema se plantea una
propuesta que ayude a mejorar o superar las dificultades encontradas. Asimismo, se aplica un
método de disefio basado en la propuesta de Bruce Archer para establecer todos los parametros de
disefios adecuados para realizar un grupo de fotografias artisticas que represente de manera
figurativa los elementos mdés importantes de cada leyenda indagada. Con la informacion
recolectada sobre las leyendas mas representativas del oriente ecuatoriano se genero una propuesta
fotografica que incluy6 todo un proceso de bocetaje, aceptacion, retoque fotografico, inclusion de
elementos graficos representativos de cada historia y una composicion relacionada a la tematica
planteada.

Palabras clave: Leyenda, Fotografia, Cultura



ABSTRACT

The legends are an intrinsic part of the people, because they show the way of thinking,
acting, beliefs, religion and fears of individuals in an artistic way and with very representative
elements of each society. However, it has been evidenced that many people are unaware of these
legends, which is why the identity of Ecuadorians is lost a little by their own culture. For this
reason, this document intends to carry out a photographic and multimedia project on the ancestral
legends of the Ecuadorian Amazonian culture for the Pumapungo Museum. In order to comply
with the above mentioned, an applied research methodology is applied, because, based on the data
collected from the characterization of the problem, a proposal is made to help improve or overcome
the difficulties encountered. Likewise, a design method based on Bruce Archer's proposal is
applied to establish all the appropriate design parameters to make a group of artistic photographs
that represent in a figurative way the most important elements of each legend investigated. With
the information collected on the most representative legends of eastern Ecuador, a photographic
proposal was generated that included a whole process of sketching, acceptance, photographic
retouching, inclusion of graphic elements representative of each story and a composition related
to the proposed theme.

Keywords: Legend, Photography, Culture
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INTRODUCCION

Ecuador es un pais rico en cultura, historia y folclore, que enriquece la idiosincrasia que
caracteriza a los ecuatorianos, asi mismo no solo sus tradiciones, fiestas y celebraciones cuentan
la historia del pais, sino también sus leyendas, mismas que lastimosamente con el paso de tiempo
y llegada de nuevas tecnologias, han generado la pérdida de interés en las nuevas generaciones
(Torbay et al., 2018). Segun los aportes presentados por Yuquilema et al. (2020) las leyendas
representan una boveda del tiempo en el cual, se encuentran plasmadas la manera de pensar de
antiguas sociedades, sus creencias, tradiciones, historia, miedos, religion, entre otras. Por lo cual,
al perder esta parte tan importante para la cultura, se pierde también parte de la esencia
ecuatoriana.

Este documento de titulacion pretende realizar un proyecto fotografico y multimedia
sobre las leyendas ancestrales de la cultura amazonica ecuatoriana para el museo Pumapungo,
para esto, se formularon los objetivos generales y especificos, establecidos en términos de
comprender la construccion del proyecto técnico. La formulacion del problema se establecio a
partir de una pregunta central; consistente en ;Por qué es importante el desarrollo una propuesta
fotografica y multimedia sobre las leyendas del Oriente Ecuatoriano? Las cuales tienen respuesta
y solucion en el trabajo final.

Por ello mediante la utilizacion de una propuesta grafica combinada con la fotografia fine
art y tecnologia de realidad aumentada se puede recopilar y dar a conocer estas historias,
generando el interés y manteniendo viva esta parte de la cultura. Mediante este proyecto se
pretende recopilar las principales leyendas de la Amazonia Ecuatoriana creando una propuesta
grafica, que mediante el uso de esta técnica fotografica representar de una manera conceptual y

contemporanea cada una de las leyendas y a la vez estos, ser representados y generados en



realidad aumentada mediante el uso de la tecnologia como aporte al reconocimiento de su
historia y tradiciones en el Ecuador.

En el primer capitulo de la propuesta se presenta todo el referencial tedrico que da
soporte a las decisiones y estrategias tomadas en los siguientes capitulos. En esta parte se definen
conceptos de leyenda, fotografias, estilos, cultura amazonica, se da contextualiza el museo
Pumapungo y se caracteriza otras consideraciones que estan relacionadas con la tematica
planteada en este documento

Para el segundo capitulo, se evidencia el método utilizado la cual se diversifica en 2
apartados puntuales. El primer apartado, hace referencia al método de investigacion donde
implementa una revision bibliografica con caracter descriptivo y enfoque cualitativo para
recolectar toda la informacion necesaria para el proyecto. En cuanto al segundo apartado, se
muestra el método de disefio, el cual, implementa la metodologia de Bruce Archer que donde se
definen todas las directrices para el trabajo de fotografia y materializacion del material de la
propuesta.

Finalmente, en el capitulo 3 se muestran las conclusiones principales de todo el proyecto,
la cual, se divide de acuerdo a los objetivos planteados, se coloca la bibliografia utilizada y los

anexos con todo el proceso de creacion utilizado.

Justificacion

Segun los aportes presentados por Caicedo y Méric (2019) las leyendas autdctonas,
especialmente las que tienen origen amazdnico, no son un tema recurrente en la cultura de los
ecuatorianos por lo cual, se corre el riesgo de que desaparezcan en un futuro si no se realizan

esfuerzos por promover e inculcar estas leyendas dentro del folclore nacional. Por esta razon,



este proyecto pretende recuperar y generar interés en las nuevas generaciones por las leyendas de
la Amazonia Ecuatoriana, investigando y recopilando los elementos literarios y culturales de la
region, con ello se pretende motivar mediante el uso de técnicas contemporaneas como la
fotografia fine art y generando contenido multimedia, logrando mostrar las caracteristicas
representativas de cada leyenda, generando un producto grafico que represente de manera
conceptual cada una de ellas y a la vez brindando una herramienta tecnoldgica e interactiva para
las personas, de esta manera educamos y enriquecemos con facilidad sobres las culturas.

También, esta propuesta representara un punto de inicio para el interés y el conocimiento
de las leyendas de la Amazonia Ecuatoriana. También conocer sobre las culturas de nuestro
alrededor como su comida, leyendas y sus creencias. El proyecto presentado puede ocasionar un
impulso de curiosidad y conocimiento por las culturas de su pais para todos los cuencanos y todo
el turismo. Asimismo, con esto, se pretende llegar crear personajes que un icono representativo
de la idiosincrasia del pais, como en otros paises vecinos teniendo como ejemplo el Chupacabras
en Puerto Rico, El Nahual en México, Bigfoot en Estados Unidos, etc

Este proyecto beneficiara directamente a la comunidad Cuencana pues ampliard y
enriquecera el folclore actual de la poblacion. Asimismo, beneficiara al museo Pumapungo pues
a través del proyecto fotografico esa organizacion puede crear un nuevo atractivo que atraera a la

poblacién y los turistas a visitar sus instalaciones, especialmente a las nuevas generaciones.

Problematica

En el Ecuador en la actualidad existe un alto porcentaje de desinterés por la lectura que
represente la identidad cultural como ecuatorianos, generando la pérdida de las tradiciones,

historia del pais y dentro de esto estan las leyendas que son muy importantes dentro de nuestra



historia y cultura (Maila, 2020). Segun los ultimos datos del Instituto Nacional de Estadistica y
Censos INEC (2022) el 26,5% de los ecuatorianos no dedica tiempo para leer, de ellos el 56,8%
no lo hace por falta de interés y el 31,7% por falta de tiempo. Esto trae como resultado varios
problemas en las nuevas generaciones en cuanto al desarrollo cultural en los nifios o adultos, por
lo cual, la necesidad de incentivar a las personas con nuevas propuestas atractivas sobre los
saberes leyendas, costumbres del pais en el que viven.

Adicionalmente, se realizd una encuesta que sirve como un punto de referencia en cuanto
al conocimiento e interés que tienen las personas en la ciudad acerca de las leyendas del oriente,
y se obtuvo resultados muy contundentes sobre estos, teniendo una muestra de 72 personas en la
cual el 58,3% desconoce totalmente de las leyendas, un 20,8% tienen poco conocimiento y el
otro 20,8% si conoce de las mismas.

A su vez, se obtuvo como resultado un alto porcentaje de personas que tienen interés de
conocer sobre las leyendas teniendo 81,9% de personas que, si les interesa tener conocimiento, y
el 18,1% no tiene interés, y como parte del proyecto se pregunt6 sobre la técnica que se realizara
en el proyecto, dando opciones a los encuestados de dar su opinidén sobre qué técnica seria la

adecuada para dar a conocer las leyendas.

Objetivos de la investigacion

Objetivo general
Desarrollar un proyecto comunicacional mediante el uso de la técnica fotografica y
multimedia como aporte al reconocimiento de las culturas autoctonas de (LA ZONA 6) Oriente

Amazodnico Ecuatoriano.



Objetivos especificos
e Determinar cudles son las leyendas mas importantes y representativas del Oriente
amazonico, mediante una investigacion de la cultura, historia y tradiciones de las
mismas.
e (Generar una propuesta fotografica a partir del resultado de la investigacion
anteriormente realizada.

e C(Crear contenido multimedia con las caracteristicas de los personajes a representar.

Preguntas de investigacion
(Es posible crear material fotografico educativo sobre las culturas autoctonas de (LA

ZONA 6) Oriente Amazoénico Ecuatoriano con herramientas digitales?



CAPITULO I: DIAGNOSTICO

1.1. Marco Teorico

A continuacion, se presenta el marco teorico referencial relacionado con la cultura

amazonica y las leyendas autoctonas de esta zona.

1.1.1. Cultura

La cultura se puede definir como una conjuncion de saberes, modelos comportamentales,
tradiciones, ideologias, costumbres y en un todo, las caracteristicas que definen el proceder de
una poblacién en concreto y que crean una identidad para los grupos humanos (Salazar et al.,
2021). Desde un punto de vista literario, la palabra cultura proviene del vocablo de origen latino:
“Cult” que significa: “cultivar” que fue ampliamente utilizado por las sociedades antiguas para
referirse al proceso de cultivo de la tierra, en cuanto al abono y el cuidado de las planta, sin
embargo, esta palabra fue evolucionando a través del tiempo y hoy en dia se usa para explicar el
nivel de conocimiento, desarrollo, tradicion, costumbre y todo lo referente a las actividades
propias de una sociedad (Altieri, 2011). En otras palabras, la cultura en la actualidad hace
referencia a todas las caracteristicas y valores compartidos de una poblacion que los diferencian
de otras y que pueden ser inculcadas o estudiadas a futuras generaciones (Rivas, 2015).

En otro orden de ideas Bravo y Aracely (2019) menciona que la cultura es la esencia a la
condicion humana, no sélo en sentido tradicional como resultado de un cultivo de nuestras
facultades donde culmina en los conocimientos y de las capacidades desarrolladas, sino, en un
sentido antropologico de un conjunto de ideas, creencias, actitudes, valores jerarquizados, de

tecnologias y sistemas de pensamientos..



1.1.2. Cultura amazonica

La regién amazonica ecuatoriana es también conocida como la Amazonia o el Oriente
ecuatoriano tiene una extension aproximada de 120.000 km? y estd compuesta por 6 provincias
que son: Orellana, Napo, Sucumbios, Morona Santiago, Pastaza y Zamora las cuales, estan
establecido por un territorio mayoritariamente boscoso con caracteristicas humedas tropicales y
actualmente, representa mas del 40% de todo el territorio nacional (INEC, 2018).

Por otra parte, la Amazonia ecuatoriana tuvo una historia plagada de descubrimientos,
conquistas, aprovechamiento econdémico, reformas territoriales y desarrollo que marcaron la
forma en la que se desarrolld su cultura. Segiin Pesantez (2018) los primeros habitantes de esta
zona boscosa llegaron a través de las estribaciones de la cordillera de los andes, entre los grupos
mas grandes estuvieron conformados por los Quichua, Achuar, Andoa, Shuar, Worani y Zapara
quienes tuvieron mucho contacto entre ellos durante las proximas décadas y compartiendo
muchas de sus tradiciones que aun hoy se preservan.

Asimismo, esta conjuncion de diversas culturas en el oriente ecuatoriano provoco una
diversidad enorme de expresion cultural que estan conformados por la pintura, el exotismo de
sus vestimentas, diferentes creencias religiosas, consumo de plantas alucindgenas, estilo de vida,
mantenimiento y respeto por la naturaleza, formas de expresar sus emociones, consideraciones
propias sobre la mortalidad humana, miedos, leyendas relacionadas con antiguos dioses,

demonios de la naturaleza entre otros (Ilabaca, 2022).

1.1.3. Leyendas de la cultura amazonica

Como se mencion6 con anterioridad, la cultura amazonica es muy diversa debido al

choque pluricultural que poseen y, sobre todo, por las diferentes vivencias que se preservan de



generacion en generacion en este sector del pais. Sin embargo, se pudieron identificar 6 leyendas
que son consideradas de las mas representativas de la Amazonia y se mencionan a continuacion.
Toda la informacion presentada en este apartado fue determinada de la obra presentada por
Coloma (2009) en su obra original: Lenguas vivas: mitos y leyendas de los pueblos originarios
de foresta tropical del Ecuador.

a) Arbol de sangre sagrado

Hace mucho tiempo habia una apartada region del Amazonia donde vivia una comunidad
indigena, el jefe de la comunidad tenia una hija muy hermosa a cual todas le adoraban, pero ella
tenia una actitud negativa los indigenas la llamaban (la que nunca llora). Un dia llovié tanto que
el rio se desbord¢ y los indigenas pensaron qué fue por culpa de la chica que los dioses les
habian castigado, los indigenas hicieron un hechizo que (mediante tus lagrimas pudiera ayudar a
las personas). Una tarde la chica caminaba por el bosque y se le acerco una anciana le pidid
ayuda, pero a ella le dio igual y seguia caminando, cuando de repente sus pies comenzaron a
enterrarse, mientras escuchaba las voces de todas las personas que ayuna vez le pedian ayuda,
mientras se convertia en el arbol de sangre de drago qué con sus (lagrimas de sangre podra
curar).

b) El abuelo consejero

Habia una vez un espiritu bondadoso, ¢l se podia transformar en cualquier ser vivo un dia
ese espiritu llego a la cultura awa. El se convirtio en un anciano qué vestia con un sombrero y
con un baston €l andaba descalzo, un dia €l caminaba por la selva y se encontrd a unos
trabajadores awa, pregunto

(Qué hacen? ;Que siembran? uno de los trabajadores respondi6 jsembramos piedras; el

anciano respondi6 jmuy bien mafiana vendran a ver su trabajoj. Al dia siguiente los trabajadores



fueron al terreno y vieron que todo su terreno estaba lleno de piedras. Otro dia el anciano volvio
a ir donde otros trabajadores awa y volvid a preguntar ;Que siembran? ellos contestaron maiz,
platano y frutas para comer y dar a nuestros hijos, muy bien respondio el anciano jmafiana
vendran a ver su trabajo! Al dia siguiente los trabajadores fueron a ver su terreno y pudieron ver
que todos sus frutos y sembrios ya estaban maduros para poder recoger. Al dia siguiente se
reunid toda la comunidad y entre ellos hablaban lo que les habia sucedido decian caminaba un
anciano preguntando cosas, quién es alguien lo conocen, no lo conocemos, unos decian es un
Espiritus Bondadosos, otros decian es Dios ¢l esta entre nosotros jsi nos ayudamos unos a otros
Dios nos ayudara a todos;

¢) La mujer estrella

Si mucho tiempo vivieron unos hermanos shuar un dia salieron de pesca y cuando era de
noche Mira miraron al cielo y vieron dos estrellas una grande y una pequefia ellos decian que
querian que sea una mujer asi de hermosa como la estrella se quedaron dormidos y cuando
despertaron vieron dos orugas brillosas El hermano menor la rechaz6 y el hermano mayor la
guardo cuando volvieron a despertarse vienen a una mujer y le explico todo lo que habia pasado
ella se hizo la mujer y tenia 6 hijos un dia cudndo seria de caceria la abuelita vio el nifio en la
basura y la mama al regresar de la caceria le vio al hijo con ojos de basura su dolor fue tan
grande que ella regreso al cielo y sus hijos después la siguieron y formaron un conjunto de
estrellas llamadas muchas.

d) Oso perezoso

Habia una vez un chico que lleg6 a una choza donde vivian 6 personas los padres y sus 5
hijas, el chico habla con la sefiora y le pide si puede llevarse su hija mayor ya que esta

enamorado de ella, €l le cuenta a la sefiora que clase de persona es trabajadora y podran salir



adelante, el sefior al escuchar esto acepta y le envia su hija, al llegar a su casa el chico le dice a
mujer que se vaya a la chacra a ver la yuca, Mientras que el esperaba para poderla matar. Cuando
ella llega de la chacra al. Entrar a la casa la mata y se come con la yuca un mes después el vuelve
a la casa de la suegra y le dice que la hija murid, que si se podria llevar su otra hija y asi hizo lo
mismo con las tres chicas, la Gltima hija se volvi6 ir con él pero antes de irse la mama le
aconsejo Vete a la chacra dijo el joven Ella sali6 y en vez de irse se escondid y vio que se
convirtid en un oso hormiguero que devoraba a las mujeres la chica esperd a que regrese y luego
Ella sali6 y se escondi6 el oso hormiguero del coraje que tenia se comenzo a comer y la chica
quemo toda la casa con el adentro cuando vieron a ver donde estd habia quemado habia una casa
de comején

e) Naiie y la mujer araia

Habia una vez un indigena que se llamaba fiafie, un dia estaba acostado en la hamaca,
cuando escucho el canto de una rana de chontaduro, dijo que hermoso canta esa rana, ella al
escuchar esas palabras. Se acerco a €l convirtiéndose en una mujer, ¢l le pregunt6 ¢ quién era?
ella le dijo ;ti me llamaste? ven acuéstate conmigo, un dia ¢l se fue de caceria y ella se convertia
en rana para ir a la chacra de su familia, donde tenia muchos frutos. Un dia mientras fiafie y
mujer rana estaban acostados se cayo una semilla de maiz, fiafie escondio la semilla. Al dia
siguiente fiafie se escondid para poder seguir a la mujer rana vio que se metid por un agujero y
nafe le siguid convirtiéndose en un animal llegd a las chacras y se convirtio en un pajaro para
poder robar las semillas, cuando la mujer rana llego a casa vio todas las semillas que le habia
robado a su padre y ella estaba muy enojada, fiafie repartid las semillas a toda la comunidad pero
ella no lo quiso era egoista y fiafie le puso una maldicién que sean ranas para toda la vida y que

cantaran cada vez que la cosecha ya esté cerca
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1.1.4. Conceptualizaciones sobre la fotografia

Desde un punto de vista tradicionalista, la fotografia se puede definir como una técnica
enfocada en la obtencion de iméagenes que utiliza diversas propiedades de los materiales y la
accion de la luz para capturar un momento dado. Sin embargo, en la actualidad, pese a que las
técnicas tradicionales se siguen usando en varios proyectos, lo comun es que se utilice la
fotografia digital (Lucero, 2015). Segtin Robles (2022) la fotografia digital se define como: “un
proceso de captura de imagenes fijas a través de una cdmara oscura, muy similar al que implica
la fotografia tradicional, pero que, en lugar de utilizar peliculas fotosensibles y quimicos de
revelado, captura la luz mediante un sensor electronico compuesto de unidades fotosensibles”
®.7).

Por otro lado, desde un enfoque mas filos6fico Mena (2020) comenta que la fotografia
representa un registro del movimiento continuo que permite que se distinga un antes de un
después, manteniendo siempre una direccidn, en la que la vida, los hechos e historia transcurren,
recuperados por la subjetividad de quien los ordena o recuerda. Asi, la fotografia como medio de
representacion y comunicacion desde el siglo XIX, ha registrado gran parte de la memoria visual
de las sociedades, fungiendo como importante fuente historica. Es por ello que, de entre las
diversas dimensiones de la fotografia, ésta mantiene, de una u otra forma, su caracter testimonial,
historico- estético que le otorgan las funciones de ser memoria y expresion colectiva e

individual.

1.1.5. Programas de edicion de fotografias

Un programa de edicion de fotografias, de manera general se puede conceptualizar como

un conjunto de herramientas de software que puede ser reproducido por componentes hardware
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para la edicién de imagenes computacionales (Pérez, 2018). En la actualidad, existen diversos
programas disponibles, desde gratuitos y de pago que tienen diferentes funciones para recortar,
modificar, cambiar la gama de colores, dar efectos entre otras cosas. Sin embargo, el mercado
actual estd dominado principalmente por 2 programas: Photoshop y Adobe Ilustrador. A

continuacion, se define cada una de estas herramientas.

A) Photoshop

Photoshop es una herramienta de edicion de fotografias que fue desarrollada por la
empresa Adobe que fue presentada en 1990 con un poderoso motor grafico usado principalmente
para realizar retoque fotografico. En la actualidad es uno de los programas mas utilizados por
disefiadores graficos en el mundo pues sus herramientas permiten realizar diversas tareas de
disefio de forma intuitiva pudiendo ser utilizado para agregar filtros, dar luces, sombras, agregar

texturas a las imagenes, realizar ilustraciones con efecto 3D, entre otros (Adobe, 2019).

B) Adobe illustrator

Este software cuyo duefio es la empresa Adobe tuvo sus inicios en 1986 cuando se
consagro como una aplicacion de disefo grafico, fuentes y logotipos que utiliza logaritmos
matematicos para formar lineas a través de un método denominado Bezier. En la actualidad, este
software es ampliamente utilizado para disenar graficos vectoriales que no pierden calidad al
expandir o comprimir las imagenes, permitiendo darle multiples usos dentro del disefio grafico.
Entre las funciones de este programa se encuentra: recorte de imagen, transformacion de objetos
en vectores, combinacion de objetos graficos en la plataforma, deformar libremente las

imagenes, escalar, distorsionar, cambiar formas entre otros (Adobe, 2019).
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1.1.6. Realidad aumentada

En base a los dispuesto por Cajamarca y Fernandez (2020) la Realidad Aumentada (RA)
es un nuevo medio alternativo para la interaccion de informacion mediante un dispositivo
tecnologico. Esto mejora la experiencia visual cognitiva en calidad de la comunicacion, ademas
que integra elementos esenciales como la visualizacion y seguimiento de la inmersion e
integracion de la realidad mixta, en donde se establece la posicidon y orientacion de los objetos
reales y virtuales en el ambiente fisico real para después ser visualizados en una pantalla.

Segun Bonifaz y Molina (2015) la realidad aumentada se define como: “una tecnologia
que se puede afiadir informacion virtual en un tiempo y espacio real, en donde una cdmara de un
dispositivo movil u ordenador (PC) capta un determinado lugar o codigo QR para llevar a cabo la
visualizacién de la informacion virtual, para poder disfrutar la RA, otro de los requisitos

indispensables es tener una aplicacion que ejecute la RA.

METODOLOGIA DE INVESTIGACION

Enfoque de la investigacion

La presente investigacion tiene un enfoque cualitativo puesto que se va a revisar una
realidad estudiada a través de la recoleccion de datos proveniente de la observacion y la
interaccion indirecta con el objeto del estudio. Segin Herrera (2018) la investigacion cualitativa
se caracteriza porque analiza una situacién problémica con datos no numéricos y con técnicas no

experimentales para caracterizarla y llegar a una conclusion.
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Tipo de investigacion

Esta investigacion es de tipo aplicada, pues, en base a los datos recopilados de la
caracterizacion del problema se plantea una propuesta que ayude a mejorar o superar las
dificultades encontradas. Al respecto, Cordero (2019). Menciona que el método aplicado es una
herramienta eficaz para lograr los objetivos de una investigacion pues plantea de manera
sistematica cuales son las técnicas y estrategias necesarias para lograr un fin con evidencia

cientifica de respaldo.

Corte de la investigacion

Esta investigacion es de tipo no experimental, ya que se basa netamente en la observacion
para proponer una posible solucion a la problematica identificada pero no modifica o interviene

de manera directa con las variables de estudio.

Instrumentos para la el levantamiento de la investigacion

El instrumento utilizado para la recoleccion de datos que permitié la caracterizacion de la
problemaética en la poblacion Cuencana sobre la falta de conocimientos de las leyendas del
oriente ecuatoriano, fue a través de una encuesta. Segiin Jansen (2013) la encuesta es uno de los
instrumentos mas relevantes dentro de la investigacion cualitativa ya que permite a los
investigadores receptar informacion pertinente de manera directa con el objeto de su estudio para
posteriormente analizarlo y respaldar sus decisiones al respecto, ya sea para realizar una

propuesta o caracterizar una realidad a través de graficos, tablas o de manera escrita.
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Metodologia de la investigacion

La metodologia de la investigacion utilizada en el presente trabajo se puede dividir en 4
fases principales, el analisis de la literatura, la determinacion de la poblacion y muestra, el disefio
del instrumento para la recoleccion de los datos y el disefio de la propuesta de intervencion. A

continuacion, se aborda de manera mas detallada cada una de estas fases:

Revision de la literatura

En esta fase se procede con el andlisis de la literatura existente sobre las principales
conceptualizaciones relacionadas con la cultura, la fotografia, las leyendas y todo lo relacionado
con los pueblos amazonicos. Para esto, se utilizaron diferentes repositorios institucionales en la
web para dar un soporte tedrico a las siguientes fases de la investigacion. Entre las bases de datos

utilizados se mencionan: Google académico, Redalyc, Scielo, Scopus, entre otros.

Determinacion de poblacion y muestra

La poblacion objetivo, son todas las personas que viven en la ciudad de Cuenca que son
aproximadamente 603.269 habitantes seglin el tltimo censo realizado. Para el calculo muestral,
se aplico un muestreo por conveniencia, es decir, una muestra no probabilistica a entera
discrecion de los investigadores. Se escogen unicamente a un grupo de personas que puedan dar

informacion pertinente sobre la tematica planteada, en este caso, fueron 72 habitantes.

Instrumento de recoleccion de datos
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Para la recoleccion de los datos que permitan caracterizar la problematica se utiliza una

encuesta cuyas preguntas se presentan a continuacion:

e ,Conoce sobre la cultura del oriente ecuatoriano?

e ,Te gustaria conocer sobre el oriente ecuatoriano?

e ,Estd interesado en conocer acerca de las leyendas del oriente ecuatoriano?

e ,Considera usted importante el conocimiento de las leyendas del oriente
ecuatoriano?

e Cree usted que estds leyendas pueden ser un aporte para el museo Pumapungo?

e ,Conoce sobre la técnica fotografica fina art?

e Como le gustaria conocer las leyendas del oriente ecuatoriano?

Propuesta de intervencion

Para la propuesta de intervencion se implementa la metodologia de Bruce Archer donde
se implementan estrategias de busqueda de informacion, establecimiento de directrices de disefio

y presentacion de resultados acorde a los objetivos de la propuesta.

1.2. Homélogos

A continuacion se presentan los homologos que sirvieron con base para realizar la

propuesta de intervencion de esta investigacion y se dividen en 4 partes:

1.2.1. Homologos para la fotografia Fine Art

En primera instancia, el primer homoélogo utilizado pertenece a Rebeca Saray, es una

fotdgrafa y artista digital espafiola que se caracteriza por manejar la estética fine art en sus
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trabajos y proyectos, realizando trabajos profesionalmente para discograficas, editoriales de
estilismo y moda, revistas, etc. De esta artista se toma de referencia el estilo fotografico que
posee con colores e iluminacion oscura que asemejan mas a una pintura del renacimiento.
Asimismo, el maquillaje con un estilo pictérico y con un estilo muy marcado. También, se toma
en consideracion el retoque fotografico implementando elementos que potencian la caracteristica

y concepto de la fotografia. (Ver figura 1)

Figura 1. Homologo de fotografia Fine Art

REBECA SARAY

visual artist

Fuente: Rebeca Saray
Otro homologo relevante para el estilo Fine Art, es el artista Danny Bittencourt, artista
visual brasilefia que utiliza una estética pictorica, maneja modelos y poses de las mismas, usa
objetos decorativos que complementan la fotografia y el manejo de fondos. Lo mencionado se
presenta en las figuras 2 y 3.

Figura 2. Homologo de fotografia Fine Art de Bittencourt 1
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Fuente: Danny Bittencourt

Figura 3. Homologo de fotografia Fine Art de Bittencourt 2

Fuente: Danny Bittencourt

1.2.2. Homologos promocion cultural de Ecuador

El tercer homologo utilizado pertenece a la aerolinea ecuatoriana Tame que realizo en el
afno 2009 la campaia “Vuela Ecuador”. Esta campafa de manera muy creativa representa cada

una de las ciudades en la que la aerolinea trabaja, potenciando sus rutas y por ende generando

18



demanda turistica en dichas ciudades y logrando enriquecer el mensaje de que nadie vuela a mas
ciudades de Ecuador que ellos. Los elementos que se toman de esta campafia comprende: la
iluminacién fotografica resalta el personaje representativo y el estilo del manejo fotografico para
la creacion de las alas mediante el uso de elementos caracteristicos de cada ciudad para resaltar.
(Ver figura 4, 5y 6).

Figura 4. Homologo promocion cultural 1

Fuente: Tame

Figura 5. Homodlogo promocion cultural 2

19



tame =

Fuente: Tame

Figura 6. Homo6logo promocion cultural 1

Fuente: Tame
1.2.3. Homologo montaje y collage fotogrdafico

El tercer homologo es la artista visual y digital Teresa Cucala, quien realiza un manejo muy

peculiar del montaje digital con una mezcla entre lo fotografico y retoques. Asimismo, se
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observa en la figura 7 y 8 que se especializa en el manejo del collage como producto fotografico,

estilo de composicidon y manejo de técnicas de disefio

Figura 7. Homoélogo montaje collage

Fuente: Teresa Cucala

Figura 8. Homoélogo montaje collage 2

Fuente: Teresa Cucala
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CAPITULO II: METODOLOGIA DE DISENO

La presente investigacion utiliza la metodologia de disefio propuesto por Bruce Archer

que utiliza 3 fases principales que se menciona a continuacion:

e Fase analitica: en esta fase se realiza la recopilacion de los datos, se realiza un
ordenamiento de la informacidn, se evaltian que datos seran los utilizados y se
estructura todo de manera coherente.

e Fase creativa: en esta parte, se establecen las ideas de disefio denominadas
rectoras que son las que van a guiar todo el proceso, y se forman las ideas
principales

e Fase de ejecucion: en esta fase se realiza en si el desarrollo, la materializacion de
lo planeado, la valoracion critica y las modificaciones pertinentes para ajustarlas a

la idea principal y las ideas rectoras

A continuacion, se presenta la informacion de cada una de las fases que fueron aplicadas

en el proceso de disefio de acuerdo a la metodologia de Bruce Archer.

2.1. Fase analitica

Para la fase analitica, la metodologia de Archer menciona que se debe realizar la
caracterizacion informativa y conceptual de todas las directrices necesarias para la fase creativa,
sin embargo, estos datos ya se recolectaron a través de la aplicacion de la metodologia de
investigacion, donde se presentd el marco teodrico, las caracteristicas de las muestras, el
instrumento de recoleccion de datos y el ordenamiento de la informacién disponible sobre la
tematica. Por esta razon, en este apartado, se presentan inicamente las respuestas de la encuesta

realizada. La encuesta completa se presenta en el anexo 1.
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e ;Conoce sobre la cultura del oriente ecuatoriano?: El 58,3% de los encuestados
mencionaron que no, otro 20,8 mencionaron que si conoce y un 20,8% respondieron
que un poco

e Te gustaria conocer sobre el oriente ecuatoriano?: El 85,9% de los encuestados
mencionaron que, si les gustaria saber mas, otro 12,7% alude que solo un poco y otro
0,5% que no les interesa el tema.

e Esta interesado en conocer acerca de las leyendas del oriente ecuatoriano?: E1 81%
de los encuestados comentaron que si, otro 15,3% respondieron: “un poco” mientras
que un 3,97 dijeron que no.

e ,Considera usted importante el conocimiento de las leyendas del oriente
ecuatoriano?: El 80,6 menciono6 que si mientras que otro 19,4% dijo que: “Un poco”

e ,Cree usted que estds leyendas pueden ser un aporte para el museo Pumapungo?: El
87,5 menciono que si, mientras que otro 12,5% dijo que: “Un poco”

e ,Conoce sobre la técnica fotografica fina art?: El 65,3% afirmaron que no conocen
esta técnica, otro 13,9 un poco y un 20,8% dijo que si conocia la técnica.

e Como le gustaria conocer las leyendas del oriente ecuatoriano?: El 72,2% de
encuestados mencionaron que le gustaria conocer a través de la fotografia y la
animacion, otro 16,7% a través de las ilustraciones, 8,3% por medios impresos y el

resto de personas por redes sociales.
Como se pudo comprobar a través de las respuestas de los encuestados, existe un gran
interés por parte de la poblacion por conocer las leyendas del oriente ecuatorianos a través de
medios fotograficos y de animacion. Asimismo, se pudo observar que, pese a que consideran

importante esta tematica, no muchas personas la conocen a profundidad.
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2.2. Fase creativa
1. Tipografia

Para la elaboracién del proyecto se seleccionaron dos tipografias contrastantes. El
primero se puede observar en la figura 9 y corresponde a la familia tipografica “Jost Family” que
fue la que tuvo una mayor representacion en toda la propuesta. Se escogid esta tipografia por ser
moderna y usar palo seco que le da una gran legibilidad y versatilidad tanto en formato normal
como en negrita. Por su parte, la segunda tipografia es la Abuget la cual es de tipo Script la
misma que combinada con la anterior dan contraste y dinamismo en su combinacion, se puede
ver en la figura 10.

Figura 9. Tipografia Jost Family

ABCDEFGHI
JKLMNNOPQ
RSTUVWXYZ

Jost Family STuvwWx.

jklmniopqg
rstuvwxyz

Figura 10. Tipografia Abuget

ABLDEFGH]
D KLUNN OF
ROTA VW X922

Zf—' chodefyhe

/é/»wpir,ei
fffufva/x/)
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2. Gama de colores

Al tratarse de una propuesta fotografica, los elementos dispuestos ya tienen sus propios
colores, por lo cual, no es necesario precisar otro tipo de paleta. Sin embargo, ya que muchos de
estos elementos graficos son muy coloridos, y se precisa mantener una estética homogénea, se
utilizé una paleta con puesta con el color negro, gris y blanco ya que las composiciones son
coloridas y estos colores se daran contraste con los colores de la composicion en los aplicativos.
Lo mencionado se presenta en la figura 11.

Figura 11. Gama de colores

yAVAVY:

C=77 M=67 Y=60 K=81
R=33 G=33 B=34

CROMATICA FFFFFF

C=0 M=0 Y=0 K=0
R=255 G=255 B=255

000000

C=100 M=100 Y=100 K=100
R=0 G=0 B=0
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3. Logo

Antes de realizar una propuesta definitiva del logo, se tuvo que hacer un proceso creativo
con varias propuestas. Sin embargo, se traté de mantener una idea definida, que es la integracion
de componentes orgdnicos como las hojas y los tramados en sic-sac tipico de las vestimentas
tradicionales de los pueblos del oriente. Luego de algunos bocetos se decantd por el uso de un
tramado de hojas con una composicion romboidal. A esto se le agrego la palabra en idioma shuar

“Aentsna” que significa “leyendas” en espafol. (ver figura 12)

Figura 12. Proceso de bocetaje del logo
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| AENTSNA
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-ALHTSMA' tékg ABWCVL

7 o

Posteriormente se procede con la tipografia de la palabra, en este caso se realiza una

modificacion a la tipografia original de la familia Jost Famil y para la elaboracion del isologo se

relizaron cambios en la morfologia del mismo arqueando con su forma para que se acople a la

forma del isotipo. La modificacion se muestra en la figura 13.
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Figura 13. Modificacion de tipografia

AENTSNA AENTSNA

Finalmente se unifica y se digitalizan todos los elementos dispuestos para formar el

nuevo logo de la propuesta. Lo mencionado se observa en la figura 14.

Figura 14. Digitalizacion de logo

_________________________________________________

"‘:%3\\\\/ A

Por otro lado, también, se realizaron variantes en positivo y negativo para la
representacion del proyecto y a la vez se crearon sub logos para la representacion de cada una de

las leyendas. (Ver figura 15y 16)
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Figura 15. Logo final

Figura 16. Sub logos
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4. Poster

Ya que las propuesta fotograficas de este proyecto estan enfocadas en una publicacion

para una exposicion fisica de la ciudad de Cuenca, es necesario incluir una parte de los marcos y

dimensiones para su impresion. En este caso, como se puede observar en la figura 17 tiene una

dimension principal de 50*75cm. Del mismo modo, se prepara una dimension reducida a escala

de 10*15 cm para su version postal.
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Figura 17. Aplicativos impresos

50cm

75cm

5. Modelo de desarrollo de fotografia

Como primer punto se realizaron bocetos de cada una de las leyendas partiendo de puntos
y elementos especificos y caracteristicos de cada una de las mismas para que sean plasmadas
dentro del plano fotografico y sean parte de la composicion general de toda la propuesta. A
continuacion, en la figura 17 se muestra todo el procedimiento de bocetaje y proceso creativo

ejecutado para realizar lo anteriormente mencionado.
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Figura 18. Bocetos de las leyendas
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6. Seleccion de modelo

Ya que la propuesta fotografica estd basada en cuentos autdctonos del oriente
ecuatoriano, es necesario que los y las modelos tengan rasgos locales y facciones que permitan
jugar con la post produccion. Para realizar lo mencionado, se inicid con un proceso de seleccion
de los modelos que se acoplen a la idea y represente de la mejor manera cada una de las

leyendas.

Figura 19. Seleccion de modelo
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7. Pre produccion

Ya que en el proceso de bocetaje e identificacion de homodlogos se precisaron varios
elementos que pueden ser incluidos dentro de la fotografia para dar una mejora caracterizacion
de las leyendas se inici6 con la pre produccion elaborando y consiguiendo elementos fisicos
(Props) y vestuario que ayuden en la representacion de la leyenda de mejor manera y facilitando

en una posterior edicion.

Figura 20. Elementos de preproduccion

8. Esquema de camaras y luces

Ya que el proceso de toma de fotografias se realizé en un entorno controlado (estudio
fotografico) fue necesario disponer de las luces que proporcionan los contrastes necesarios en el
rostro y elementos graficos dispuestos en el Set. Para esto, se usaron luces ambientales,
decorativas, funcionales y de exposicion, dispuestos como se muestra en la figura 21. Del mismo
modo, la camara estuvo a disposicion del camarografo que utilizo planos medios para la

composicion.
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Figura 21. Esquema de luces y camara

9. Maquillaje y peinado de modelos

Después de tener listos a los modelos, los props y el esquema de iluminacion en
preproduccion, se procede a el maquillado y peinado de cada uno de los modelos que se basaron
en varios elementos graficos que estuvieron relacionados con las leyendas indagadas y las

facciones de cada una de las personas que participaron como modelos. (ver figura 22)

Figura 22. Maquillaje y peinado de los modelos
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10. Produccion

En la parte de la produccion fotografica, se dispuso a la modelo dentro del set y se fue
modificando las luces, movimientos, y peticiones del camarografo para lograr la composicion
adecuada. Del mismo modo, se tomo en consideracion la leyenda para pedir a la modelo que
gesticulo o interprete una accion en concreto que se desea expresar al momento de realizar la

fotografia. Todo el proceso anteriormente mencionado se presenta en la figura 23.

Figura 23. Proceso de produccion de fotografias

Las fotografias tomadas en este proceso, fueron dispuestas para criterios de seleccion

para la post produccion. Algunas de estas imagenes se muestran en la figura 24.
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Figura 24. Proceso de produccion de fotografias
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11. Post-produccion

Luego de tener la materia prima, a nivel fotografica se procede con la post produccion de

la fotografia para esto, se utiliza el programa Photoshop en el cual, se ejecutan algunos pasos de

retoque fotografico que se menciona a continuacion:

Primer paso: En Camera Raw de Photoshop se mejora aspectos basicos de la fotografia
como son exposicion, contraste, iluminaciones y sombras esto cambios dependera de
cada una de las fotografias.

Segundo paso: A través de Camera Raw se mejora aspectos en la coloracion de la
fotografia segun la fotografia lo necesite

Tercer paso: A través de Camera Raw se ajustan en Calibracion de color para mejorar la
coloracion de las sombras de la fotografia

Cuarto paso: Con las herramientas de correccion de Photoshop se eliminan elementos
indeseables dentro de la fotografia como accesorios, tatuajes o imperfecciones.

Quinto paso: Se retoca la piel suavizando y resaltamos partes que no se desea que se
suavicen como cejas y labios.

Sexto paso: con las herramientas de licuar y correccion de lente se da volumen en
ciertas zonas como cabello y brazos con el fin de estilizar mas la figura de la modelo, es
importante hacer esto de forma sutil y s6lo en zonas realmente necesarias porque puede
ser muy destructivo para la fotografia

Séptimo paso: se agrega un detalle como son las pecas en el rostro de la modelo.
Octavo paso: se crea un mapa de degradado que ayuda a mejorar los colores en la
fotografia.

Noveno paso: Posteriormente se modifica el equilibrio de color aumentando cyan en las
iluminaciones para generar un toque metalizado en las zonas mas iluminadas de la
fotografia.

Décimo paso: Con el uso de la herramienta curva se resaltan la iluminacion de los ojos

de la modelo
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e Decimo primer paso: Mediante el uso de Correccion selectiva mejoraremos los colores
de la modelo de acuerdo a el color que llevara la composicion en este caso cada
fotografia se modificara segun sus necesidades.

e Décimo segundo paso: Como paso final de esta edicion inicial a la modelo con el uso de

la herramienta correccion se elimina elementos innecesarios en la misma.
A continuacion, en la figura 25 se muestra una comparativa entre la foto original a la

izquierda y la foto retocada a la derecha.

Figura 25. Comparativa entre fotografia original y luego del proceso de retoque

12. Elementos graficos de la composicion

Una vez terminado el retoque y correccion de la modelo, se procede a realizar el montaje

de composicion, para ello se realiza una busqueda y recopilacion de elementos necesarios para el
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montaje que estan integrados dentro de la leyenda que se busca representar en la composicion.
Para este caso, como se observa en la figura 26, los elementos que se requieren debido al
contexto de la leyenda son los gusanos de 0jos rojos, un rio boscoso, elementos orgéanicos,

plantas, un bebe envuelto en una sdbana roja y la estrella.

Figura 26. Elementos graficos de la composicion fotografica

13. Montaje

Una vez recopilado los elementos que formaran parte de la composicion se inicia con el
montaje fotografico para esto, se cumple con los pasos que se mencionan a continuacion:

e Primer paso: Se coloca una imagen de fondo en este caso que representa a la amazonia y
se da ajustes basicos de correccion de color y un efecto de desenfoque gaussiano para
generar el efecto de profundidad.

e Segundo paso: Se colocan las estrellas que mediante el uso de duplicado y reflexion de
la misma manera se agregd vegetacion para dar profundidad a la composicion.

e Tercer paso: Se agrega el elemento de las hojas mediante el uso de duplicado y rotacion

de un objeto para generar un fondo natural
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e Cuarto paso: Con el uso de la reflexion se colocaron los gusanos que son un elemento
relevante dentro de la leyenda.

e Quinto paso: Se coloca la primera modelo dentro de la composicion

e Sexto piso: Se coloca al bebe que también forma parte de la leyenda y se corrigen
sombras y luces.

e Séptimo piso: Se colocan mas hojas que ayuda a dar mas vida a la fotografia

e QOctavo paso: En el siguiente paso se coloca a la modelo principal de la leyenda, siempre
ocupando los espacios que va dejando la composicion.

e Noveno paso: Se colocan las hojas en primer plano para generar un efecto de
desenfoque y dimensionalidad en la fotografia.

e Décima parte: Como paso final se da un retoque a la fotografia, mejorando la

composicion con sombras e iluminaciones habiendo la composicion de la mejor manera.
En la figura 27 se muestra parte del proceso de montaje fotografico realizado hasta

alcanzar la forma final que se observar en la figura 28:

Figura 27. Proceso de montaje
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Figura 28. Montaje final

14. Animaciones

Una vez terminadas las fotografias se realizara la animacion que servira como parte de la
propuesta de realidad aumentada que se usara en la exposicion y presentacion de la misma, para

esto, se cumple con los pasos que se mencionan a continuacion:
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Primer paso: Exportar cada uno de los elementos editados en formato png para
importarlos en el programa after effects.

Segundo paso: Colocamos cada uno de los elementos en una capa diferente
manteniendo la misma orden que en la composicion fotografica.

Tercer paso: Colocamos los elementos con una separacion de 15 fotogramas para dar
la animacion de creacion de la fotografia.

Cuarto peso: Una vez colocados los elementos y pre componemos la animacion para
realizar la siguiente animacion.

Quinto paso: Agregamos en una capa que esté sobre el fondo un video overlay con
fondo verde en este caso de estrellas, le eliminamos el fondo verde con el efecto
keylight y le damos una animacion de escala.

Sexto paso: Agregamos en una capa en el frente de la composicion un video overlay
de neblina con fondo verde, le eliminamos el fondo verde con el efecto keylight y le
acoplamos en escala y posicion segun la composicion.

Séptimo paso: En una capa de frente insertamos un solido negro y le colocamos en el
segundo 5 y le damos opacidad al 0% y en el segundo 6 le damos un fotograma clave
con la opacidad al 50%

Octavo paso: Agregamos el logo principal en la parte superior de la composicion y le
damos una animacién de aparicion.

Noveno paso: Agregamos el logo de la leyenda en el centro de la composicion y le
damos el mismo efecto de aparicion dandole un 1 segundo de aparicion en el efecto de
opacidad.

Décimo paso: Agregamos un texto con una breve sinopsis de la leyenda a la que con la
herramienta de Mr. Horse le damos una animacion de entrada de escala y seguimiento
de lineas.

Decimo Primer paso: Agregamos un texto informativo sobre la leyenda y le damos la
misma animacion de entrada anterior con Mr. Horse.

Decimosegundo paso: Creamos una cortinilla de salida para cerrar la animacion esta
saldra de abajo para arriba cubriendo la composicion.

Decimotercer paso: Agregamos el logo del proyecto en el centro de la composicion y

le damos una animacion de aparicion con la herramienta de opacidad.
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e Decimocuarto paso: Se exporta el video en formato .mp4

Un resumen del proceso anteriormente mencionado se presenta a continuacion en la
figura 29.

Figura 29. Animaciones realizadas

nen a cump
ro por el
jaron la tierra

La leyenda completa la puedes encontrar en la
Biblioteca del Museo del Banco Central

15. Realidad aumentada

Una vez terminada la animacion, se subio el contenido a la plataforma Artivive para
realizar la realidad aumentada que se usara en la exposicion del proyecto, para esto, se realizara
los pasos que se mencionan a continuacion:

e Primer paso: Ingresamos a la pagina https://artivive.com/ y nos registramos de forma
gratuita.

e Segundo paso: Dentro de la plataforma tendremos que cargar una imagen de la
composicidn que nos servird como punto de referencia para escanear y generar la
realidad aumentada.

e Tercer paso: Cargaremos el video que generamos con la animacion la cual se
visualizaré en realidad aumentada.

e (uarto paso: Visualizamos como se verd la animacion en la realidad aumentada y en
caso de que todo esté bien aceptamos cargar el archivo.

e Quinto paso: Una vez la plataforma confirme que todo sali6 bien en la carga,

realizamos una prueba de que todo esté bien.
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e Sexto paso: Bajamos la aplicacion Artivive en cualquier dispositivo movil, y

escaneamos la imagen con la app para visualizar el resultado.
Una muestra de lo anterior mencionado se puede observar en la figura 30:

Figura 30. Realidad aumentada
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DROP HERE OR SELECT FILE DROP HERE OR SELECT FILE

ARTIVIVE
5| o | HoME

ADD VIDEO
IMAGE / ARTWORK TO BE RECOGNIZED DROP HERF OR SFLECT FILE

DROP HERE OR SELECT FILE

2.2. Fase de ejecucion

2.2.1. Mujer estrella
En esta composicion se pueden observar los elementos mas representativos de la historia

como son la estrella grande y la pequeia relatada que son representadas como 2 mujeres, de las
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cuales resplandece una luz inspirada en la luna. Asimismo, se observan otros componentes

relevantes a la historia como son el nifio, las orugas y la vegetacion.

Figura 31. Representacion mujer estrella
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2.2.2. Mujer sangre de drago
En esta composicion se puede observar a la protagonista Safii en su forma mas
representativa, con sus lagrimas de sangre y como una nueva especie de vegetacion en la selva

que sirve como medicina.

Figura 31. Representacion mujer sangre de drago
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2.2.3. Mujer arania
En esta composicion se puede observar los elementos claves de la historia representados,
como el ambiente selvatico, las ranas cantoras y fiame, que se convirtio en rana luego de tratar de

robar las semillas.

Figura 32. Representacion Mujer Arafia
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2.2.4. Oso perezoso

En esta composicion se incluyen varios elementos de la dramatica historia del oso
perezoso: las llamas que asolaron la casa, la yuca que fue el movil de toda la historia y el oso
perezoso que es representado figurativamente y representativamente mediante el uso de una tela

que simula la piel del animal.

Figura 33. Representacion Oso perezoso
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2.2.5. El abuelo consejero
En esta composicion se refleja la abundancia que es lo que trata la leyenda, de como un
espiritu bondadoso con sombrero y apariencia avejentada, es capaz de hacer florecer los

sembrios y madurar las cosechas a su antojo cuando el pueblo mas los necesita

Figura 34. Representacion el abuelo consejero
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Cronograma de actividades

Objetivos Actividades diciembre Enero Febrero
Elaboracion de instrumento de recoleccion
de datos
Aplicacion de instrumento
Andlisis de datos y caracterizacion de la
muestra

Disefio y aplicacién
de encuesta

Revision de repositorio y principales

Recoleccion de
documentos de la red

informacion

e, Seleccion de documentos de acuerdo a
bibliografica

criterios

Preparacion de set fotografico

FElaboracion de

. Seleccion de modelos
material —
Produccion
e Validacion del material didactico por el
Validacion
tutore

FElaboracion del

Escritura de la tesis
documento
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CONCLUSIONES

Se logr6 determinar cudles son las leyendas mas importantes y representativas del Oriente
amazonico, mediante una investigacion de la cultura, historia y tradiciones de las mismas y se
evidencio que: la leyenda del abuelo consejero, la mujer rana, el oso perezoso, la mujer sangre de
drago y las mujer estrella son representaciones culturales muy completas de la cultura amazonica
pues incluye varios elementos representativos de su cultura, tradicion, forma de pensar, creencias
e incluso la religion y el apego con la naturaleza que poseen.

A través de las respuestas de los encuestados, se pudo evidenciar que existe un gran
interés por parte de la poblacion por conocer las leyendas del oriente ecuatorianos a través de
medios fotograficos y de animacion. Asimismo, se pudo observar que, pese a que consideran
importante esta tematica, no muchas personas la conocen a profundidad.

Con la informacién recolectada sobre las leyendas més representativas del oriente
ecuatoriano se genero una propuesta fotografica que incluyé todo un proceso de bocetaje,
aceptacion, retoque fotografico, inclusion de elementos graficos representativos de cada historia
y una composicion relacionada a la tematica planteada.

Se logro crear contenido multimedia con las caracteristicas de los personajes a
representar como un medio para ampliar la experiencia de las personas que asisten a la
exposicion, y como una forma de involucrar de manera directa el observador con la obra y la

leyenda a la cual se est4 representando.
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RECOMENDACIONES

A nivel institucional

Luego de realizar la propuesta fotografica relacionada con las leyendas mas importantes del

oriente ecuatoriano se pudo notar que no hay mucha informacion relacionada con esta tematica,
entonces, se recomienda al museo Pumapungo que incentive mas trabajos relacionados como el
presentado en este documento para ampliar sobre estas historias y las personas puedan estar mas

en contacto con las leyendas ancestrales de su propio pais.

A nivel técnico

Se recomienda que el material fotografico presentado en este documento sea incluido dentro de
la exhibicion artistica del museo Pumapungo para que los visitantes puedan tener un

acercamiento mas directo con estas leyendas

A nivel teorico

Es recomendable que la informacion tedrica y conceptual presentada en esta investigacion sea
incluida dentro de varios repositorios institucionales con la intencidon de que sea compartido y

referenciado por otros autores que deseen realizar un proyecto similar.
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