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RESUMEN

El trabajo de titulacion Produccion de un cortometraje Motion Comic para la prevencion del
consumo de drogas en el 9no afio de la Unidad Educativa “Camilo Gallegos Toledo”, de la
ciudad de Riobamba, es una investigacion que tiene como objetivo ayudar a los adolescentes del
target seleccionado a no ser propensos a las drogas. Para realizar el Trabajo de Titulacion se
aplicaron los métodos: investigativo, mediante la sistematizacion de informacion recolectada
referente al tema. En el inductivo con fichas de observacion, se realizd comparaciones entre 3
trabajos existentes de cortometrajes Motion Comic a nivel profesional, para tomar referentes a
la construcciéon del material audiovisual. En el método analitico se usaron 2 cuestionarios,
analizando a 120 alumnos. Para el anélisis se puntualizd en los gustos y preferencias, hogares
disfuncionales y el nivel de conocimiento sobre las drogas. Entre los resultados obtenidos
consta el favoritismo musical, hacia los géneros de musica urbana, con una mayoria de 66
votos. En cuanto a la predileccion cromatica el color rojo y azul obtuvo 22 votos
respectivamente. Otras cifras fueron al consumo de algun tipo de estupefaciente, la cifra fue de
108 alumnos no consumidores, frente a 12 alumnos que han ingerido algun tipo de droga. Con
estos y demas datos se elaboraron bocetos de escenarios y personajes, posteriormente ilustrados
digitalmente. Luego pasaron por el proceso de animacion y colocacion de audios y efectos
especiales, para reforzar el impacto visual. Se logrd una aceptacion y captacion del mensaje
emitido hacia el publico objetivo. Esperando que al pasar del tiempo estos adolescentes no sean
presa facil de las drogas. Se recomienda a docentes y padres de familia instruyan
constantemente a los adolescentes sobre el dafio que conllevan las drogas. Ademas el ambiente
de desenvolvimiento cotidiano de los educandos sea el mas adecuado, prestando atencién a sus

inquietudes.

Palabras claves: <ANIMACION (MOTION COMIC)> <CORTOMETRAJE ANIMADO>
<PREVENIR CONSUMO DE DROGAS> <ADOLESCENTES (9no afio)> <PRODUCTO
AUDIOVISUAL> <RIOBAMBA (CANTON)> <UNIDAD EDUCATIVA CAMILO
GALLEGOS TOLEDO>
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SUMMARY

The research work: Production of a short film Motion Comic, for preventing the drugs
consumption in the 9t Grade of the Educational Unit Camilo Gallegos Toledo of the Riobamba
city, is a research which has as main objetive to help teenagers of the select target to not to be
prone to drugs. To realize the Project it was applied the methods: investigative method, through
the systematization of the information collected on the topic. In the inductive method with
observation sheets, it was realized comparisons between 3 existing Works of short film Motion
Comic to professional level, to take references to the construction to the audiovisual material. In
the analytic method it was used 2 surveys, analyzing the 120 students. For the analysis, it was
pointed out in tastes and preferences, dysfunctional homes and the level of knowledge about the
drugs. Among the results obtained is the musical favoritism, towards the genres of urban music,
with a majority of 66 votes. As soon as, to the chromatic predilection, the blue red color
obtained 22 votes respectively. Other figures were the consumption of some type of narcotic,
the figure was 108 not consumers students, compared to 12 students who have tried some type
of drug. With these and other data, sketches of characters and scenarios were elaborated, later
digitally illustrated. Then, it went on to the process of animation, placement of audios and
special effects, to reinforce the visual impact. It was achieved an acceptance and capture of the
message sent to the target audience. Hoping that over time, these young people will not be easy
prey for drugs. It was recommended the Teachers and Parents, constantly instruct the smallest
about the damage they entail the narcotics. In addition, the environment of daily development of

students will be the most appropriate, paying attention to their uneasiness.

Clue Words: <ANIMATION (MOTION COMIC)>, <ANIMATED SHORT FILM>,
<PREVENT THE DRUGS CONSUMPTION>, <TEENAGERS (9" GRADE)>,
<AUDIOVISUAL PRODUCT>, <RIOBAMBA (CANTON)>, <EDUCATIONAL UNIT
CAMILO GALLEGOS TOLEDO>.
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INTRODUCCION

Las drogas son un mal social, destruyen la vida e integridad de las personas. EI Ecuador no es la
excepcion, las encuestas realizadas por la CONSEP en el 2012, revelan que los adolescentes a
los 14 afios se inician en el consumo de las drogas. Esta etapa crucial en el desarrollo humano,
esta siendo muy golpeada y tomada en cuenta por los expendedores de drogas.

Es muy importante la informacion hacia padres e hijos acerca de lo nocivo que son las drogas y
de como estas degeneran al ser humano. Los medios graficos y audiovisuales que se empleen
para hacer llegar el conocimiento de lo dafiino que son los estupefacientes, debe ser efectivo,

basado en un estudio previo.

Es asi que, mediante las TIC’s* un medio audiovisual, como es el Motion Comic (animacion de
un comic de revista), se quiere captar la atencién de adolecentes de un determinado grupo
objetivo. El Motion Comic, es una técnica muy usada hoy en dia en la industria de videojuegos

gue tiene como publico objetivo a los adolescentes y jévenes.

Estas industrias de entretenimiento por medio del Motion Comic plasman los trailers de sus
productos, cuentan las historias de los personajes ficticios que participan en los juegos de las
distintas consolas. Y logran de esta forma tener muchos seguidores y seguros compradores del
producto que ofrecen.

En el presente cortometraje, la investigacion del comportamiento adolescente, como su
pensamiento, desenvolvimiento en su entorno social, habitos en una era tecnoldgica, son el

punto de partida para estructurar un proceso de produccion de un corto animado.

Toda la recopilacién de informacion ordenada, son piezas claves para la creacion de: la historia,
guion, personajes, escenarios y deméas elementos audiovisuales que seran puestos en softwares

especializados, siguiendo un proceso de la cadena de produccion.

Cada elemento audiovisual inspirado antropoldgica y psicolégicamente en los adolescentes del
9no afio, seran plasmados en las ilustraciones, llevando el estilo del comic americano, que es
utilizado en el Motion Comic a nivel empresarial. Todo con el propoésito de informar a los

adolescentes acerca de los perjuicios que con llevan el uso de drogas.

! Tecnologias de Informacion y comunicacion



ANTECEDENTES

Traficantes, micro traficantes, consumidores, son titeres de las grandes mafias que buscan el
lucro a costa de la dolencia humana. El deterioro de un ser humano a causa de las drogas,
conlleva delincuencia, dafios irreversibles de salud, destruccién del vinculo familiar, ademas del
terrible ejemplo que dejan a los mas pequefios. Segin la ONU? en informe de 2015 sobre las

drogas, dice que 200.000 personas mueren al afio por causa de las drogas.

El consumo de drogas es una problematica social que afecta gravemente al desenvolvimiento
sano de los adolescentes ecuatorianos. Segun resultados mostrados por la CONSEP?, sefialan
gue el consumo de drogas se inicia a la temprana edad de 14,3 afios. ES necesario que se
informe a los menores antes de la edad mencionada sobre el peligro que incurririan al iniciarse

en algun tipo de estupefaciente.

Son diversas las causas por la que muchos los chicos ingresan al mundo de los narcéticos, entre
ellos estan: Los hogares disfuncionales, en lo que cabe recalcar que un entorno disfuncional no
s6lo es cuando uno de los progenitores esta ausente, sino cuando algo dentro del vinculo
familiar falla, sea por violencia intrafamiliar, falta de comunicacion, u otra persona debe suplir

la falta de los padres.

Ante la problematica de consumo de drogas en adolescentes, instituciones sociales, ministerios
del gobierno del Ecuador han implementado programas para la prevencion de drogar en la
juventud, por ejemplo. EI Ministerio del Interior crea programas de socializacion enfocado en

jévenes.

La CONSEP en su altima encuesta realizada en el 2012 con una muestra de 514 mil 962
estudiantes, sefiala que en la ciudad de Riobamba el uso ocasional de alcohol es de 20.37% con
respecto a su poblacion, frente a un 20.56% a nivel nacional. Otro dato es con respecto a la

marihuana y su uso intenso, Riobamba presenta un 0.22% ante un 0.22% a nivel nacional.

Es importante acotar que el auge de la heroina en Guayaquil esta matando de manera
indiscriminada a muchos adolescentes a tempranas edades. Los alumnos de secundaria son
objetivos apetecidos por las mafias, pues los ven de facil manipulacion y reemplazables para sus

cometidos. Problemas similares con distintas drogas se ven en otras ciudades de nuestro pais

2 Organizacion de las Naciones Unidas
3 Consejo Nacional de Control de Sustancias Estupefacientes y Psicotropicas
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como es la presencia de micro trafico de LSD* en colegios de Quito. La ciudad de Riobamba
presenta con menos frecuencia casos de consumo de drogas en menores de edad, pero se debe
tomar en cuenta que ciudades aledafias presentan problematicas graves con estupefacientes, y es

viable prevenir a los adolescentes ante este mal social.

El trabajo de titulacion se aplica en la Unidad Educativa “Camilo Gallegos Toledo” en los
alumnos de 9no afo. Este establecimiento fue fundado en la ciudad el 16 de Noviembre de
1984. El 23 de febrero de 1985 el Consejo Cantonal de Riobamba, aprob6 donar un lote de
terreno de 5850 m2 para la construccion de la edificacion del plantel, ubicado en la Av.

Canonigo Ramos y Av. 11 de Noviembre de la provincia de Chimborazo, cantén Riobamba.

Se ha tomado en cuenta a la Unidad Educativa “Camilo Gallegos Toledo” para aplicar el
Trabajo de titulacién, por ser una Unidad Educativa aledafia a la ESPOCH, al que se desea
brindar un aporte de ayuda social, por el hecho de existir antecedentes de consumo de drogas
por parte de alumnos, aungque en pequefia escala, pero es necesario aportar con informacién

sobre las graves consecuencias que acarrean las drogas.

El medio utilizado para hacer llegar el mensaje a los estudiantes del 9no afio de la Unidad
Educativa mencionado, es con una produccion audiovisual animada. Este método que forma
parte de las TIC’s, es muy utilizado hoy en dia en la ensefianza, por ser méas efectivo que una

simple pieza gréfica. El adolescente captara la informacién de modo visual y auditivo.

4 lysergic acid diethylamide



JUSTIFICACION

Un producto audiovisual sobre prevencion de consumo de drogas en adolescentes, es el aporte
social para adolescentes que viven o no en hogares disfuncionales. Muchos de ellos carecen de
afecto, apoyo y consejos por parte de sus padres. Estas carencias en etapas cruciales de
desarrollo los hacen vulnerables a caer en las influencias negativas de personas que los llevan a

seguir malos habitos.

Como resultado ante el consumo de estupefacientes, el joven tendré un deterioro fisico y social,
convirtiéndose en parte de una cadena de vicios (drogadiccion), contaminantes y destructor para
si mismo y su entorno social. El prop6sito de plantear una prevencién con un cortometraje
animado, es que estos adolescentes tengan una mejor calidad de vida, y sean entes productivos

para la sociedad

Es por esta razon que la utilizacion de un Motion Comic en un cortometraje animado,
preventivo en drogas, en el presente trabajo de titulacion tiene como fin, captar el interés de los
adolescentes a quién nos vamos a dirigir y a la vez como punto primordial enviar el mensaje

preventivo a no consumir sustancias psicotrdpicas dafiinas para su salud.

Ademas, para la realizacion de este Motion Comic habra un previo estudio y analisis de los
adolescentes de la Unidad Educativa “Camilo Gallegos Toledo del 9no afio, asi como también
de los efectos nocivos de las drogas. Con esto se quiere lograr, que con el Motion Comic ellos
se sientan identificados, de esta forma habra menos consumidores y mas gente informada que

transmitird su conocimiento a los demas.



OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Producir un cortometraje Motion Comic para la prevencion del consumo de drogas en el 9no

afo de la Unidad Educativa “Camilo Gallegos Toledo”.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Investigar sobre los adolescentes que viven en hogares disfuncionales y la drogadiccion.

2. Definir un proceso mediante la investigacion de un grupo objetivo definido, para realizar

cortometrajes Motion Comic.

3.  Producir y evaluar el cortometraje Motion Comic para la prevencién del consumo de

drogas en el 9no afio de la Unidad Educativa “Camilo Gallegos Toledo”.



CAPITULO I

1. MARCO TEORICO

1.1 Los Adolescentes y la drogadiccion

1.1.1  Psicologia del adolescente

La adolescencia es un puente de nifio hacia la edad adulta, el camino, la progresién de pasos
hacia la madurez, comprende entre los 12 y 19 afios como referencia. Este recorrido es de
conflictos internos psicoldgicos por parte del mismo adolescente, por encontrarse en un proceso
de desarrollo. Esta sujeto a presiones ejercidas por la sociedad; con normas establecidas dentro

y fuera del hogar para el correcto desenvolvimiento del menor.

Ademas, se presentan metas u obligaciones que el adolescente tendrd que lograr, de forma
educativa, personal o dentro de un grupo social con jovenes de su misma edad con aficiones y

caracteristicas similares o no.

“La adolescencia es, por lo tanto, un momento clave tanto de la construccion individual y de sus
procesos internos como también de un ser que esta dentro de una sociedad en la que busca tener

un lugar en el mundo.” (La Construccion de la Identidad en la adolescencia, 2013, p.59)

Esta etapa es crucial para desarrollo de la identidad y la personalidad del adolescente, con la que
alcanzara una madurez emocional para la toma de decisiones a lo largo de su vida. De acuerdo

con el Dr. José Luis Iglesias Diz la adolescencia es:

En realidad, un periodo de aprendizaje que se prolonga en el tiempo para la adquisicion
de los cada vez mas complejos conocimientos y estrategias para afrontar la edad adulta y
es una creacion de la modernidad, de la sociedad industrializada que ha generado esa
posibilidad de educacion prolongada, hecho que siglos atras no ocurria. (lglesias, 2013,
pas)



El adolescente ante su desarrollo psicoldgico presenta la aparicion de un pensamiento abstracto,
con el cual emite criterios de cuanto lo rodee, teniendo la facultad de realizar y realizarse
cuestionamientos, analisis, sintesis, criticas de las nuevas experiencias que vaya atravesando.
Mediante este pensamiento el individuo (adolescente), se plantea hipotesis, comparaciones en

los distintos &mbitos de su vivencia personal e interpersonal.

Estds experiencias desarrollan el pensamiento abstracto y son la clave de sus rasgos

comportamentales.

Los rasgos comportamentales son otro factor que interviene de manera importante en la
psicologia del adolescente, Estos rasgos son: la identidad, Inestabilidad, atraccién hacia el sexo

opuesto, rebeldia, independencia y dialéctica, entre otros.

Cada adolescente busca diferenciarse, destacarse y ser reconocido en la sociedad, descubrir su
propio YO. Esto es lo que se conoce como identidad, la personalidad que lo hace individuo

Unico.

Mediante la blsqueda de la identidad el sujeto ird adquiriendo aptitudes y cualidades, con las
cuales se traza metas, objetivos y proyectos, creando en él, sensaciones satisfactorias que le dan

cierto grado de estabilidad.

La estabilidad no es duradera dentro del adolescente, en él existen niveles de
INESTABILIDAD, lo que ocasiona episodios de cambios radicales en sus estados emocionales
y toma de decisiones, como, por ejemplo, pasar de la alegria a la tristeza, de la petulancia a la
humildad; hoy emprenden un proyecto al dia siguiente renuncian. La inestabilidad provoca que

ellos sientas restricciones dentro de si mismos.

De acuerdo con Iglesias el adolescente en el inicio de su etapa, adquiere un pensamiento
abstracto, con lo que se refuerza para la toma de decisiones de manera ética, conductiva y
conductual (Iglesias, 2013, p.92). El hecho de que muchos adolescentes decidan por situaciones
arriesgadas es parte de sus deseos e imprudencias por querer experimentar nuevas situaciones en

la vida.

Segun una investigacion publicada por Proceedings of the National Academy of Sciences en el
2011, afirma que la persona al entrar a la etapa de la adolescencia suprime los miedos, es como
si el individuo empezara desde cero, puesto que nosotros como seres humanos al nacer,

nacemos sin miedos, los vamos adquiriendo en base al aprendizaje.



En la adolescencia existe una carencia de miedos, esta es la razon que explica por qué el sujeto
en esa etapa de la vida es arriesgado ¢ imprudente y dice “no tener miedo a nada”. Pero esa

ausencia del miedo le sirve para su experiencia y preparacion para su vida adulta.

Otro rasgo comportamental es la rebeldia, un signo en los adolescentes de su afan de
independencia. Llega a transformase en una oposicion hacia las reglas o normas establecidas en
el hogar o institucion educativa, esto se debe a que dentro de su pensamiento abstracto poseen la
facultad de la critica y eso les insita a querer prevalecer su opinion o pensamiento. Ante esto,

educadores y padres de familia estan en la obligacion de estimularlos y guiarlos.

1.1.2 Integracion a grupo

En el adolescente existe esa gran necesidad de interaccién social dentro de grupos de jovenes
con semejanzas en aficiones e interés en general. Se destacan gustos por la musica, deporte,
estilos de vestimenta. El individuo busca la aceptacion por parte de estos grupos con lo cual se

encontrara integrado en su nuevo circulo.

Sus nuevas amistades se vuelven mas intensas, conformando lazos més fuertes que los desligan

de su vinculo familiar.

1.1.3 Entorno familiar

La familia es el nacleo social, en él se imparte valores y ensefianzas para el correcto
desenvolvimiento en sociedad. En la adolescencia de uno de sus miembros, la familia atraviesa
una serie de cambios, conflictos que afectan al normal funcionamiento del hogar hasta ese
entonces, los padres ven que sus barreras y restricciones puestas en los que fueron sus nifios se

ven permeabilizadas.

La familia es la base fundamental de la sociedad, es en ella donde se aprenden y fortalecen

valores y principios morales que son ejecutados dentro y fuera del hogar.

Los encargados de brindar la debida ensefianza son los padres, quienes estan al frente de la

educacion, proteccion y guian de sus hijos.



El entorno familiar puede que muchas veces no se presente de forma ideal, existiendo falencias
que desemboquen en conflictos que afecten a cada uno de los miembros que conforman la

familia.

Un hogar disfuncional es cuando uno o ambos cényuges faltan a sus obligaciones, en esta
situacion uno de ellos u otra persona, sea un hijo mayor, otro familiar debe suplir esa funcion,

sea esta econdmica, animica, emocional o educacional.

Ademas, pueden existir dentro del entorno de hogar disfuncional, problemas que agraven la
convivencia, como: alcoholismo, drogadiccién, depresién y demas situaciones conflictivas.
Esto conlleva a un desbhalance dentro de la familia o lo que quede de ella. Frente a este escenario

el adolescente se ve relegado, desatendido, con vacios e incertidumbres.

Las falencias necesitan ser suplidas y son buscadas fuera de casa. El adolescente es muy

vulnerable en esas circunstancias y es muy propenso a tomar caminos equivocos.

Otro de las causas de hogares disfuncionales ha sido la migracion de los padres de familia por
buscar un mejor futuro, enviando mensualmente remesas para la manutencion de sus hijos. Los
hijos de migrantes crean traumas psicolégicos por el abandono de sus progenitores, y buscan

Ilenar esos vacios con amistades fuera de su hogar. (UNICEF® 2015)

Cabe acotar que actualmente el fendmeno de migraciéon en Ecuador ha disminuido, debido a la
crisis econémica mundial, como es el caso en Espafia. Los compatriotas desempleados por
varios meses se ven obligados a retornar. (Ministerio de Relaciones Exteriores y Movilidad
Humana, 2015)

1.1.4  Antropologia del adolescente

La etapa de la adolescencia estd marcada por una serie de cambios psicosociales, que afectan
directamente en el comportamiento, desarrollo del adolescente frente a la sociedad. Por tal
motivo es imprescindible resaltar la parte antropoldgica del adolescente contemporaneo,
tomando en cuenta aspecto preponderante para el individuo, como son su apariencia fisica y el

ambito social.
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En muchas ocasiones el adolescente se vuelve muy critico ante su cuerpo, el anhela poseer un
estereotipo de figura fisica que es fomentado por los medios de comunicacion. Ocurren
situaciones en que el sujeto exagera al ponerse en un estado de alerta, al no estar conforme con

partes de su cuerpo que €él considera no son adecuadas para su desenvolvimiento social.

Ademas, este ambito fisico incluye, por ejemplo, estilos de vestimentas, accesorios, colores,
formas de cabellos, maquillajes, teléfonos moviles inteligentes. Esto lo identifica y lo hace

sentirse aceptado a un grupo social determinado.

En el circulo social del que forme parte el individuo, €l siente la confianza de expresar sus
emociones, anhelos, suefios. Se expresa con mayor libertad por estar con personas acordes a su
edad. En esta etapa ocurre un desprendimiento del entorno familiar (no ocurre por completo este

desprendimiento, pues él aun es dependiente de sus padres).

Los deportes, la musica, el arte, el internet, entre otros, son causas de gran interés en los
adolescentes, estos aspectos son parte de su desenvolvimiento e interaccion social, es en éstas
areas con las que el adolescente encuentra una forma de interactuar con mas gente acorde a su

generacion.

El desarrollo social en es muy importante para su evolucion psicoldgica y cognitiva, con el cual
el individuo llena su vida de experiencias y aprendizajes que seran pulidos para su paso a la
edad adulta.

1.15 Culturas urbanas en la adolescencia

Las culturas urbanas son subculturas de agrupaciones de personas que comparten similares

ideologias, nacen dentro de una sociedad predominate en la urbe.

Una de sus principales identidades radica en el estilo de masica, esto marca diferencia entre los
demas grupos existentes. La vestimenta es otra de sus identificaciones que va en contra de

cualquier atuendo formal determinado por la sociedad.

Existen accesorios, al igual que un lenguaje simbdlico, corporal, peinados que acentta aun méas
a que grupo pertenecen. La Dra. Patricia Aguirre Psicologa, opina que las tribus urbanas, “Son

grupos de personas, en general minorias que los une un objetivo comin o una identidad

10



manifestada a través de una forma de vestir, de una forma de pensar, de diferentes tipos de

conceptos.” (Aguirre, 2012).

Otra caracteristica generalizada de las distintas tribus, es el de demostrar tener un rechazo al
régimen social y politico, al ir en contra de patrones determinados en el entorno donde se
desarrollan. Segun el Dr. Jaime Torres psicologo social dice “Casi todas estas expresiones
culturales a nivel urbano emergen en un momento especifico, y ese momento especifico es

cuando toda la Institucionalidad empieza a entrar en crisis” (Torres, 2012).

En una sociedad dominante donde rige y exige el constante ajetreo de la adquisicion de la
economia y consumismo, con sus determinadas normas establecidas. Las culturas urbanas
formadas por adolescentes son marginadas y vistas como espacios de pérdidas de tiempo. Pues

de acuerdo a los adultos estas subculturas no encajan en lo estandares de la sociedad.

Dentro de un adecuado ambiente de hogar donde la mayoria de necesidades sean suplidas en el
adolescente, como: afecto, atencion, rol de importancia dentro de la familia, ademas de reforzar
la confianza de padreas a hijos; Conllevara como resultado mas probable a que las relaciones
sociales fuera del hogar por parte del adolecente, dentro 0 no de una tribu urbana, sean de

manera sanay con gente acorde a sus principios.

En la siguiente tabla se detallan las caracteristicas de cinco tribus urbanas presentes en la
Unidad Educativa Camilo Gallegos Toledo. Los datos han sido extraidos a partir del
cuestionario aplicado en el colegio designado para el estudio del Trabajo de Titulacion,
realizado el 24 de febrero de 2016. En el cual constan gustos, preferencias en mdsica y

vestimenta.
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Tabla 1-1:

Tribus Urbanas en el Colegio Camilo Gallegos Toledo

-Chaquetas de cuero negro
-Jeans

-botas

-pulseras de cuero,

cadenas, -Aretes

-En contra del sistema

-Anti militaristas

en varios géneros, que
se identifican por el
estilo musical

-Por lo general cabellera

larga

Aspectos Mdsica vestimenta y vestimenta y Ideologia Caracteristicas Aspecto negativo
accesorios hombres | accesorios mujeres

Tribu

Reggaetoneros -Reggaeton -Pantalén ancho / pantalon | -Jean tubos ajustados al | -Hermandad y -Grafitis -Letras de canciones
tubo cuerpo/ short/minifalda | compafierismo entre los plagadas de sexismo
-Playeras anchas -Puperas de su grupo -El “perreo”, baile
-Buzo con capucha -Calentadores -Critica social erético, popular en la
-Gorras de visera plana -Buzo con capucha juventud perteneciente a
-Zapatillas deportivas -Zapatillas esta tribu urbana
-Relojes, aretes pequefios, | deportivas/tacones -Pandillas
collares y dijes grandes -Magquillaje y bisuteria delincuenciales

Hip Hoperos -Rap -Pantalones jean anchos -Gorros/gorras -Protesta social -Grafitis -Grupos musicales de
-Playeras anchas con -Blusas -Baile: Break dance este género incitan a la
estampados -Puperas violencia, delincuencia
-Pafioletas en sus cabezas -Jeans Y Sex0.
-Gorras ajustados/calentadores
-Gorros amplios a la
-Buzos con capucha cadera/shorts

-zapatillas deportivas
Rockeros Rock -Pafioletas -Rebeldia social -El Rock se subdivide el “mosh” (danza

durante los conciertos
de rock) provoca
contusiones.

-La ideologia puede

generar rebeldia.
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Continda: ...

Rastafaris Reggae -Gorros de lana anchos -Gorros de lana anchos -Creencia espiritual del -Cabello con rastas, -Justifican el uso de la
-Camisas comodas con -Blusas holgadas o cristianismo, asociado simboliza al Ledn de marihuana con fin
estampados representativos | cefiidas al cuerpo llanas | con la cultura africana Juda. espiritual, basado en
del regué 0 con estampados -Colores emblematicos: | versiculos biblicos.

- Pantalones cortos representativos del Amarillo, verde y rojo -Como, por ejemplo:
-Zapatillas tenis regué Proverbios 15:17
-Pulseras con sus colores - Pantalones holgados, “Mejor es la cena de
representativos jean o faldas hierba donde hay amor,
-Collares artesanales -Zapatillas tenis, que un buey preparado
sandalias con odio.”
-Pulseras con sus Génesis 3:18
colores representativos “...comeréis la hierba
-Collares artesanales del campo.”
Exodo 10:12 “...comed
cada hierba de la tierra.”
Gamers -No existe un estilo -No existe un solo estilo -No existe un solo estilo | -Su pasidon son los -Conocedor de las -La adiccion a los

Unico de musica

para la vestimenta del

gamer

para la vestimenta del

gamer

videojuegos

-Alcanzar el maximo
record en un
determinado videojuego
le presenta un reto y

lograrlo una hazafia.

distintas consolas de
video juegos
-Gusta estar informado

de la tecnologia

videojuegos ocasiona la
despreocupacion de
obligaciones y deberes a
cumplir

-Abandono de metas y

propositos.

Fuente: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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1.1.6  Drogadiccion en la adolescencia

La drogodependencia puede encontrase en los distintos estratos sociales, no hace distincion de
sexo, etnia ni edad. No es un problema exclusivo de un determinado grupo o sector, es un
problema general de la sociedad. La drogadiccion es considerada como enfermedad y como tal

debe ser tratada.

El hogar como nlcleo de la sociedad, base fundamental para el desarrollo y buen
desenvolvimiento de nuestros adolescentes. Dentro del entorno familiar se debe de manera
Optima inculcar valores y principios a los menores, mediante el ejemplo y sobre todo brindando
tiempo y dedicaciones a aquellas personas que estan en pleno proceso de desarrollo fisico,

mental y social.

Un gran error de los padres de familia es dejar a sus hijos a que todas sus interrogantes sean
respondidas por la television, internet o amigos que se encuentran en las mismas condiciones de

desconocimiento.

La iniciacidn en las drogas se da por curiosidad o desconocimiento, por un escape de la realidad
abrumadora que siente el adolescente en su interior. La falta de atencién, violencias fisicas o
verbales, hogares disfuncionales, ausencia de uno o ambos progenitores, provoca que el
adolescente ante esas situaciones refuerce un criterio de que él habita en una sociedad hostil

Ilena de incomprension.

El escape lo hallara de modo equivoco en la calle, en malas compafiias, que podria conllevar el
uso de drogas. Inicialmente lo hacen con alcohol y tabacos (drogas legales), para mas adelante
ser propensos al uso de marihuana, heroina (drogas ilegales) u otras sustancias psicotropicas que

afectaran notablemente su salud y su relacién en el entorno social.

De acuerdo a encuestas y estudios realizados por la CONSEP en el 2012, se presentan las
siguientes tablas con porcentajes de la frecuencia del uso de distintas drogas en adolescentes de
12 a 17 afos. En los resultados presentes en las tablas, el rojo representa la ciudad y el negro la

cifra nacional.
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Tabla 2-1: Uso de Drogas en estudiantes de 12 a 17 afios en la ciudad de Riobamba

Uso Ocasional

Uso Regular

Uso Frecuente

Uso Intenso

Uso de Alcohol

20.37% - 20.56%

5.43% - 7.03%

2.52% - 3.62%

1.10% - 2.03%

Uso de Cigarrillo

6.58% —5.24%

1.75% — 1.92%

1.75% - 1.74%

0.88% —1.16%

Fuente:
Realizado por:

CONSEP 2012, Cuarta encuesta nacional sobre uso de drogas en estudiantes de 12 a 17 afios
TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Tabla 3-1: Uso de Drogas en estudiantes de 12 a 17 afios de la ciudad de Riobamba

Uso Uso Uso Uso Uso
Experimental Ocasional Regular Frecuente Intenso

Uso de 1.78%-2.30% 1.20%-1.63% 0.06%-0.29% 0.47%-1.35% 0.22%-0.22%
Marihuana

Uso de Cocaina 0.34%-2.30% 0.19%-0.47% 0.00%-0.10% 0.24%-0.54% 0.11%-0.88%
Uso de 0.24%-0.37% 0.00%-0.28% 0.00%-0.060% 0.219%-0.320% 0.06%-0.03%
Pasta Base

Fuente: CONSEP 2012, Cuarta encuesta nacional sobre uso de drogas en estudiantes de 12 a 17 afios

Realizado por:

TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Tabla 4-1: Uso de Drogas en estudiantes de 12 a 17 afios en la ciudad de Guayaquil

Uso Ocasional

Uso Regular

Uso Frecuente

Uso Intenso

Uso de Alcohol

15.64% - 20.56%

6.75% - 7.03%

21.9% - 3.62%

1.52% - 2.03%

Uso de Cigarrillo

3.59% —5.24%

1.01% — 1.92%

0.73% - 1.74%

0.56% — 1.16%

Fuente:
Realizado por:

CONSEP 2012, Cuarta encuesta nacional sobre uso de drogas en estudiantes de 12 a 17 afios
TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Tabla 5-1: Uso de Drogas en estudiantes de 12 a 17 afios en la ciudad de Guayaquil

Uso Uso Uso Uso Uso
Experimental Ocasional Regular Frecuente Intenso

Uso de 2.36%-2.30% 1.95%-1.63% 0.36%-0.29% 1.57%-1.35% 0.39%-0.22%
Marihuana

Uso de Cocaina 1.20%-2.30% 0.34%-0.47% 0.23%-0.10% 0.95%-0.54% 0.19%-0.88%
Uso de 0.27%-0.37% 0.34%-0.28% 0.00%-0.060% 0.31%-0.320% 0.05%-0.03%
Pasta Base

Fuente: CONSEP 2012, Cuarta encuesta nacional sobre uso de drogas en estudiantes de 12 a 17 afios

Realizado por:

TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Tabla 6-1: Uso de Drogas en estudiantes de 12 a 17 afios en la ciudad de Quito

Uso Ocasional

Uso Regular

Uso Frecuente

Uso Intenso

Uso de Alcohol

23.32% - 20.56%

10.83% - 7.03%

4.63% - 3.62%

3.47% - 2.03%

Uso de Cigarrillo

6.49% —5.24%

3.35% — 1.92%

3.11% - 1.74%

3.09% —1.16%

Fuente:
Realizado por:
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Tabla 7-1: Uso de Drogas en estudiantes de 12 a 17 afios en la ciudad de Quito

Uso Uso Uso Uso Uso
Experimental Ocasional Regular Frecuente Intenso

Uso de 4.46%-2.30% 3.25%-1.63% 0.56%-0.29% 2.30%-1.35% 0.21%-0.22%
Marihuana

Uso de Cocaina 1.21%-2.30% 0.89%-0.47% 0.05%-0.10% 0.53%-0.54% 0.05%-0.88%
Uso de 0.86%-0.37% 0.63%-0.28% 0.10%-0.060% 0.21%-0.320% 1.80%-0.03%
Pasta Base

Fuente: CONSEP 2012, Cuarta encuesta nacional sobre uso de drogas en estudiantes de 12 a 17 afios

Realizado por:

TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Tabla 8-1: Edad promedio del primer uso de estupefacientes (Cifras en edad)

Riobamba Guayaquil Quito Nacional
Alcohol 14.54 14.06 14.12 14.27
Cigarrillo 14.38 13.74 14.18 14.15
Marihuana 15.47 14.15 15.66 14.96
Cocaina 15.36 14.32 15.74 14.79
Pasta Base 15.32 13.86 15.21 14.76
Heroina 15.09 14.31 15.66 14.87
Fuente: CONSEP 2012, Cuarta encuesta nacional sobre uso de drogas en estudiantes de 12 a 17 afios

Realizado por:

TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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1.1.6.1 Causasy efectos de drogas seleccionadas.

Tabla 9-1: Drogas en la adolescencia Riobambefia y sus efectos

Aspectos Entorno Presentacion Modo de Efectos en el Efectos en el Influencias negativas Efectos Sindrome de
Social y escolar en el mercado para | consumo organismo organismo durante el Abstinencia
del adolescente el consumo Corto plazo Largo plazo Consumo

Drogas en drogas
Alcohol -Posible violencia -Botellas de vidrio -Oral -Contaminacion del | -Afecciones hepatica -Posibles amigos, -Falta de -Ansiedad
intrafamiliar -Envases de lata (six organismo -Cirrosis familiares con adiccion al | coordinacién
-Bajas pack) -Efectos sobre alcohol motriz
calificaciones funciones cerebrales -Publicidad de bebidas -Vulnerabilidad
-Abandono de -desinhibe estados alcohdlicas de -Emociones
metas Emocionales moderacion en los alteradas
-Depresion -Tolerancia distintos medios (violencia,
-Marcas de alcohol depresidn)
auspiciantes de equipos
de futbol
Tabaco -Personas cercanas -Tubos de papel cono | -Oral -Falta de apetito -Céncer -Posibles familiares, -Sedante y -Ansiedad
con la misma sin filtro -Cansancio -Problemas respiratorios | docentes, amigos con estimulante
adiccion -dientes amarillos y cardiovasculares adiccion al tabaco
-Afecciones a la -Tolerancia -afecta a fumadores -Escenas
salud de las (necesidad de mas activos y pasivos cinematogréficas de
personas que lo dosis para el efecto tabacos
rodean (fumadores deseado) -Personajes famosos con
pasivos) adiccion al tabaco
Continuara: ...
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Continda: ...

(modelo a seguir de
adolescentes)
-Auspiciantes de deportes

(formula 1)

Marihuan | -Bajo desempefio -Hojas, flores, tallos -Oral -Alucinaciones, -Trastorno psicético -Grupos sociales a favor -Alucindgeno -Ansiedad
a académico Secos sedante -Infarto del estupefaciente -Depresivo -Insomnio
-Falta de -cigarrillos -Aumento de ritmo | -Céancer -Justificacion de la -Estimulante -Irritabilidad
comunicacion de -pipas cardiaco -Inicio para drogas mas | adiccion mediante blog de
padres a hijos fuertes internet
-Amistades consumidores
Heroina -Delincuencia -Polvo blanco, gris o -Oral -Adictiva -Céncer -Posibles compafrieros de -Sedacion del -Dolor fuerte
-Posibles personas negra pegadiza -Nasal -Tolerancia -Anemia clases traficantes o cuerpo de
cercanas son adictos | -Mezclada con - -Contagio de VIH Trastorno de la atencion | adictos -Euforia articulaciones y
0 micro traficantes almidon, sedante para | Intraveno | por compartir y memoria -Grupos delincuenciales -Pupilas dilatas | musculos
-Bajo desempefio vacas, quimicos para sa jeringuillas Afecciones al si-tema de micro trafico -Sequedad de la | -Escalofrios
académico pinturas. -Tolerancia digestivo boca -Fiebre
-Posible paro -Muerte -Disminucion -Insomnio
cardiaco a la de respiraciony | -Mareo,

primera dosis
-Depresion
-Muerte

ritmo cardiaco
(posible paro
cardiaco)

vomito, diarrea.
-Si no existe
asistencia
profesional
ocurre la

muerte

Continuara: ...




Continda: ...

Cocaina -Personas cercanas -Polvo blanco -Oral -Problemas -Paros cardiacos -Posibles compafieros de -Euforia -Ansiedad
son adictos o micro -Nasal cardiovasculares y -Paros respiratorios clases traficantes o -Hiper actividad | -Irritabilidad
traficantes - respiratorios -Degenera el sistema adictos -Irritabilidad -Somnolencia
-Falta de Intraveno nervioso -Agresividad -Paranoia
informacion y sa -Psicosis -Autoconfianza | -Agitacion
comunicacion -Esquizofrenia -Fatiga
-Bajo desempefio
académico

Base de -Personas cercanas -Polvo blanco o gris -Oral -Tolerancia -Céncer al pulmén -Euforia -Angustia,

cocaina son adictos o micro | -Consumida mediante -Deterioro mental -Excitabilidad desesperacion
traficantes cigarrillos o pipas. -Infarto -Alucinaciones:

-Falta de -Bronquitis crdnica visuales,
informacion y auditivas y
comunicacion olfativas
-Bajo desempefio

académico

Extasis -Personas cercanas -Capsulas, pastillas -Oral -Vision borrosa -Déficit de la memoria -moda -efectos -Cansancio
son adictos o0 micro -Contraccion de -Problemas de -Comparieros de clases, estimulantes y -Ansiedad
traficantes musculos y dientes concentracion amigos traficantes o psicodélicos -Depresion
-Falta de -Convulsiones -Depresion adictos -Alucinacion -Dificultad de
informacion y -problemas -Ataques de péanico -Euforia concentracion
comunicacion cardiacos -Alteracion del suefio -Excitacion -Pérdida de
-Bajo desempefio -Afecta gravemente sexual apetito
académico higado y rifiones

Continuara: ...
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Continda: ...

LSD -Personas cercanas -Capsulas -Oral -Insomnio -Alteraciones -Amigos incitan a su -Distorsién de No tiene
son adictos o micro | -Pastillas -Ocular o | -Temblores psicologicas consumo la realidad sindrome de
traficantes -Forma liquida topica -Efectos -Psicosis -Medios informativos -Alteracion en abstinencia
-Falta de -En papeles secantes emocionales -Esquizofrenia incitan a su consumo, la percepcion de
informacion y decorados con figuras impredecibles -Depresion alegando que no adictivo los sentidos
comunicacion Ilamativas (sellos o (tienen que ver con | -Ansiedad y tiene poderes relajantes | -Sinestesia (ver
-Bajo desempefio calcomanias) su entorno y estado | -Flashback (repentinas y curativos sonidos, oir
académico -Adhesivos de &nimo, alucinaciones después colores)

-Gelatinas personalidad) de dias de haber dejado -Experiencia

el consumo), influye de placentera o

manera negativa en la aterradora

integridad de la -Desorientacion

persona. -Vértigo

-Falta de concentracion -Fluctuaciones
del humor
-Sudoracion
-Sequedad en la
boca
-Aumento del
ritmo cardiaco y
de la presion
arterial
-Imprudencias
durante el
consumo.

Fuente:  Consejo Nacional de Control de Sustancias Estupefacientes y Psicotrépicas 2012 / Buzarco, 2014 (El poder narco)

Realizado por:

TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Son necesarios tomar en consideracion los relatos de acontecimiento vividos por adolescentes a
causas de las drogas, con el propdsito de poder contar con un recurso real, que brinde

consistencia a la investigacion y por ende sirva para el cortometraje animado.

Historias ocurridas en nuestro pais, son un medio para conocer mas de cerca la cruda realidad

que viven los adolescentes ecuatorianos a consecuencia de las drogas.

A continuacion, se plasman dos historias de jovenes y sus tragicas vivencias en el mundo de las
drogas. Son cronicas devastadoras, que serviran para nutrir de informacion y crear un mejor

ambiente informativo y de concientizacion en el producto audiovisual.
Relato 1

Situacion sufrida por un adolescente bajo el sindrome de abstinencia de la heroina en

Guayaquil:

“Un sudor frio invade el menudo cuerpo de José David (nombre protegido), de 17 arios. La sopa
de fideos con queso y papas que habia merendado horas antes se convierte en una masa en su
garganta que obstruye la respiracion en la madrugada de un lunes de septiembre pasado en
Monte Sinai, en el noroeste de Guayaquil, donde vive. Empieza a temblar, pide a gritos un
cuchillo para cortarse las mufiecas por el dolor que lo embarga en las articulaciones. El insomnio
lo lleva a pasar la noche revolcandose en el piso de madera de la casa de cafia que habita, luego
sobreviene el mareo y el vémito. Un dia antes dejo de inhalar hache, una mezcla de heroina con

sustancias que pueden incluir veneno para ratas. Sufria por la abstinencia.” (Diario El

Universo, 2015, http://www.eluniverso.com/noticias/2015/11/08/nota/5227019/heroina-

mezclada-calo-hogares-mas-pobres)
Relato 2

Fundacion GOSEN, su Directora Jenny Diaz, cuenta uno de los tantos casos ocurridos con sus

pacientes:

“Nosotros tuvimos una experiencia. Ayudamos a un menor infractor, muy conocido en el drea
norte. El sali6 de aqui bien después de seis meses de tratamiento. Se les sugiri6 a los padres que
se cambien de lugar, porque €él habia sido parte de una banda de adultos, siendo el de 17 afios. El
habia estado robando y traficando y en muchos actos delictivos participd. Cuando salio lo
empezaron a buscar, le dispararon por dos ocasiones, la tercera vez murio, no lo perdonaron.”

(Ecuavisa, 2015, http://www.ecuavisa.com/file/encadenados-parte-2-programa-34-

bloque-1-vision-360)
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Como conclusion, las drogas legales e ilegales causan perjuicios a la salud mental y fisica.

Deterioran el entorno de normal desenvolvimiento del sujeto en sociedad.

Las drogas ilegales estan ligadas a la delincuencia, conllevan a cometer robos, agresiones,

homicidio, trayendo como consecuencia a pagar condenas en prision.

Existen drogas con potencial médico, pero estos deben estar en el lugar adecuado y con las
personas expertas que sepan aislar y obtener el elemento Gtil para ciertas enfermedades y no
abierto al publico con riesgo de adicciones.

Un ejemplo de uso médico, es el caso de la Cefalea en racimos, enfermedad que produce
fuertes dolores de cabeza, el paciente siente como que si una pica hielo atravesara su ojo.
Meédicos y cientificos aislaron el efecto alucinégeno del LSD y obtuvieron la posible cura a la

Cefalea.

Cada persona es un mundo diferente, con personalidades y experiencias propias y las
reacciones que pueden desencadenar los diferentes estupefacientes seran distintos en cada
individuo. La informacion y comunicacion hacia los adolescentes es primordial para un

correcto desenvolvimiento, y esta debe comenzar en el hogar.

Asi también es importante implementar proyectos preventivos en contra de las drogas, de esta
forma los sectores mas vulnerables (los adolescentes), serdn mas cautos a no exponer sus vidas

a lesiones de por vida o0 a su muerte.

1.2 Adolescentes y los medios de comunicacion

1.2.1 Las TIC en la educacion

Las Tecnologias de la informacion y la Comunicacién conocidas por sus siglas TIC,
corresponde al grupo de tecnologias con tienen como propdésito recopilar y transmitir
informacién a nivel local o mundial. Esta informacidn gestionada se la recepta o envia a traves
de un computador, portétiles, televisores, radios, celulares, reproductores mp3, etc. Las TIC se
encuentran en la vida diaria: en el hogar, trabajo, ocio o estudio. Se debe utilizar

apropiadamente para aprovechar al maximo sus recursos.
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Hoy en dia los adolescentes manejan a diario las TIC, sobre todo en el internet a través de un
computador o un teléfono inteligente, ellos mantienen una continua conexién interactiva sobre
temas que les generan interés, ya sea sobre musica, moda, deporte, relaciones sociales y deméas

curiosidades. En un comunicado la UNESCO dice:

“Las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) pueden contribuir al acceso universal
a la educacion, la igualdad en la instruccion, el ejercicio de la ensefianza y el aprendizaje de
calidad y el desarrollo profesional de los docentes, asi como a la gestion direccion y

administracion mas eficientes del sistema educativo.” (UNESCQ®, 2016)

La educacién encuentra a las TIC’s como un medio importante para llegar de manera mas
efectiva a nifios y adolescentes; la labor en la que intervienen docentes y alumnos, no sélo debe
basarse en el implemento de nuevas tecnologias (computadores, tablets, laptops), sino, ademas
en que el material didactico, como la interaccion de educadores y educandos sea efectiva y logre

su cometido, que es la ensefianza y aprendizaje de los estudiantes.

El redisefio de un sistema educativo como la capacitacion de profesores debe estar a la
vanguardia de las nuevas generaciones. Asi mismo las mallas curriculares a nivel general deben
estar adaptadas a las TIC y ya no s6lo quedar impresas en los libros, estas deberan ser acopladas
en videos multimedia, diapositivas, documentales audiovisuales, con el propdésito de que la
ensefianza sea cognitiva, funcional, preparando a las futuras generaciones para un mundo

competitivo.

Cabe recalcar, que el implemento de las TIC no sustituye al profesor, debido a que el
catedratico es el tutor, el guia cercano de ensefianza para sus alumnos, al cual ellos recurren
directamente ante cualquier inquietud, y las TIC en la educacién son herramientas para una

mejor calidad del mensaje hacia a sus receptores (alumnos).

1.2.2 El internet en la adolescencia

Los adolescentes en la actualidad encuentran el internet como fuente de recepcién de un

sinnimero de datos que a comparacion de las generaciones anteriores se vieron limitados.

En la actualidad, por cumplir una tarea de investigacion, se recurre al buscador de google, el

maés popular. Este tipo de blsqueda es una parte de la amplia diversidad de informacion que

® Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacidn, la Ciencia y la Cultura
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explora un adolescente. Entre las demés opciones estan el escuchar y descargar videos, musicas,
jugar videojuegos, bloguear y sobre todo pasar mas tiempo en una red social.

El medio social de los adolescentes es el mundo virtual en el internet. Es el auge de sus
comunicaciones cotidianas donde interactan a diario, conforman grupos, dan a conocer sus
pensamientos, estados emocionales, aficiones y demas.

Un instrumento habitual que la mayoria de adolescentes Ileva consigo son los teléfonos méviles
inteligentes, aparatos tecnoldgicos mediante los cuales se mantiene al dia en noticias vy

comunicaciones de su interés.

En una red social el adolescente se siente con libertad de generar una identidad, ser més abierto,
expresivo ante un grupo social conformado en la red. Se siente libre, desinhibido de platicar de
temas que no los abordaria de manera frontal ante una persona en la vida diaria.

Segun la Dra. Roxana Morduchowicz dice:

“Internet les ha dado a los jovenes nuevos espacios y oportunidades para hablar de si mismos y
compartirlo con sus audiencias. Ahora, los chicos pueden contar acerca de sus vidas, de lo que
piensan y sienten sobre los temas que mas les preocupan, pueden disefiar lo que quieren que otros

sepan de si mismos y evaluar los comentarios que reciben sobre lo que cuentan, todo ello mediado

por una pantalla.” (Morduchowicz, 2013, p. 11)

El adolescente se siente independiente en el mundo virtual, ve por esta via la forma de
relacionarse y expandir su campo social, al igual que lo haria en la vida cotidiana, ya sea en un
club o el colegio. Dentro de estas redes los sujetos moldean su identidad de acuerdo a como

quieren ser vistos por los demas.

La popularidad es un aspecto importante en sus vidas, quiere sentirse rodeado de gente joven
gue comparta sus intereses dentro de este mundo virtual, inclusive estda muy al pendiente de la
aprobacion o reprobacién de ellos con respecto a lo que exponen por estds vias de
comunicacion. Como por ejemplo al subir a la red su estado de &nimo, sus comentarios, fotos,

videos.

Entre las redes sociales mas usadas por los adolescentes ecuatorianos segin el INEC’ se
encuentran: Facebook, Twitter, YouTube, Skype, WhatsApp. Asi mismo de acuerdo al INEC en
un estudio realizado en el 2014 dice: En Ecuador, cerca del 98% de personas que estan sobre la

franja de los 12 afios tiene una cuenta en Facebook.

" Instituto Nacional de Estadistica y Censos
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Segun FINDASENSE (2015) consultora en transformacion digital, dice que la primera red
social que los adolescentes de Latinoamérica revisan al despertar es WhatsApp y cuando tienen

tiempo libre Facebook es su mejor compafiia, seguido de YouTube e Instagram.

Se presenta a continuacion una serie de tablas con distintas situaciones y porcentajes de los
indices de preferencias de redes sociales, sitios web preferidos por los adolescentes Latinos.
Estas encuestas fueron realizadas por la consultora FINDASENSES® en el afio 2015, utilizando

como muestra 700 adolescentes de Latinoamérica.

Tabla 10-1: Primera Red social que revisan al despertarse

WhatsApp Facebook Facebook Instagram Twitter Snapchat
Messenger
Ecuador 30% 35% 25% 0.4% 0.2% 0.1%
Colombia 40% 34% 0.4% 10% 0.3% 0.8%
Per(l 65% 18% 0.4% 0.4% 0.5% 0.2%
Argentina 60% 0.5% 10% 0.9% 0.9% 0.1%
Chile 70% 19.5% 0.4% 0.4% 0.0% 0.0%

Fuente: FINDASENSE Empresa consultora (2015), Encuesta realizada a adolescentes en Latinoamérica.
Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Tabla 11-1: Como prefieren hablar con sus amigos

WhatsApp Facebook Skype
Ecuador 49% 40% 10%
Colombia 78% 12% 0%
Peru 71% 0.7% 0.3%
Argentina 82% 12% 0%
Chile 88% 0.8% 10%

Fuente: FINDASENSE Empresa consultora (2015), Encuesta realizada a adolescentes en Latinoamérica.
Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Tabla 12-1: Cuando tienes tiempo libre, en cuales aplicaciones pasa la mayoria del tiempo

Facebook YouTube Instagram Snapchat Google +
Ecuador 40% 35% 10% 0.5% 0.9%
Colombia 26% 27% 18% 11% 0.6%
Peru 26% 27% 13% 13% 0.6%
Argentina 25% 26% 18% 0.4% 0.9%
Chile 28% 23% 20% 0.9% 0.5%

Fuente: FINDASENSE Empresa consultora (2015), Encuesta realizada a adolescentes en Latinoamérica.
Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

8 consultora de transformacion digital
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Tabla 13-1: Coémo prefieres escuchar musica

Spotify YouTube iTunes
Ecuador 12% 71% 0.7%
Colombia 30% 51% 0.5%
Perd 35% 28% 2.3%
Argentina 64% 32% 31%
Chile 59% 29% 0.3%
Fuente: FINDASENSE Empresa consultora (2015), Encuesta realizada a adolescentes en Latinoamérica.
Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
Tabla 14-1: Cudl es la ultima red social que revisas antes de dormir
WhatsApp Facebook Instagram Twitter Snapchat Facebook
Messenger
Ecuador 30% 26% 5% 0.4% 0.4% 20%
Colombia 25% 39% 8% 7% 10% 0.4%
Peru 44% 20% % 6% 0.3% 0.3%
Argentina 26% 27% 8% 17% 0.3% 10%
Chile 47% 28% 6% 0.0% 0.4% 0.4%
Fuente: FINDASENSE Empresa consultora (2015), Encuesta realizada a adolescentes en Latinoamérica.

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

1.3 llustracion

Consiste en componentes graficos que complementan a un texto o documento, por lo que se
puede transmitir un mensaje que sea captado por el usuario. El uso de la ilustracion tiene fines
publicitarios como es el caso de carteles, portadas de libros, comics, cuentos infantiles, etc.
Normalmente se o realiza mediante acuarela, tinta china, oleo, aerégrafo y diferentes materiales

de arte.

1.3.1 Técnicas de ilustracion

1.3.1.1 Técnicas de ilustracién secas

Son las técnicas en las cuales no es necesario humedecer el instrumento que se va a manejar al

momento de realizar una ilustracion.

Entre los més comunes se conoce El carboncillo, el 1apiz, lapices de colores, tizas etc.
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1.3.1.2 Técnicas de ilustracion humedas

Al contrario de los materiales secos, la base fundamental al momento de trabajar con esta

técnica es el disolvente universal, conocido cominmente como agua.

Entre las mas destacadas son el 6leo, acrilico, temperas, acuarelas, tintas, etc.

1.3.1.3 Técnicas de ilustracion con rotuladores

El rotulador es una evolucion del pincel, esta técnica permite un acabado de gran calidad,
contornos claros y colores vivos, es muy dificil realizar mezclas de colores con esta técnica por

lo que existe una gama muy extensa de colores.

1.3.1.4 Técnicas de ilustracion mixtas

Consiste en la combinacion de todas las técnicas anteriores, mediante la creatividad y

originalidad de quien lo aplique se puede obtener un sinfin de posibilidades.

1.3.1.5 Técnicas de ilustracion digital

Consiste en realizar ilustraciones por medio de un computador, emulando técnicas reales y el
uso de medios fisicos como pinceles y efectos de pintura, la ventaja es poseer una amplia
cantidad de herramientas y efectos para realizar cualquier tipo de ilustracion. El usuario tiene la

posibilidad de personalizar sus propios pinceles modificando su textura y forma.
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1.3.2 Estilos de ilustracion

1.3.2.1 Estilo abstracto

No utiliza elementos identificales o imagenes reconocibles, por lo que nunca sera una copia de
algun cuerpo existente en la mente del artista, el estilo abstracto es un lenguaje auténomo que

puede tener su propio significado.

1.3.2.2 Estilo humoristico

Es un disefio de caracter critico en el que se representa a la sociedad, persona o personaje, en el
gue se deforman o exageran elementos, con el fin de estimular la gracia en uno mismo o en los

demas.

1.3.2.3 Estilo artistico

Es la representacion grafica de un elemento real interpretando su forma y volumen en dos
dimensiones, detras de una ilustracion es importante realizar un boceto previo para tener una

mejor idea de lo que se va a realizar.

1.3.2.4 Estilo fantéstico

Es aquel que rompe la representacion realista presentando algo imaginario, lo que da la
posibilidad de crear elementos inexistentes, en un mundo donde esto es posible. Se mezcla un

fendmeno ficticio en problemas cotidianos, posibles de explicar con las leyes de nuestro mudo.
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1.4 Psicologia del color

Dentro de esta tesis es importante justificar el uso del color en el cortometraje dirigido a
adolescentes. Debido a que el color resulta sugestivo, atrayente, este debe ser el apropiado para

el publico objetivo al que se desea llegar de manera correcta.

El color con respecto a la percepcion humana es el que da vida a los objetos y formas
circundantes a nuestro alrededor. Son el punto de ancla entre la apreciacién de nosotros como
seres humanos y el entorno donde nos desarrollamos. El color estimula nuestras sensaciones,
estados de animos y hasta la toma de decisiones. De acuerdo a la teoria del color, la sinestesia

cromatica afecta nuestros sentidos, esta teoria dice:

“La sinestesia cromética provocada por una determinada sensacién puede parecer una cualidad
del objeto emisor, es decir, que quien experimenta la sinestesia siente inclinacion a suponer que
dicho fenémeno forma parte del entorno, del objeto; cuando en realidad lo que vemos forma parte
del mensaje, de la radiacion emitida segln la impresion sensorial del receptor.” (Significado y
Aplicacion del Color, 2011, pp. 9)

Con respecto con la cita anterior acerca de la sinestesia cromatica, segun Kiverstein, M. (2011),
los colores calidos como el naranja, amarillo, verde causan en la percepcion de los individuos la

sensacion de ser acidos porque se los relaciona con frutos.

Lo mismo sucede con las formas con colores negros o saturados, los percibimos como duros. Al
contrario, sucede con los colores pasteles, los asociamos como blandos debido a que nos viene a
nuestra memoria un pastel, o un masmelo. Esa relacion de color, formas, recuerdos y
experiencias, estan muy asociadas a nuestros sentidos y es muy importante este aspecto a la

hora de presentar un producto al mercado.

1.4.1 Color en los adolescentes

Es importante conocer la preferencia cromatica del adolescente, para que el individuo se sienta
identificado y cémodo a la hora de mostrarle un producto. “Los adolescentes prefieren los
colores vivos y saturados, los matices de su predileccion son: el naranja, rosado, amarillo, verde,

rojo, violeta, azul, negro y gris” (Kiverstein, 2011, pp. 49)
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Por otra parte, segin el libro “Conducta real del consumidor y marketing efectivo” por

lldefonso Grande Esteban, dice que los adolescentes prefieren colores brillantes y llamativos,

como rojos, azules, verdes y blancos. De acuerdo a estos autores, profesionales en sus

respectivas areas, coinciden en los matices favoritos por adolescentes. A continuacion, se

expondra las connotaciones y efectos que provocan los colores mencionados.

Tabla 15-1: Psicologia de colores preferidos en adolescentes

Connotacién Connotacién Connotacion Utilizado en Marcas
Tangible Intangible Negativa
Verde -Naturaleza -La adolescencia -Veneno -Grupos -Animal Planet
-Dinero -Humanoides ecologistas -Monster Energy
-Crecimiento (Extraterrestres, -Productos -Green Peace
Duendes, demonios, ambiéntales -Movistar
dragones) -Envases de -Agripac
-Calmamente veneno, -7-Up
-Sedante insecticida, -XBOX
-Dinamismo fungicidas -Android
Violeta -Brujas -Espiritualidad -Introversion En marcas -Hallmark
-Emos -Misterio -Melancolia con -Yahoo
-Cucuruchos -Sensualidad connotacion -Disney Channel
-Esoterismo de fantasia, a
-Sabiduria la
-Lujo, realeza imaginacion
Rosado -Pequefio -Ternura -Marcas de -Barbie
-Nifios(as) -Fragilidad productos -Cosmopolitan
-Texturas suaves | -Dulzura femeninos -Hello Kitty
(aunque -Sensualidad -Victoria’s Secret
pudieran ser en -Romance
realidad solidas) | -Feminidad
-Dulces -Elegancia o seduccion
-Algodén de (Junto al negro o
azlcar violeta)
Azul -El cielo -Amistad -Bancos -Facebook
-El mar -Fidelidad -Redes -Twitter
-Sosiego Sociales -Dell
-Generosidad -Aerolineas -LAN
-Divinidad -Productos (Aerolinea)
-Infinito tecnoldgicos y | -Linked id
-Profundidad medicina. -American
-Profesionalidad -Salones de Express
-Integridad clases
Rojo -Fuego -Vitalidad -Ira - Automoviles | -Ferrari
-Sangre -Fuerza -Guerra -Sefalética -Coca Cola
-Enrojecimiento | -Pasion -Peligro preventiva -Marvel
o rubor -Sensualidad -Demonios -productos -Marlboro
(enamoramiento, | -Calor -Perturbador alimenticios -Red Bull
verguenza, -Energia - -You Tube
coraje) -Poderio y divinidad Competencias | Netflix
(en la antigliedad, por -Marcas que
la ascension del fuego reflejar
al cielo) fortaleza
Naranja | -Comidas -Vitalidad -Agresividad Marcas que -Nickelodeon
(Asados, -Exaltacion -Disturbio expresan -Fanta
mariscos, frutas) | -Diversion diversion y -Payless
-Apetito juventud -Harley-Davidson
-Sabor -Gatorade
-Innovacion
-Juventud
Amarillo | -Luz -Calidez -Inestable -Sefiales de -Mc Donald’s
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Continda: ...

-Sol -Belleza (cabellos -Contradictorio advertencia -National
-Oro rubios) -Traicién (de transitoy | Geographic
-Alegria -Egoismo productos -Ferrari
-Excitante -Peligro explosivos, -Subway
-Afectivo -Venenoso COrrosivos) -Maggi
-Positivo (amarillo -Restaurantes | -Raid
-Estimulante verdoso) -marcas de
-Confianza -Irritabilidad comidas
-Apetito -Peligro -Tarjetas
amarillas de
futbol
Negro -Texturas duras | -Sofisticacion -Dolor -Marcas que -Puma
-Elegancia -Tristeza transmites -Nike
-Conservador -Soledad sofisticacion, -Dior
-Poder -Terror elegancia, -007 James Bond
-Prestigio -Maldad conservador
-Formalidad -Desesperacion
-Tradicion -Luto
-Muerte
-lra
-Odio
-Brutalidad
-Brujeria
Gris -Mal temporal -Elegancia -Aburrimiento -Swarovski
(lluvias, -Sofisticacion -Soledad crystal (Joyeria)
nublado) -Vejez -Tristeza -Wii
-Respeto -Apple
Banco -Novias -Pureza -Sobrecarga -Ropas de -Sueles ser usado
-Inocencia llega a agobiar bebé en muchas
-Pulcritud -Vestidos de marcas, como
-Claridad novias fondooenel
-Divinidad -Virgenes logo con fondo
-Cristiandad -Publicidades | contrastante.
-Limpieza de productos -Nescafé
-Higiene de limpieza -Apple
-Disefios -Jack Daniel’s
minimalista
Fuente: Sensacion, Significado y Aplicacién del Color / Psicologia del color. Colores sobre los sentimientos y la razon.

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

15 Comic

Hablar de los comics en estos tiempos dentro de la sociedad es muy natural ya que se lo conoce
como “el noveno arte”, consiste en la narracién de una historia a través de una sucesion de
ilustraciones, en el cual el lenguaje gréafico prevalece por otro lado no es indispensable utilizar

el lenguaje verbal

Esta narrativa gréfica tiene el proposito de transmitir informacion, entretener, divertir, educar y
concientizar, al leer un comic puede provocar varios sentimientos en el lector como alegria,
tristeza, suspenso, accién etc. Existe gran variedad de argumentos en comics que en la

actualidad son facilmente accesibles en la red.
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El interés por el cdmic puede tener muy variadas motivaciones, desde el interés estético al
socioldgico, entre los elementos mas importantes se incluyen dibujos y ambientes que reflejan
situaciones cuyo objetivo es que el lector interprete la situacion, de tal manera que la recree y se

identifique con ella.

El comic principalmente se aplica en los nifios y adolescentes como distraccion en su tiempo
libre, también es una herramienta Util para desarrollar multiples actividades de manera
entretenida y promover a la lectura, se lo puede emplear como material didactico para facilitar la

ensefianza y aprendizaje de esta manera el comic ha servido para impulsar la alfabetizacion.

Ramon Valdiosera afirma que la gente vio la necesidad de aprender a leer para poder captar el
mensaje que transmitian los personajes dentro de un comic, y estos eran influidos a la lectura

por personas cercanos que comentaban historias entre si.

A través de los comics los adolescentes se han motivado para aprender a dibujar, crear sus
propios comics, adoptar valores y modelos a seguir para aplicarlos en su entorno, aprender otros
idiomas, formar grupos de lectura, etc. Este tipo de actividades ayudan a desarrollar su

imaginacion, comprender la simbologia y facilitar su agudeza e ingenio.

151 Elementos del comic

1.5.1.1 Lenguaje visual: La imagen

Cuadro o vifieta

Es el elemento que contienen las imagenes y texto, en la cultura occidental, se leen de izquierda
a derecha, en el caso de encontrar una vifieta dividida en dos mas pequefias, se lee primero la de
arriba y luego la de abajo. En él manga este orden cambia, se lee de derecha a izquierda, al igual

que las paginas y de arriba para abajo.
Encuadre

Es el espacio que se delimita dentro de una vifieta, donde se desarrolla la accion, y segun la

aplicacion de angulos que se use, puede variar en los diferentes planos que son:
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Primerisimo

biier plano Plano general Plano conjunto

Figura 1-1 Tipos de planos.

Fuente: http://es.slideshare.net/guest6ff87eb/vanguardias-del-cine-encuadres-y-planos

Angulo de visién

Consiste en el punto de vista desde el que se enfoca la accion que se va a presentar dentro de

una vifieta, segun la inclinacion o posicién se observa el &ngulo que se presentara en la escena.

Angulo nadir Angulo cenital Angulo aberrante

Figura2-1 Tipos de &ngulos
Fuente: http://files.saelcomic.webnode.es/200000098-3b4a63c445/angulacion.jpg
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1.5.1.2 Lenguaje verbal: La palabra

Bocadillo

Es el lugar donde se ubican los textos que piensan o dicen los personajes, consta de dos partes,
la superior se denomina globo y Vértice o rabillo la que sefiala al personaje que esta

interactuando.

Los bocadillos tienen diferentes formas segln lo que el personaje quiera expresar.

Conversacion

Pensamiento

=23
=)
Conversacién a .’, N
la Ve . Susurro...

Figura 3-1 Bocadillos
Fuente: http://files.saelcomic.webnode.es/200000081-9aab29ba20/7944afaf11.jpg

La cartelera y cartucho

La cartelera se aplica en la parte superior de la vifieta para dar a conocer la voz del narrador
dentro de una escena, explicando datos claves que deben ser conocidos por el lector, se

caracteriza por tener forma rectangular.

El cartucho consiste en un tipo de cartelera con la misma funcion, a diferencia de que este

vincula dos vifetas consecutivas.
Onomatopeya

Son expresiones que representan sonidos reales, muy comunes en los comics, pueden estar o no

dentro de los bocadillos, y son ubicados cerca del elemento que produce el sonido, para resaltar
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mejor su funcién, se modifica la forma y tamafio, las cuales indican el nivel de intensidad del

ruido.
Tipografia

La tipografia que se usa en los comics tiene la caracteristica de ser informal pero entendible
para el lector, tradicionalmente se lo rotulaba a mano, pero era mucho mas complicado y
llevaba mas tiempo, actualmente se usan tipografias digitales basadas en la propia escritura del
autor, cada tipografia se relaciona con el tipo de dibujo y la accidén que realiza un personaje en

la escena.

1.5.1.3 Signos convencionales

Son aquellos elementos usados en el comic para interpretar signos a través de convenciones

conocidas. Se los denomina como:
Metafora visual

Por medio de simbolos se expresa las ideas de los personajes, ya sea sensaciones, sentimientos y

estados de animo.
Lineas cinéticas

Consiste en simbolos graficos que crean una ilusién de movimiento, en el comic se utilizan
iméagenes fijas, dando dinamismo a la escena, estos pueden ser lineas, curvas, nubes de polvo,

etc.
Signos de apoyo

Este elemento se caracteriza por denotar las expresiones de un personaje dentro de la historia.
Un claro ejemplo es el uso de un signo de admiracién para demostrar sorpresa, un signo de

interrogacion para expresar duda.

Fernando Fuentes (2013). Sostiene que, “Se suele usar muchas veces en rotulacion de comics
juveniles dos 0 més signos de admiracion seguidos o un signo de interrogacion junto a uno de
admiracion. Se puede programar o dibujar una ligadura con el dibujo preparado o tener un

dibujo alternativo de estos signos que solo aparecerian cuando hubiera dos juntos. Evitamos
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asi el tener los dos signos iguales uno al lado del otro, una de las cosas que a mi 0jo mas

encanta de una tipografia para rotulacion”.

1.6 Cortometraje

Se denomina cortometraje o popularmente también llamado corto, a la produccién que abarca
todos los géneros audiovisuales, como contenido de ciencia ficcién, un documental, etc.

Normalmente son Proyectados en festivales de cine, television, internet entre otros.

La realizacion de un cortometraje es econdémica, y libre para todo publico y se caracteriza por su
breve duracién, que no es mas alla de treinta minutos, sustancialmente ocupa un rango entre 1 a
30 minutos. A diferencia de las peliculas que duran entre 30 y 60 minutos, que se consideran
mediometrajes, y las peliculas que tienen una duracion de 60 min o superior se consideran

largometrajes.

Es importante recalcar que la capacidad maxima de concentracion de un adolecente es de
alrededor de 20 minutos, luego de ese tiempo interfieren otros factores y estimulos provocando

gue disminuya su capacidad de atencién.

1.6.1  Proceso para elaborar un cortometraje

La realizacion de una produccién audiovisual es el resultado de un proceso, desarrollado en
diferentes etapas, dicho proceso sirve como guia para el equipo encargado de la produccion, la

cual se compone de preproduccion, produccion y postproduccion.

1.6.1.1 Fase de preproduccién

En esta fase se realiza la planificacion, organizacion y preparacion de cada uno de los
componentes que tendran lugar durante el transcurso de la produccion, esta etapa es la mas

importante, se distribuird y organizara los materiales y medios fundamentales en cada periodo
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de la grabacién, en esta fase se quedara programado las actividades que el equipo de
produccion realizara para mantener lo necesario y ejecutar adecuadamente cada etapa durante

la elaboracién de un cortometraje.
Briefing creativo

Es una técnica que se utiliza dentro del disefio grafico para conceptualizar las ideas y hacer la
produccion mas factible, lo cual permite enfocar la idea que se va a desarrollar y el mensaje que
se va a utilizar para que el cortometraje llegue al publico.

Segun Arturo Garcia (2013) El brief creativo consiste en un escrito concreto, en el cual es
proporcionada la informacion necesaria de una empresa, su proposito, el pablico objetivo al cual
desea llegar, la competencia, el mensaje y los valores que desea mostrar y todo tipo de

informacion importante para lograr desarrollar y enfocarnos claramente en un proyecto.

Normalmente se lo realiza con el cliente antes de empezar el disefio, y no existe un formato
establecido, por lo que cada disefiador lo realiza a su modo segun la informacion que crea

necesaria recolectar, pero se debe tomar en cuenta los siguientes elementos:
- Informacién sobre la empresa cliente

- Objetivo del proyecto

- Mensaje que se va a transmitir

- Pablico objetivo

- Medio de comunicacién del proyecto

Guion

Es un escrito en el cual contiene informacion detallada que sirve de referencia para elaborar una
produccion audiovisual y de esta manera indicar todo lo necesario y requerido para la

realizacion del cortometraje.
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1.6.1.2 Fase de Produccion

Durante esta fase los elementos proyectados en la preproduccién se coordinan para realizar la
produccion final, tomando un orden l6gico y lo mas planificado posible, para evitar

descoordinacion y mal uso de tiempo y capital.

En esta fase se realiza el rodaje o grabacion en la cual el equipo de produccién es quien controla
el plan de grabacion y que todo se realice en su mayoria como lo esta previsto.

Hay que tomar en cuenta que no todo ser al pie de la letra como se plane6 en la preproduccion,
siempre hay imprevistos, ya sea por el clima, problemas de salud del personal, falla en los

equipos entre otros inconvenientes.

1.6.1.3 Fase de postproduccion

Esta es la Gltima etapa antes de que el pablico vea el producto final, se procede a ensamblar los
planos realizados durante fase produccion y se realiza la manipulacion del material digital que

consiste en montaje, audio, para luego presentar la creacion definitiva del corto. Se compone de:
Montaje

Aqui es donde se va colocando las tomas buenas y eliminando las que no sirven, o que no

encajan hasta armar el cortometraje completo.
Audio

Es un proceso de colocacion de elementos sonoros como didlogos, musica o efectos de sonido,

que se lo utiliza en los medios artisticos, cine, television, juegos de video, obras musicales, etc.
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1.7 Motion Comic

El Motion Comic aparece a principios del afio 2000 con creaciones independientes como
Broken Saints (2001). Actualmente el medio se encuentra en un periodo de adaptaciones ya

existentes en material impreso con las cuales se va ganando popularidad en los adolescentes.

Analizando etimoldgicamente este medio digital la traduccion literal de la palabra en inglés
“motion” se lo conoce como movimiento o animacion, mientras que la palabra “comic” se
traduce al espafiol como historieta, llegando a la conclusion de que el Motion Comic se lo

define como historieta animada o0 en movimiento.

Para Craig Smith (2011) “Los Motion Comics pueden ser considerados como una forma
emergente de animacion digital que principalmente se apropia y remedia la narrativa y el arte de
un comic ya existente dentro de una narrativa animada basada en una pantalla.” La aparicion del
Motion Comic ha propiciado muchas opiniones contrastadas principalmente por ser un hibrido

del comic y la animacion.

1.7.1 Proceso del Motion Comic

El Motion Comic es un soporte completamente hibrido que surge de la combinacion de
elementos del comic con la animacion, por lo que lo convierte en un medio digital
completamente nuevo, donde el proceso de edicién cumple un factor muy importante al
momento de llamar la atencién del publico creando una obra totalmente atractiva, en gran parte

las historias que ya fueron exitosas en el material impreso lo son en el Motion Comic.

La principal caracteristica de este tipo de animaciéon es mantener intacto el arte original del
comic que se esté adaptando, agregando elementos interactivos, efectos especiales, voces y
musica. Dando mucho énfasis a la traduccion del lenguaje grafico del comic para adaptarlo a un

formato completamente audiovisual de comunicacion social.
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1.7.1.1 Fases de preproduccién de un motion comic

Idea

El relato siempre comienza por la inspiracion y se debe seleccionar una idea global, mediante la
representacion mental se aporta para aquello de lo que tratara la obra, la trama en un orden
cronologico de los hechos, como es 1dgico, no siempre coincide con lo que aparecera a la hora
de contarla, para ello es importante llevar una documentacién narrativa y grafica de las ideas

generadas, ya que servirdn para enriquecer y tener una base de lo que se va a crear.
La historia

La idea principal se lo registra desarrollando un guion literario de forma detallada, es importante
contar con una historia o al menos algunas observaciones sobre lo que se supone gue sucedera,
aunque se trate de algo pequefio o sencillo, lo substancial para la animacion es conocer la causa,
el hecho y efecto que dara el climax a la historia, ;Quiénes son los personajes? ;Donde se
encuentran? ¢Qué sucede con ellos? ;Cémo interactlan entre ellos? aungue no es necesario

contestar estas preguntas, hay que tener clara las ideas.
Escenarios

El fondo es necesario para crear un ambiente idéneo para la escena, es donde se desenvolvera el

personaje principal e interactuara con otros personajes segun la historia.

Para que una locacion sea apta en una secuencia determinada, se tiene que definir el lugar
donde se desarrollara la trama, es importante identificar el entorno donde se desenvuelve el
publico objetivo tomando como base los escenarios reales, se sentiran identificados con el lugar.
Segun los tipos de planos a aplicarse en el corto, se debe tomar en cuenta los fondos que se

ajusten a la escena.
Personajes

Los personajes son la base y lo esencial de cualquier historia, basicamente es un ente capaz de
realizar acciones y transmitir emociones al contar el relato, incluir un mal personaje en una
buena trama la puede llevar a la ruina, para el desarrollo de un personaje se debe tener en cuenta
lo que un autor determinado escribe de acuerdo a la historia o podemos hacer una
interpretacion de manera libre, se debe tener en cuenta elementos importantes que definiran el

resultado final de la personalidad para cada personaje creado, estos son:
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- Apariencia

- Caracteristicas

- Nombre

- Metas

- Biografia

- Posesiones

- Virtudes y defectos

- Héroes y villanos
Escenas y Storyboards

Una vez creada la historia, esta es separada en escenas para armar la animacion, lo que
facilitara tener una referencia de la historia y trabajar de una forma mas eficiente en el
cortometraje, este proceso consiste en la creacion de escenarios y la secuencia que realizaran los

personajes mediante bocetos que serviran como guia.

No es necesario detallar demasiado estos elementos, si no, dar a entender la idea de lo que va a
ocurrir con algo simple y también definir todos los elementos audiovisuales que se aplicaran

para dar mas realismo en la escena como los efectos de sonido, didlogos, tiempos, etc.

Esta documentacion detallada serd de suma importancia al momento de realizar la produccion
audiovisual, sera la guia donde se indicara como desarrollar el corto, una vez se tenga listo los

elementos visuales que iran en la escena.

1.7.1.2 Fases de produccién de un Motion Comic

llustracién Digital

Los precursores en ilustracion digital desarrollaron programas para facilitar su trabajo, entre
tantos, uno de los mas conocidos es Adobe Photoshop para la reconstruccion de personajes
locaciones y elementos complementarios. Actualmente se ha convertido en una forma de arte

emergente que utiliza las técnicas de pintura tradicional y su aplicacion en la composicion de las
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escenas dentro de la historia, utilizando la ilustracion como herramienta de comunicacién

primaria digital.
Adaptacion al comic

Mediante la informacion previa se procede a la elaboracion del comic, este material seré de gran
importancia y se aplicaré todos los elementos clave a ser visualizados y servira como base para

crear su version animada.

El actual desarrollo de Internet, la informatica, las tecnologias de la informacion y
comunicacién asi como el uso de la pantalla como soporte de visualizacion para los medios
audiovisuales digitales, han facilitado la creacidn y distribucién de contenidos digitales.

Es asi como todos los medios de comunicacion son parte en un proceso de digitalizacién entre

ellos, el comic.
Adaptacion del comic al Motion Comic

La adaptacion de iméagenes estéticas, una idea 0 una transicién al Motion Comic, puede
expresarse por medio de centenares de fotogramas expuestos en una secuencia fluida y a una
velocidad que imita el movimiento real, cada cuerpo existente realiza diferentes tipos de
movimientos y al observar con detalle se determina que los principios de animacion fueron
creados en base de actividades existentes para dar un mayor realismo a la secuencia, y que estas

se muestren de una manera mas natural dando la ilusién de que son reales.
Creacion de fotogramas

Una vez obtenido todos los planos con cada elemento en su lugar estos son colocados en el
software de animacion, ubicados en fotogramas se procede a ver el efecto de animacion
reproduciendo el movimiento para verificar si todo se encuentra correcto, de esta forma se
procede a dar el movimiento de un personaje segun la accién especificada dentro del escenario

y asi proceder con la produccion total del Motion Comic.
Matte painting

Es un proceso cinematografico que implica pintar una escena dejando espacios vacios en los
que se incorporan una 0 mas escenas creadas. Este sistema econdémico que puede dar el realismo

de escenarios reales.
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1.7.1.3 Fases de postproduccion de un Motion Comic

Fase de iluminacién

La luz es un elemento muy importante dentro de un Motion Comic. Este elemento es capaz de
generar luces, sombras y efectos visuales a de personajes y escenarios, depende de como se lo

ubiqué puede cambiar la atmosfera de una escena.
Fase de audio

Los elementos de audio son importantes para una produccion audiovisual por lo que los
dialogos, efectos de sonido y banda sonora deben estar creados por separado y ser colocados
dentro del cortometraje de manera que no se opaguen entre si, este proceso se debe realizar
previo a la produccion animada ya gque es mas factible sincronizar la animacion con el sonido y

no al revés.

1.8 Animacion

Es la técnica que generar una ilusion de movimiento o cambio visual sobre un personaje u
objeto. “La animacion no es mas que la sucesion de imagenes en una secuencia rapida, que el
0jo humano percibe como movimiento continuo. Cada una de las imagenes que forma la

secuencia se denomina fotograma” (Cebolla, 2013, p.385).

Antes de que aparezcan los ordenadores, las secuencias animadas se las realizaba a mano,
dibujadas o pintadas sobre papel de acetato, creando fotogramas de forma independiente para

luego ser proyectadas.

Con la llegada de los ordenadores se aplica la técnica de animacion digital 3D y 2D; también
utilizada para simular secuencias y efectos especiales que no son posibles de crear con las
técnicas tradicionales. En el area judicial se la emplea para la reconstruccion de hechos,

principalmente accidentes.

“La animacion en el Ecuador se inicié en julio de 1964, cuando el caricaturista de Machachi,

Gonzalo Orquera, comenzo6 a realizar animacion cinematografica en el canal Teleamazonas “La
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ventana de los antes”, de propiedad de la World Radio Missionary Fellowship”. (Dibujos
Animados y Animacién, 1999, p.18)

1.8.1  Leyes de movimiento

En la animacion se juega con los movimientos naturales, por lo que se debe tener el
conocimiento acerca de las tres leyes de la mecanica, planteados por Isaac Newton para explicar

el movimiento de cuerpos.

Primera ley de Newton o ley de la inercia, menciona que, todo cuerpo se mantiene en reposo o

movimiento uniforme a menos que se le aplique sobre €l otra fuerza.

Segunda ley de Newton o ley de aceleracién o ley de fuerza, para que un cuerpo modifique su

movimiento es necesario que se aplique una fuerza que provogue dicho cambio.

Tercera Ley de Newton o Ley de accién y reaccién, dice que, por cada fuerza que se ejerce
sobre un cuerpo, esta realiza una fuerza de la misma intensidad y direccién pero en sentido

contrario sobre el cuerpo que la produjo.

Aparentemente las leyes mencionadas parece que no tuviera relacion dentro de la creacién de
elementos animados, pero los movimientos individuales de los personajes estan basados en estas
leyes. El conocido animador Walt Disney dio a conocer que no se puede hacer fantasia basada

en lo real sin conocer previamente las leyes del movimiento que rigen el entorno.

“Por ello la popular caricatura Mickey Mouse, cuando se movia no lo hacia como un dibujo
comun, si no como una persona auténtica, gracias al estudio de la anatomia, del movimiento
humano, y de la forma en que se relacionaba con el ambiente”. (Dibujos Animados y
Animacion, 1999, p.33)

1.8.2  Principios de la animacién

Los principios de la animacion fueron desarrollados por los animadores Ollie Jhonston y Frank

Thomas, los cuales fueron exhibidos en “The Ilusion of Life” su libro publicado en 1981.
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La principal finalidad de los principios era producir la ilusion optica de que los personajes se
manejan por medio de las leyes basicas de la fisica, pero también se toma en cuenta elementos
abstractos, como las emociones y el carisma de los personajes. Se utiliza en la técnica

tradicional o en la animacion por ordenador.
Estirar y encoger

Deformacion y exageracion de objetos o personajes, depende de la masa del elemento para el
nivel de deformacion que se lo aplique, por ejemplo un globo de agua no tiene la misma
densidad que una bola de billar, el los personajes se lo aplica para producir un efecto divertido o

tragico segun la situacion que se presente, y para exagerar las expresiones faciales.

El volumen del elemento debe ser proporcionalmente el mismo al momento de estirar y
encoger y no debe mantenerse deformado todo el tiempo, solo en el momento que se lo

requiera y deberéa regresar a su forma original.
Anticipacion

Antes de realizar la accidn se anticipa los movimientos para dar una pista sobre qué pasara, de
esta forma se usa este principio para llamar la atencion del espectador hacia la accion, es
importante que los elementos de anticipacién sean visibles para entender la escena, por ejemplo
un personaje que va a saltar, primero debe agacharse para tomar impulso y luego saltar, esto lo

hara mas creible.

De tal manera que, mientras mayor es la anticipacion, menor sera la sorpresa, pero aumentara el

suspenso.
Puesta en escena

Con este principio se muestra la idea que se va a transmitir, de manera que sea clara para la
audiencia, se toma en cuenta los elementos cinematograficos, angulos y posicion de camaras,
control de tiempos, acciones que realizaran los personajes y que los escenarios o elementos
secundarios no interfieran. La accion principal debe ser simple y entendible evitando desviar la

atencion, también debe transmitir emociones al pablico.
Accion directa y pose a pose

En accion directa se crea la accion desde el primero fotograma hasta el Gltimo en orden

secuencial, logrando fluidez de movimiento. En pose a pose se define el primer y altimo
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fotograma y luego se rellena los espacios vacios con movimientos clave a lo largo de la

secuencia.

Ambas técnicas se usan dependiendo de la accién, si se quiere hacer una escena con
movimientos detallados o sintetizados, en el segundo caso ahorrando el uso de fotogramas,

también puede combinar los dos métodos en una misma escena.
Accion Continuada y Superpuesta

Es el efecto en que los elementos de un personaje se mueven desfasadamente luego de que el
cuerpo principal se detiene, hasta igualar su posicion original, un personaje estd compuesto de
diferentes partes, que al instante de realizar un movimiento no todas se mueven al mismo
tiempo, como por ejemplo el cabello o las orejas de un conejo, dichos elementos no son
independientes y forman parte del elemento que le precede, dando un efecto de naturalidad al

personaje.
Aceleracién y desaceleracion

Este principio también trata sobre dar naturalidad a los movimientos de un elemento, las
acciones de un personaje comienzan con una aceleracion y terminan en frenada, dependiendo de

la accién que se quiera expresar.

Sin estos movimientos las acciones se verian muy mecanicas, para generar este efecto en
animacion 2D, se crea las poses externas, luego el intermedio y se va llenando con fotogramas
solo en los intermedios cercanos a los extremos, hasta lograr el nivel de aceleracion y

desaceleracion deseado.
Arcos

Los movimientos de los seres vivos naturalmente se mueven en un patrén circular o conocido
como trayectoria curva, y al aplicarlo en un personaje animado, este tendria movimientos
naturales y fluidos, se los puede aplicar a la mayoria de los movimientos, realizando la creacion

de arcos en los fotogramas intermedios.
Accio6n secundaria

La accién secundaria consiste en movimientos pequefios que complementan a la accion
principal, dando un mayor dinamismo en la escena, es importante que la accion secundaria no
domine a la accion primaria, por ejemplo, un personaje caminando que esta triste, el

movimiento principal esta en las piernas y el secundario en las expresiones faciales.
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Nocién del tiempo

Se trata del tiempo en que un personaje tarda en realizar acciones y movimientos en la
animacion, si se tiene varios fotogramas, los movimientos seran lentos a diferencia de tener
pocos fotogramas que haran la secuencia mas rapida, en una animacion es importante dominar
los tiempos ya que dependiendo de ellos, se le puede dar varios significados a una escena. La

velocidad estandar es de 24 fotogramas por segundo.
Exageracion

Este principio acentla una accion dotando a los personajes de vida, hay que tomar en cuenta
cuando usarlo ya que depende del estilo de animacion, no es lo mismo aplicarlo en una
caricatura que en una animacion realista, la exageracion no consiste en distorsionar, sino en

hacer una animacion méas conveniente y expresiva.
Dibujo solido

Al momento de animar se debe tomar en cuenta que las formas se aprecien como si estuvieran
en un espacio tridimensional, mediante el volumen, perspectiva y gravedad, se sabe que estos
elementos no existe en la secuencias, pero se debe hacer creer al espectador que si. Es
recomendable evitar movimientos iguales en elementos duplicados como brazos y piernas, ya

gue perderia equilibrio al hacer movimientos repetidos.
Personalidad

Con este principio se logra tener una conexion con el espectador, formando un personaje
agradable al observar. La personalidad propuesta se debe demostrar en los movimientos o
expresiones que deben ser originales y diferentes para cada uno de los personajes al momento

de animar.
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CAPITULO 11

2. MARCO METODOLOGICO

2.1 Tipo de investigacion

Se aplico la investigacion de caso, por ser la manera viable de obtener datos cualitativos con un

fin informativo y educativo.

2.2 Poblacion

La poblacion de la investigacion, son los alumnos del noveno afio de la Unidad Educativa
“Camilo Gallegos Toledo” en la ciudad de Riobamba. Se tomd para su andlisis a los 120

estudiantes presentes con el fin de obtener resultados precisos.

2.3 Método

Método Investigativo

Este método se aplicO mediante la sistematizacién del problema para ser utilizado en la
animacion 2D combinada con la ilustracion digital y luego ser expuesto como material visual de

solucion mediante un cortometraje animado.
Método inductivo

Partiendo de una observacion se analizaron determinados componentes de variables ya
establecidas (cortometraje Motion Comic, consumo de drogas), Para posteriormente elaborar
elementos indispensables para la produccion audiovisual como datos sobre drogas en ciudades

aledafias, estilos, técnicas, texturas, formas y efectos especiales.
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Método Analitico

Se tomd como base la investigacion de cada uno de los componentes que causan el problema en
los alumnos (hogares disfuncionales, tribus urbanas y drogadiccién), para la obtencién de
elementos indispensables para el cortometraje que luego se transforman en bocetos e

ilustraciones de historia, personajes y escenarios.

2.4 Técnica

Observacion

Técnica para la recoleccion y comparacién de informacion de proyectos ya expuestos,

relacionados con el tema del trabajo de titulacion.
Encuesta

Se aplico la técnica de la encuesta en los alumnos del 9no afio, para la recoleccién de datos,
mediante la cual se obtuvo informacién de interés, la misma que fue analizada obteniendo

resultados sustanciales para la realizacion del proyecto.

2.5 Instrumento de recoleccion de informacion

Ficha de observacion

Se realizaron varios analisis concernientes a drogas, cortometrajes y proyectos similares a la
problemética social tratada. Se compararon estilos graficos, metodologias informativas
educativas, y los perjuicios de tres drogas seleccionadas. Obteniendo recursos esenciales para

luego ser evaluados con la poblacion de adolescentes seleccionada.
Cuestionario

El instrumento de investigacion que se utilizo fue el cuestionario, mediante preguntas

previamente elaboradas dirigidas a los alumnos del plantel designado. Con el fin de analizar
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sobre gustos, preferencias, consumo de drogas, hogares disfuncionales y elementos para el

cortometraje.

2.6 Proceso investigativo

2.6.1 Recoleccidn de datos

Mediante encuestas y fichas estructuradas basadas en un estudio previo, se obtuvieron datos de
recursos metodoldgicos para elaboracién de un cortometraje y entorno de desenvolvimiento de
los adolescentes, asi como también el nivel de conocimiento que poseen los adolescentes acerca

de las drogas.

2.6.2  Organizacion

Con los datos obtenidos, se procedié a la organizacion y estructuracion de tablas, con el fin de

obtener una informacion mas concreta de cada elemento propuesto.

2.6.3 Analisis

La informacién fue transformada en gréficos con datos y porcentajes, que demostraron el grado
de preferencia e informacion sobre cada pregunta planteada. Se tomaron en cuenta a las

mayorias, que a su vez fueron analizadas para obtener resultados precisos.
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2.6.4  Aplicacion

Se tomaron todos los elementos obtenidos posteriormente para ser aplicados en la elaboracion

del Motion Comic, mediante un proceso determinado de produccién audiovisual.
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2.7 Analisis de las fichas de observacion

Tabla 16-2: Variables

VARIABLE CATEGORIA INDICADOR METODO TECNICA INSTRUMENTO PARAMETROS
Cortometraje e  Componentes del | 3 ejemplos de cortometrajes Descriptivo Observacion Ficha de observacion Estilo y técnica de ilustracion,
motion comic Motion Comics. en Motion Comics que van a audio, efectos especiales, colores.

hacer analizados.
Referencia en Tesis. llustracion Digital
e  Metodologia del Inductivo Fichaje Ficha de observacion Matte painting
Motion Comics Animacion
Referencia producto lustracion
e  Como hacer el multimedia de la ciudad de Inductivo Fichaje Ficha de observacion Multimedia
Motion Comics Riobamba.
Consumo de drogas e Drogasen la Heroina Inductivo Fichaje Ficha de observacion Apariencia fisica
ciudad de Alcohol Estado Fisiolégico
Guayaquil Tabaco Entorno familiar y social
Aspecto psicolégico
Alumnos del 9no e  Adolescentes Preguntas Abiertas y cerradas | Inductivo Encuesta Cuestionario - Gustos y preferencias
afo de la Unidad - Nivel de conocimiento sobre las
Educativa “Camilo drogas
Gallegos Toledo”. - Hogares disfuncionales
Fuente: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

52




2.7.1

Analisis de las variables

Tabla 17-2: Ejemplos de Motion Comic

FICHA DE OBSERVACION

FICHAN° 1 TEMADE LA OBJETIVO DE VARIABLE: CATEGORIA: Componentes del | OBSERVADORE
INVESTIGACION: Produccién | OBSERVACION: | Cortometraje Motion Comic S:
de un cortometraje Motion Comic | Definir un proceso Motion Comic Dany Tarira / Alex
para la prevencién del consumo de creacion de Mira
de drogas en el 9no afio de la Motion Comics
Unidad Educativa “Camilo
Gallegos Toledo”.
TITULO DEL Productora OBSERVACIONES DE PARAMETROS
CORTOMETRAJ | Y duracion ESTILO TECNICA DE COLORES EFECTOS AUDIO
E ILUSTRACION ESPECIALES
INFAMOUS 2 Sucker Punch Comic Americano Pintura digita Prevalecen tonos frios, aunque | Movimiento de Voz en off para la
Productions Planos con contornos Lapiz y Entintado | existen colores calidos en menor | particulas narrativa de la historia
proporcién, como el amarillo con | Destellos, al compas de la trama.

6:40

mayor luminosidad y el rojo con
saturacion.
Ademas, existe una cromatica

Analdgica y dindmica.

luminosidades que
logran destacar la

ficcion presentada.
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Continta: ...

WORLD OF Blizzard Comic Americano Pintura Digital Tonos frios y sucios, con
WARCRAFT: Entertainment Planos con contornos Lapiz y Acuarela | presencia de cromaticas calidos Particulas en Voz en off para la
Warlords of en menor proporcion, como el movimiento narrativa de la historia
Draenor - Lords of 6:12 amarillo y rojo en saturacion. semejando nieve y al compas de la trama.
War Part Four polvo.
Luces y destellos

The Secret Order of | Dark Horse Comic Americano Pintura digita Tonos célidos con luminosidad Movimientos con Dialogos para
the Teddy Bear Comics Planos con contornos Lapiz y Entintado | (Amarillo, rojo). cierta fluidez por personajes.

4:46 Tonos frios y grises de uso parte de los Efectos de sonidos

simbalico (miedo, terror) personajes

Fuente: YouTube
Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Conclusion: Cada proceso y técnica empleada en los distintos cortometrajes son interesantes y Utiles para ser tomados como ejemplo. Para la elaboracion del
cortometraje de esta Tesis, se analizaron 3 estilos distintos en MOTION COMICS, la conclusion pretende en tomar ciertos aspectos de acuerdo a las
necesidades y la experiencia para ser empleadas en el cortometraje. Los aspectos tomados a consideracion estan: La técnica de ilustracion de INFAMOUS,
los efectos especiales empleados en WORLD OF WARCRAFT, la fluidez de movimientos de THE SECRET ORDER OF THE TEDDY BEAR siendo este un
MOTION COMIC.
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Tabla 18-2: Analisis del proyecto Génesis Puruha

FICHA DE OBSERVACION

FICHA N° 2 TEMA DE LA | OBJETIVO DE VARIABLE: CATEGORIA: OBSERVADORES:
INVESTIGACION:  Produccion | OBSERVACION: Cortometraje Motion Produccion audiovisual Dany Tarira/ Alex Mira
de un cortometraje Motion Comic | Metodologia del Motion Comic | Comic
para la prevencién del consumo de
drogas en el 9no afio de la Unidad
Educativa  “Camilo  Gallegos
Toledo”.

Tesis OBSERVACIONES DE PARAMETROS

llustracién Digital

Matte painting

Animacion

Elementos multimedia

Audio

Guia Virtual para la
Creacion de Comics
multimedia Aplicado a
la Leyenda del
Génesis Puruha para el

3er. Curso del Colegio

. Efectos de luz y sombra

. Elementos con textura.

. Personajes vectoriales y pintura
digital

. Personajes e historia Inspirados en

la cultura Puruha.

. Los elementos del
cortometraje estan separados
por capas, generando pequefios
movimientos para producir un

efecto visual de profundidad.

. Combinacién de
imagenes estaticas e
imégenes con
movimientos clave.
. La animacién esta

conformada por vifietas

. Los elementos multimedia
incluidos en la presentacion
son los que inducen al usuario
a aprender e interactuar.

. Entre los elementos

interactivos estan, menuds

. Voz en off que narra la
historia.

. Efectos de sonido de
acuerdo a la escena.

. Banda sonora.

San Felipe. para describir aspectos desplegables, pequefias
importantes de la historia. | ventanas que aparecen en el
. Interaccién en el cambio | ordenador, con una lista de
de escena similar a un instrucciones para que el
comic. usuario elija.

Fuente: Guia Virtual para la Creacion de Comics multimedia Aplicado a la Leyenda del Génesis Puruha para el 3er. Curso del Colegio San Felipe.

Realizado por:

TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Conclusiones: Mediante el analisis de la tesis “Guia Virtual para la Creacion de Comics
multimedia Aplicado a la Leyenda del Génesis Puruha para el 3er. Curso del Colegio San
Felipe”. Se toma en cuenta el proceso y los elementos principales como sustento para aplicar en

la realizacion del Motion Comic, y crear una produccién audiovisual de calidad.
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Tabla 19-2: Analisis del proyecto preventivo a las drogas “La casa del arbol”.

FICHA DE OBSERVACION

FICHA N° 3 TEMA DE LA | OBJETIVO DE VARIABLE: Cortometraje | CATEGORIA: OBSERVADORES:
INVESTIGACION:  Produccion | OBSERVACION: Andlisis del | Motion Comic - Cuento ilustrado Dany Tarira/ Alex Mira
de un cortometraje Motion Comic | cuento para prevenir las drogas - Cd interactivo
para la prevencion del consumo de | en nifios
drogas en el 9no afio de la Unidad
Educativa  “Camilo  Gallegos
Toledo”.

Cuantoy Cd OBSERVACIONES DE PARAMETROS

multimedia Libro de juegos Cd Multimedia Elementos multimedia Video Audio

La casa del arbol:
Programa de
prevencion en drogas

para nifios de la ciudad

. Mayoria de personajes son nifios
y adolescentes.

. Los elementos ilustrados tienen la
apariencia de estar pintados con

. Informacion preventiva sobre

las drogas
. Audio cuentos
. Pégina web

. Los elementos multimedia
incluidos en la presentacion
son los que inducen al

usuario a aprender e

. Imégenes estéticas con
cambios de plano.
. Personajes dirigidos a

nifios

. Voz en off que narra la
historia.
. Didlogo entre los

personajes.

de Riobamba crayon. . Juegos de la casa del arbol interactuar. . Efectos de sonido de
. Juegos informativos y preventivos | . Actividades imprimibles . Entre los elementos acuerdo a la escena.
sobre las drogas. . Valores interactivos estan, menus
. Personajes con caracteristicas de desplegables, pequefias
los nifios de Riobamba. ventanas que aparecen en el
ordenador, con una lista de
instrucciones para que el
usuario elija.
Fuente: La casa del arbol: Programa de prevencion en drogas para nifios de la ciudad de Riobamba

Realizado por:

TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Conclusion: Mediante el analisis del libro de juegos y el cd multimedia, se ha observado la falta
de interaccion de los elementos en el material audiovisual mostrando imégenes solamente

estaticas y carecimiento de una banda sonora que provoca la pérdida de interés.
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Tabla 20-2: Analisis de tres drogas seleccionadas

FICHA DE OBSERVACION

FICHAN° 4 TEMA DE LA | OBJETIVO DE VARIABLE: Consumo CATEGORIA: OBSERVADORES:
INVESTIGACION:  Produccion | OBSERVACION: Conocer el de Drogas Tabaco Dany Tarira/ Alex Mira
de un cortometraje Motion Comic | grado de afectacion de las Alcohol
para la prevencion del consumo de | drogas en adolescentes. Heroina
drogas en el 9no afio de la Unidad
Educativa  “Camilo  Gallegos
Toledo”.

Tipo de droga OBSERVACIONES DE PARAMETROS

Apariencia fisica Estado Fisioldgico Entorno escolar Entorno familiar y social Aspecto psicoldgico

Heroina . Pérdida dréstica de peso. . Pérdida de apetito. . Bajas calificaciones. . Aislamiento del circulo

. Ataque directo al sistema . Perdida de afio. familiar. . Incitadores y agresivos a
. Apariencia palida de la piel. neurolégico. . Abandono del estudio. . Robo de dinero y materiales | quienes no forman parte de
. Disminucidn de glébulos de valor para satisfacer su grupo.
rojos. necesidad de drogas.
. Pardlisis cerebral . Perdida de voluntad

Alcohol . Falta de coordinacion . Afecciones hepaticas . Bajas calificaciones . Cambios emocionales . Perdida de voluntad

. Cirrosis . Aislamiento del entorno . Irritabilidad
. Malestar debido a la resaca familiar . Ansiedad

Tabaco . Dientes amarillos . Enfermedades respiratorias . La adiccion se presenta por . Perdida de voluntad hacia

. Olor corporal a tabaco . Gripes prolongadas . Falta de concentracion a | un mal ejemplo en la familia el consumo de tabaco
. Tendencia al cancer pulmonar | la falta de tabaco 0 la incitacion de un amigo . Ansiedad, irritabilidad,
o de laringe hacia el tabaco ante la falta de tabaco.

Fuente: CONSEP 2012
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Conclusion: De acuerdo con el anélisis de tan solo tres drogas, dos de ellas legales y una ilegal
(la heroina), se concluye que sea cual sea la droga, representa dafios perjudiciales en los
adolescentes. El deterioro en la salud es progresivo, cada uno de ellos afecta notablemente su
entorno social, familiar y personal y concluyen con la muerte del adicto.
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CAPITULO I1I

3. ANALISIS DE LA INVESTIGACION

A continuacién, se presenta los resultados y anélisis obtenidos por medio de la realizacion de las
encuestas a los alumnos del 9no. Afio de la Unidad Educativa “Camilo Gallegos Toledo” en la

ciudad de Riobamba, provincia de Chimborazo.

3.1 Resultados de la encuesta: Preferencias, drogas y hogares disfuncionales

m Jugar Futbol

m Curso académico

m Tareas escolares

i Redes Sociales

u Trabajar

m Salir con amigos(as)
Escuchar musica

= Jugar video juegos
Jugar (no especifica)

m Deportes

= Dormir

m Ver Tv.

i Tareas del hogar

3%

3% 0 3%
’ 1% Ir al parque

Bailar

nada

Gréfico 1-3. ;Qué actividad realizas fuera del colegio?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Analisis

Los alumnos respondieron en su mayoria Jugar futbol, con un 33% del total de adolescentes
encuestados. Esto se debe a que el gran nimero de adolescentes ha encontrado en el futbol la
forma de interactuar y socializar en un entorno con gustos similares. Lo mismo sucede con la

segunda y tercera respuesta, Jugar13% y Deportes12% respectivamente.

2% r2%

® Violeta

u Celeste
Azul
Rojo

= Amarillo

m Rosado
Negro
Verde
Fucsia

Blanco

Gréafico 2-3. ¢Cual es tu color favorito?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

De acuerdo con Matt W. Moore Disefiador Gréfico y Pintor artistico, las matices preferidas por
adolescentes son los colores vivos y saturados, grupo en el que encajan los seleccionados por

los adolescentes en la encuesta.

El rosado corresponde a una mayoria con un 18%. Fue elegido por las alumnas, y resultd
rechazado en su totalidad por los adolescentes 0%. Esto sucede por la connotacién de dulzura,

ternura, fragilidad que posee el color.

Muy al contrario de los colores elegidos en su mayoria por los varones (azul 18%, rojo16%,
amarillo 8%). Por una parte el rojo y el amarillo, son matices calidos que representan fuerza,
vitalidad, energia. Connotaciones que van muy acorde a adolescentes activos que practican
futbol y otros deportes. Y el azul representativo a la amistad y compafierismo en su circulo

social.
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® Bachata

® Reggaetdén

= Rap

u Msica nacional
m Electronica

® Musica cristiana
= Salsa

= Vallenato

= Cumbia

“ Rock

m Baladas Pop

m Folclérica

' Reggae
= K-pop

Gréfico 3-3. (Qué tipo de musica te gusta y cudl es tu cantante o grupo favorito?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis
Las culturas urbanas marcan influencias en los adolescentes. Y esta se ve reflejada en la musica,
con la que quieren ser identificados, buscando su identidad en la sociedad. La preferencia de los

adolescentes se ve dirigida hacia los géneros de musica urbana. El reggaeton con 28% en

superioridad, seguido de la bachata con 20% y el hip hop con 17%.
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m Libros
= Comics
m Novelas
i Periddicos
= Cuentos
m Revistas
No me gusta leer

= No respondio

Gréfico 4-3. ;Lees? ¢ Qué tipo de lectura: libros, revistas, comics, periddicos, etc.?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

Factores culturales y filoséficos intervienen en el desarrollo del adolescente. Las lecturas

dirigidas a adolescentes mediante sus distintas presentaciones captan la atencion de ellos.

El comic que alcanz6 mayoritariamente un 32%, esta cargado de elementos atractivos para los
adolescentes, como personajes ficticios con los que buscan estar identificados, colores
predilectos para su edad y tramas de aventuras cargadas de emocién para sus lectores.

El porcentaje de los Comics respalda la tesis, pues el Motion Comic es la animacién de las

ilustraciones en estilo Comic Americano puestos en escena.
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2%

m Ingles

= Estudios Sociales
m Lenguaje
 Matematicas

® Educacion fisica

m Ciencias naturales
= Educacion Estética
i Fisica

= Computacion

Grafico 5-3. ({Qué materia del colegio te gusta mas y por qué?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

El adolescente en el descubrimiento de aptitudes y destrezas, encuentra en las asignaturas de la
Unidad Educativa sus preferencias que posiblemente serd la guia de su vida académica. Ante
esto, en el cuestionario los adolescentes han plasmado su preferencia por las materias de: Ingles
25%, Estudios Sociales 22%, Lenguaje 13%.

2%

E Bien
u Regular

= Mal

Gréfico 6-3. ;Qué tal te llevas con tus profesores?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Analisis

Un alto porcentaje sefiald que la relacion con los docentes es Buena con un 74%, acompafiado
de un 24% que dijo que era regular, lo que reafirma el buen trato que tienen los alumnos y que

su desenvolvimiento con los docentes se maneja en un ambiente de cordialidad.

= Jugar

m Jugar Futbol

= Conversar y caminar
con amigos

= Jugar chantas

m Practicar Parker

= Comer

= Escribir Rap

= Dentro del curso

= Caminar solo

Sin respuesta

Gréfico 7-3. ;Qué te gusta hacer en el recreo?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

Los adolescentes se hallan en una fase de iteracion social como necesidad. En la Unidad
Educativa rodeado de personas acordes a su edad, intereses y gustos, crean el ambiente propicio
para interactuar con los demés. Sea por medio del deporte, jugando o en conversaciones. Es asi
como lo demuestra el resultado de la encuesta con una mayoria del 31% de chicos que les gusta

jugar futbol, un 28% juegos varios y un 26% conversar en grupo con sus amigos.
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1%

= Compafieros de colegio
® Arafias
m Traer representante
= Insectos
m Oscuridad
® Ratas/roedores
m Dios
= Peliculas de terror
m Cuchillos
= Animales salvajes
m Seres paranormales
m Ladrones
m Borrachos
= Accidentes de transito
u Fallar
Perder el afio
= Muerte
= Profesores
= Perros
= Alturas
Aburrimiento
Acercarse a la persona que le gusta
= Peleas
Nada
Sin respuesta

Gréfico 8-3. (A que le tienes miedo?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

Las respuestas por parte de los adolescentes encuestados son muy variadas, pero existe un
porcentaje superior del 18% que dice “No tener miedo a nada”, esta respuesta tiene fundamento
cientifico, puesto que en la fase de la adolescencia existe ausencia del miedo, esto provoca que

ellos sean arriesgados, y muchas veces imprudentes. Esto fue un estudio publicado por

Proceedings of the National Academy of Sciences en el 2011.

Estos mismos adolescentes temerarios durante el transcurso de la etapa adolescente, ira
adquiriendo temores o prudencias que lo llevaran a su etapa adulta. Por otra parte tenemos
alumnos que afirmar presentar temores, como a la oscuridad 13%, arafias y seres paranormales

8%. Estos grupos ya han tenido es su fase de adolescente experiencias y aprendizajes, adoptado

nuevos temores.
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m Enfermero(a)
u Abogado(a)
u Militar
u Policia
m Profesional(sin definir)
u Futbolista
m Doctor(a)
u Contador(a)
u Cientifico(a)
= Cantante
m Estilista
u Piloto
u Veterinario(a)
u Actor/Actriz
u Bombero(a)
1 Profesor(a)
u |legar a la universidad
u Terminar el colegio
w Concursar en un reality
= Mecénico automotriz
= Odontologo(a)
Ingeniero(a)
@ De la aduana
© Mecanico industrial
Artista
Atleta
Secretaria(o)
Ingeniero civil
= Sin respuesta

Gréfico 9-3. (Qué suefios 0 metas quieres cumplir?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

Los adolescentes al encontrase en una temprana etapa de descubrimiento, observan alrededor
muchas opciones atractivas para su vida presente y futura, el ambito profesional no es la

excepcion. En su mayoria presentan aun indecisiones propias de su edad, que con el tiempo

determinaran lo que quieren para sus vidas.

En el caso de esta pregunta el porcentaje con mayor respuesta fue la de aspiracion profesional
sin especificar el campo con un 14%, antecedido de un 13% de alumnos que quieren ser

médicos y tres grupos emparejados con 10% que son: abogado, futbolista y policia.

68




m No especifican (normal)
m Pantalén tubo, gorra de visera plana
m Pantalon tubo, camisa larga, suéter
m Short, blusa, chompa
® Camisa, sandalias, pantaloneta
m Licra, blusa, chaleco
= Como reguetonero
= Como hip hopero
= Camisa ancha, jean, gorra de visera
] %Iﬁjns% escotada
® Jean, blusa, chaleco
m Jean, blusa, zapato de mufieca
m Jean, suéter
= Jean, zapatos
= Jean, buzo, zapato, gorra de visera
lana
ividi, jean

m Juegan, blusa, suéter
= calentador

Elegante

Colores obscuros

Chompa, licra, botas

Falda blusa

= Sin respuesta

Gréfico 10-3. Describe tu forma de vestir o como te gustaria vestir.

Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

De acuerdo a los resultados de esta pregunta, arroja un 35% de adolescentes que aun no definen
un estilo de vestimenta, esto se puede deber a que a su temprana edad se encuentran indecisos
ante las varias opciones que se les presenta en su entorno y en los medios de comunicacion.

Muy al contrario ocurre con el 65% de alumnos con diversos estilos en vestimenta definidos o

influenciados por la moda y tribus urbanas.

Estos adolescentes encuentran en la indumentaria ser aceptados en su nuevo ambito social de

amigos y sentirse bien consigo mismos en su apariencia fisica. Es muy notoria la influencia que

ejercen los estilos urbanos en los chicos como son el reggaeton y el hip hop.
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m Realizacion profesional

m Actor/actriz favorito

m Ser un futbolista famoso

= No suefio

® Fin del mundo

® Muerte de un ser querido

= Amistad

m Soledad y miedo

= Romance

u Dios

® Fantasia

m Solidaridad

= Seres sobrenaturales (miedo)

= Hogar feliz

= Violencia familiar
Muerte y homicidio

u Carcel

u Agresion

= Recuerdo de la infancia
= Robo
= Accidente
Viaje
i Deseo
= Sin respuesta

Gréfico 11-3. Escribe un suefio que te haya impactado.
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

Esta pregunta fue formulada con el proposito de obtener un recurso creativo, la tabulacion se la
realizo mediante una asociacion de grupos similares, representandolos con palabras claves que

lo identifiquen.

Asi tenemos que las aspiraciones profesionales se apuntan con 13%, al igual que los temores a
Seres sobrenaturales (demonios, duende, espiritus). El 12% corresponde a muertes de seres
queridos, mas que todo papa o mama. Reflejan el temor a quedar solos, y desprenderse de ese
vinculo de amor y de dependencia que une padrea a hijos.
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m Bullying

= Violencia familiar

1%

® Juegos y travesuras con amigos
= Juegos Y lesiones

m Aventuras

= Migracion de familiares

m Experiencias en escenarios
2%
2%

= Maltrato animal

m Decepcion

= Salidas sin permiso

= Fuga del colegio

u Paseo familiar
 Recuerdo de un familiar

1% i Anécdota paranormal

Noviazgo

Sin respuesta

Gréfico 12-3. Narra una anécdota que recuerdes.
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

Esta pregunta al igual que la anterior tiene con fin el recurso creativo para plasmar en el
cortometraje situaciones comunes en los adolescentes, de esta forma ellos se sientan

identificados.

La variable Juegos y travesuras, trata de vivencias, ocurrencias u accidentes que provocaron
junto con amigos, este item alcanz6 un mayoritario resultado de respuesta con el 34%, juegos y
lesiones 18%, fuga del colegio 5%, estos resultados muestran la hiperactividad de los

adolescentes y el alto grado que poseen de interaccion social en grupos de amigos.
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Grupo de amigos bebiendo alcohol

= Mal
= Normal
= No me interesa

Adolescente fumando

= Mal
= Normal
= No me interesa

Amigo ingiriendo drogas

= Mal
= Normal
= No me interesa

Gréfico 13-3. ;{Qué opinas frente a estas acciones?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Analisis

Es importante saber el grado de aceptacion o repudio de los adolescentes hacia las drogas, al
igual que la indiferencia hacia las mismas. Esto determina el conocimiento acerca de los riesgos

gue conlleva su consumo.

Las 3 opciones exponen similitud de porcentajes en sus respuestas (mal, Normal, no me
interesa). Con un rango de 81% - 86% los adolescentes opinan que es mala cada una de estas
situaciones, representando un rechazo y a la vez un cierto grado de conocimiento a las posibles

consecuencias que acarrearian las drogas.

Con una rango de 10%-14% optaron por la opcion No me interesa, y la opcion me parece
Normal de 4%-7%, esto indica un desconocimiento de las afecciones que causas los

estupefacientes.

La informacidn acerca de los dafios que conllevan las drogas es fundamental en los adolescentes

y cada aporte social e informativo ayudara a los adolescentes a crecer sanos.

® Marihuana
u Cocaina

u Extasis

= LSD

® Heroina

u B. cocaina
= Crack

Gréfico 14-3. ;Has oido hablar de alguna de estas drogas?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Andlisis

La marihuana se encuentra en primer lugar 28%, esto se debe a la gran informacion a través de
los medios sobre el estupefaciente. Noticias en contra y a favor de la marihuana, hacen que esta

droga sea la mas escuchada por los adolescentes. Grupos de personas a través de blog por
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internet difunden informacion “positiva” sobre el cannabis, generando a futuro graves secuelas

sociales.

Cocaina y heroina estan el porcentaje de 25%, 21% respectivamente. Estas también son drogas
en auge por el narcotrafico y los adolescentes han escuchado de ellas por las noticias que a
diario circulan. El escuchar de ellas es muy distinto a conocer sus efectos. Se reitera que es muy
recomendable tener informados a los adolescentes de estos estupefacientes al igual que las
drogas que son desconocidas por la mayoria, como es el caso del LSD 3%, Extasis 4% y Crack
6%.

u Sj
= No

Gréfico 15-3. ; Tienes algun familiar o amigo que haya consumido drogas?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

El 95% respondio que no tiene familiares consumidores de estupefaciente, por una parte es una
cifra que no alarma, y el 5% respondi6 que si tienes familiares que han consumido drogas, que
es un punto a tomar muy cuenta. Es de indicar que dentro del 95% antes mencionado, se debe
considerar que el alcohol y el tabaco también son drogas. El circulo familiar es fundamental
para el buen desarrollo de los menores.
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u Sj mNo

Gréfico 16-3. ;Alguna vez has probado alguna droga?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

Es favorable el resultado de un 90% de alumnos que no han consumido drogas, frente a un 10%
que ya han ingerido. Cabe recalcar que de acuerdo al Consejo Nacional de Control de
Sustancias Estupefacientes y Psicotropicas (CONSEP) en su encuesta realizada en el 2012, dice
que la edad promedio de consumo de drogas en el Ecuador es de 14.3 afios de edad.

2%

= Familiar

= Amigo

u Desconocido

= No ha experimentado

Gréfico 17-3. ;Por medio de quién experimentaste la droga?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Analisis

El 90% de alumnos que no experimentaron con drogas esta analizado en la anterior pregunta.
Este nuevo andlisis se centrard en el 10% de los adolescentes que han consumido algun tipo de
estupefaciente por medio de alguien en especial.

El adolescente es susceptible a ser influenciado de forma negativa por otras personas, sean
amigos, familiares o desconocidos. Puede que el adolescente se encuentre en un hogar
disfuncional, donde carece de la atencion necesaria, de consejos para encaminar su vida, e

informacidn del dafio que causan los estupefacientes.

Este individuo sera vulnerable a ser iniciado en las drogas. Los resultados arrojan un 6% de
haber experimentado algun tipo de substancias por medio de amigos, y un emparejado 2% por

parte de familiares y desconocidos.

uSi
= No

Gréfico 18-3. ;Consideras que el alcohol y el tabaco son drogas?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

La falta de informacién acerca de las drogas legales y la publicidad directa o indirecta de las
mismas, y los malos ejemplos de una sociedad que ha hecho participe del vivir cotidiano a estos
narcéticos, trae como consecuencia que cierto porcentaje de los adolescentes vean con buenos
ojos el consumo de las mismas. Es aqui el caso de que el 22% de los alumnos encuestados
consideren que el alcohol y tabaco no son drogas y un 78% si las considera drogas, pero es

necesario reforzar ese conocimiento e informar plenamente a quienes estén desinformados.
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Fumar un cigarrillo a la semana

m Ningun riesgo
= Mucho riesgo
uNo lo sé

Beber licor cada fin de semana

m Ningun riesgo
= Mucho riesgo
= No lo sé

Ingerir cocaina o heroina en 2 0 3 ocasiones

m Ningun riesgo
= Mucho riesgo
uNo lo sé

Gréfico 19-3. ;Cuénto dafio crees que causa en una persona lo siguiente?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Analisis

Se plantearon 3 categorias, con tres opciones de respuesta para conocer el nivel de conocimiento
del dafio que causas las drogas. En un rango del 53% al 65% consideraron Mucho riesgo,

demostrando un rechazo y aversion a las drogas, incluso y lo mas importante, estar informados.

Un dato muy relevante, es el porcentaje del 28% al 33% (No lo sé) con lo que indican un
desconocimiento de los graves efectos que conllevan las acciones descritas en la encuesta. Su
desconocimiento y falta de informacién los vuelve vulnerables a ser influenciados de forma
negativa a vicios destructivos en su existencia. Aln son mas propensos quienes optaron por la
opcidn de Ningun riesgo, posiblemente su entorno ya se encuentre afectado y es urgente en ellos

informacién y atencion debida.

u Sj
u No

Grafico 20-3. ;Uno de tus padres o ambos han migrado al exterior?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

La migracion en los Gltimos afios ha disminuido considerablemente en el Ecuador. Los
compatriotas han optado por retornar a la Patria por faltas de oportunidades en el exterior. La
estadistica mostrada en los alumnos del 9no afio refleja esa realidad, al existir un porcentaje del
78% de hogares con sus progenitores viviendo en el hogar y en menor nimero del 22% de
padres que han migrado al exterior.
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2%

m Pap4, mama, hermano(a)
m Papa, mama, abuelo(a)
® Hermano(a)
m Papa, mama
® Papa, mama, hermano(a), otro
u Mama
Papa
m Pap4, mama, hermano(a), abuelo(a)
= Papa, madrastra
Abuelo(a)
m Otro
= Hermano(a), Abuelo(a)
= Mama, hermano(a)
= Mama4, hermano(a), abuelo(a)
= Mam@, padrastro
Mam@, hermano(a), abuelo(a),
adrastro
= Pap4, hermano(a)
= Papé, abuelo(a)
Mam@, hermano(a), otro

Mama@, padrastro, hermano(a),

Gréfico 21-3. ;Con quién vives en tu hogar de residencia?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

El porcentaje que incluye a ambos progenitores alcanza el 67% del total. El 33% restante son
hogares en los que existen ausencias de uno de ellos o de ambos. El 33% de estos casos son
tomados como hogares disfuncionales, pero cabe aclarar que un hogar disfuncional no es sélo

cuando hay ausencia de progenitores, sino que es cuando en el hogar, aunque teniendo papé y

mama, algo no esta funcionando de manera correcta dentro del vinculo familiar.

79




m Primaria

= Secundaria
= Universidad
i Profesional

m Ninguna

Grafico 22-3. ; Qué nivel de educacién tiene tu papa?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

® Primaria

m Secundaria
u Universidad
1 Profesional

m Ninguna

Grafico 23-3. {Qué nivel de educacidn tiene tu mama?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis
Un factor de disfuncionalidad dentro de un hogar tiene que ver con el grado de educacién que

tengan los padres, por lo que no suplen la necesidad de informacion y ayuda académica que

necesitan sus hijos.

Esto puede reflejarse en el bajo rendimiento académico de los alumnos en clases. Las cifras de
porcentajes que se indican son que el 44% como el 37% de madres y padres respectivamente
solo tienen primaria en su grado de educacion. EI 38% madres y 43% padres tienen educacion
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secundaria. Y solo el 8% de progenitores tienen nivel universitario y del 7% al 8% titulos
universitarios.

Con esto no se esta descartando que el adolescente cumpla con éxito su carrera académica, pero
si requerird mayos esfuerzo por parte de él. Ademas, el objetivo en este Trabajo de Titulacion es

exponer el panorama en el que se desenvuelven los adolescentes evaluados.

u Si

= No

Gréfico 24-3. ;Sientes que en tu hogar te prestan atencion y se preocupan por

tus problemas?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

La importancia que se le dé al adolescente tanto de sus vivencias cotidianas (confianza de
padres a hijo en platicas) y como miembro del circulo familiar, reforzard su autoestima y

formacion de su personalidad.

Es asi que el resultado favorable de un 78% de alumnos dice sentir que en su hogar se
preocupan de sus problemas y les prestan atencion. Al contrario, el 22% indica que en su hogar
no le prestan la debida atencion. Con respecto al segundo dato, esto crea falencias en el
adolescente y buscara esa necesidad de carifio y comprension fuera de casa, siendo vulnerable a

tomar decisiones equivocas para su formacion.

81



® Papd y mama

m Papa

m Mama

= Hermano(a)

m Amigo(a)

® Primo(a)

m Tio(a)

u Dios

= Familia
Abuelo(a)

m Novio(a)

= En nadie

1%

1%

2%

Gréfico 25-3. ¢En quién confias para contar tus vivencias diarias o problemas?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

La encuesta revela que el mayor porcentaje de 32% es la madre, seguido de un 11% a
hermano(a), 8% papa y mama, dentro de lo que se refiere a familiares directos.

Lo ideal es que el nivel alto de confianza sea dentro del vinculo familiar, para que luego en el
nuevo circulo social de amistades al que pertenezca, tenga bases cimentadas para el correcto
desenvolvimiento de su vida e integridad. Suele suceder que los adolescentes al sentirse
incomprendidos o que dentro su familia se genere caos, busquen fuera de casa un modelo a

seguir que suele ser no correcto, con tendencia a vicios y malas costumbres.

La encuesta ademas muestra que un 19% de alumnos no confian en nadie y un 8% considera
que sus amigos son meritorios a su confianza, vivencias y problemas. Un 1% dice confiar en
Dios, otro 1% en su novio (a). El 13% restante se distribuye en familiares como: abuelo, tios,

primos.
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19%8%
4%

= Fisica

= Verbal
Fisicay verbal
Ninguna

- 92%
- \\‘——,_——“//

Graéfico 26-3. ¢Existe algun tipo de violencia en tu hogar y por parte de quién?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

La violencia es un detonante para la desintegracion de la familia, los resultados provistos por la

encuesta demuestran que un 92% de alumnos no sufren ningun tipo de violencia.

Esto genera expectativas positivas en la familia de aquellos adolescentes, pero hay que tomar
en consideracion que no sélo la violencia, fisica o verbal genera aislamiento entre los miembros
gue conforman el hogar, la comunicacion es un factor importante y en preguntas anteriores no

se obtuvo ese mismo resultado de 92%.

La violencia fisica y verbal en el grupo de encuestados se encuentra en el 8%, hogares

conflictivos con potencial peligro en aquellos adolescentes.
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3.2 Resultados de la encuesta: Elementos del disefio aplicados al cortometraje

0%

m Futbolista
m Cantante

204 u Actor/Actriz

2% = Famoso de TV

® Personaje de serie
animada

Grafico 27-3. Escribe el nombre de quién admiras.
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

La moda, el mundo del espectaculo, personajes famosos (futbolistas, actores, cantantes y
demas), marcan influencia en los adolescentes, en cuanto a su forma de vestir, habitos, y

aspiraciones futuras de lo que quieren ser ellos de grande.

El 43% sefald su preferencia a cantantes, sintiendo hacia ellos objeto de admiracion y
posiblemente modelos a seguir. De este 43%, 36 mujeres dieron su voto a favor, muy al
contrario, se mostraron los varones con 13 votos dentro del porcentaje mencionado. La siguiente
predileccion fue de un 31% a los futbolistas, con una considerable mayoria de adolescentes a

favor. En tercer lugar, con 18% fue para los padres.

En ellos se encuentra la vital formacion de sus hijos, el buen ejemplo y consejos que se debe
inculcar en ellos, para que luego en base al analisis critico propio de los adolescentes, sepan
enrumbar su vida y no tomar modelos dafiinos para su formacion. En menor porcentaje de un

8% se dividio entre actores y actrices, famosos de Tv y personajes de series animadas.
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Graéfico 28-3. Indica un lugar donde te gusta estar.
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

Para la seleccion de escenarios en el corto animado, se formula esta pregunta, para saber el sitio
seguro, acogedor, de agrado y bienestar por parte del adolescente.

La mayoria eligio la casa 34%, su habitacién 25%, esto demuestra que son chicos de hogar y
encuentran en su habitacion su espacio personal de privacidad. El 14% corresponde a canchas
deportivas. Las canchas deportivas generan un sano esparcimiento de derroche de energia

propia de esas edades.

Las minorias en porcentajes son Casa de un amigo 6%, con el que pudieran tener una gran
amistad y confianza. Centro comercial 4% lugar de distraccion con mdltiples opciones para
pasar en familia o con amigos y un 5% indic6 a la Unidad Educativa, en donde encontraria

bienestar por sus amistades y deseo de aprender.
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Grafico 29-3. Indica un lugar donde menos te gusta estar.
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

El propdsito de esta pregunta es determinar sitios de desagrado e incomodidad de los

adolescentes encuestados, para luego ser tomados en consideracion en el cortometraje.

Los hospitales tienen el primer lugar con el 45%, el desagrado a estos sitios suele suceder por
ser visitado en casos de enfermedad o gravedad. El 33% corresponde a la calle, pueden que este
grupo lo considere inseguro, propenso a riesgos y sientan confort y seguridad sélo en su hogar.
El 11% optd por la opcion hogar, esto podria presentarse por no sentirse importantes o tomados

en cuenta en casa, existir algin tipo de violencia o encontrase aburridos dentro de ella.

En la Unidad Educativa aula de clases corresponde al porcentaje restante, ese rechazo se da
porque al alumno le genera un malestar el entorno, sea por haber perdido el entusiasmo de

superacion, o pueda existir la presencia de Bullying por parte de sus comparieros hacia él.
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Gréfico 30-3. Selecciona la imagen de tu agrado.
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

Esta pregunta tiene el objetivo de determinar un estilo gréafico para las ilustraciones que van a
ser creadas para el Motion Comic. Las imagenes fueron tomadas de cortometrajes creados por
empresas especializadas en entretenimiento para adolescentes y jovenes. La ilustracion con el
mayor porcentaje es Infamous 39%, el realismo y aspecto bélico de los personajes capté la

atencion de la mayoria de chicos y chicas.

En 2do lugar Ted 37%, ilustracion de rasgo mas infantil, capto la atencion de las adolescentes y
por ultimo Warcraft 24% la imagen muestra fantasia de dos seres ficticios en accion, no logro

la atencion mayoritaria de alumnos encuestados.

En base a los resultados se realizara un estilo de ilustracion més realista y proporcionada de la

anatomia de los personajes.
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Gréfico 31-3. Selecciona un grupo de colores que mas te guste.
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

Las paletas propuestas como opciones son en base de las cromaticas preferidas por adolescentes

y el proposito es definir grupos de colores que seran usados en el corto animado.

La paleta con el mas alto puntaje de 40% es la #1, reafirma la teoria propuesta por Ildefonso
Grande en su libro “Conducta real del consumidor y marketing efectivo”, donde afirma que los

colores predilectos por adolescentes son los brillantes y vivos.

Asi mismo revistas especializadas y dirigidas a adolescentes (Self, Seventeen, Generacion 21),
como también ciertos sitios Web (Wild Spring) manejan en sus portadas colores de la paleta con

mas votacion en la encuesta.
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En 2do lugar con el 14% estd la paleta #4, con matices azules. Este color se ratifica con
preferencia en los alumnos encuestados, puesto que de manera individual seleccionaron a este

color en la pregunta ¢Cudl es tu color favorito?

Lo mismo ocurre con las paletas #6 con 12%, la #5 con 10%, son los colores rojo y azul, juntos
y por separado. Lograron ser los matices mas preferidos en la anterior pregunta antes
mencionada. Conjuntamente son tonos que de acuerdo a teorias de color son los que gustan a los

adolescentes. Asi se asevera la predileccion de estos matices en dos preguntas distintas.

La paleta #7 con 11% de tonalidades verdes tiene una connotacién interesante, referente a los
adolescentes, por ser un matiz identificador de la juventud por la relacién con los frutos verdes

en la naturaleza (ambos se encuentran en proceso de maduracion).

Y por Gltimo los colores violetas con menor aceptacion 5%, de connotacién misteriosa y
espiritual, no tuvieron acogida por parte de los encuestados. Los tonos de la paleta #3,
pertenecen a colores de una tribu urbana” hipster”, la que tiene influencia en los adolescentes y

jovenes, pero para este grupo seleccionado no fue el caso.

En conclusion, los colores de preferencia son en su mayoria son los calidos, vivos y los de

menor aceptacion son los frios y opacos, con excepcion del azul.
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Gréfico 32-3. ;Con qué dispositivo te conectas al internet?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Analisis

Las redes sociales son un factor importante en el desenvolvimiento social de los adolescentes
contemporaneos y para conocer parte de sus habitos y costumbre se planted esta pregunta. Los
dispositivos moviles son muy populares hoy en dia para el facil acceso a internet. Los resultados
muestran que tan sélo un 37% posee teléfonos inteligentes para ingresar a la red, el motivo
podria ser por factores econdmicos, o no permitidos por parte de los padres. Un 35% lo hace por
medio de computadores de escritorio que podria estar en su domicilio. Y el 17% y 11% lo hace

mediante tablets y laptops.

= Facebook
= WhatsApp
= Instagram
i Snapchat
m Otros

Grafico 33-3. ;Qué red social usas mas?
Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Analisis

De acuerdo con la empresa consultora Findasense indica en estadisticas del 2015, que en el
Ecuador es el pais a nivel de Latinoamérica en que sus adolescentes pasan mas tiempo en el
Facebook. Este resultado se ve reflejado en el resultado contundente de preferencia a redes
social por nuestros encuestados mostrando la cifra de 91% de preferencia. Las minorias estan
representadas por WhatsApp 6%, Instagram 2% y Snapchat 1%.
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CAPITULO IV

4. CREACION DEL MOTION COMIC

Mediante el proceso de investigacién realizado al publico objetivo se obtuvo resultados
estadisticos, para la elaboracion de elementos claves para el cortometraje. Cada componente del

corto animado esté basado en gustos, preferencias y nivel de conocimiento acerca de las drogas.

Se aplicd una cadena de produccion, de manera estructurada y organizada, con varios elementos

gue en conjunto dan como resulto el producto audiovisual planificado.

4.1 Preproduccién

41.1 Brief creativo

Los resultados con mayor porcentaje formaron parte de la creacién de los personajes,
escenarios, dialogos, banda sonora y efectos de sonido del corto animado. Los datos obtenidos
ofrecieron los rasgos caracteristicos con los que se sienten identificados los adolescentes

analizados.

Tabla 21-4: Brief creativo

CUESTIONARIO #1 CUESTIONARIO # 2

PREFERENCIAS Y GUSTOS ELEMENTOS DEL DISENO
APLICADOS AL CORTOMETRAJE

Pasatiempo fuera de clases: Jugar futbol Admiracion a: Cantante, futbolista

Color preferido: Rojo, azul, rosado, negro, | Lugar que les agrada: Casa, habitacion,

amarillo parque o cancha

Continuara: ...
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Continda: ...

Musicas de mayor predileccion:
Reggaeton, rap, Bachata

Lugar que les disgusta: Hospital

Preferencia en lectura: Comics, libros

Infamous: Cortometraje Motion Comic con
estilo de ilustracién de comic americano, en

el que prevalecen las sombras.

Inglés: Asignatura de preferencia por los

alumnos

Gamas cromaticas con mayor aceptacion:

Relacién con docentes: Bien

Medio de comunicacion:

Teléfono inteligente

tecnoldgico

Distraccion en el recreo: Jugar futbol

Red social de mayor uso y popularidad:

Facebook

Temores: A Nada, muerte, Seres

paranormales, arafias

Aspiracioén en la vida: Profesional, Doctor

Forma de vestir: No especifica, (Jean,

buso, gorra de visera plana, zapato

deportivo)

Suefio impactante: Superacion profesional,

seres paranormales, muerte de un familiar.

Anécdotas: Sin respuesta, Juegos y

travesuras, salidas sin permisos.

DROGAS

Continuara: ...
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Continda: ...

Accion frente a drogas legales e ilegales:

Es malo el consumo de drogas.

Drogas que han escuchado hablar y

desconocen: Marihuana, heroina, LSD

Amigo o familiar que consumen droga:

Ninguno

Consumo de droga (NO)
Gran mayoria aducen no haber consumido

drogas. Una minoria si lo ha hecho

Si consideran que el alcohol y tabaco son

drogas: Menor porcentaje afirma que No

Consecuencias que causan Drogas legales
e ilegales: Un poco mas del 50% conoce el
riesgo y el otro 50% posee un

desconocimiento total.

HOGARES

En la mayoria de familias no existe

migracion.

Nucleo familiar conformado por: Papa,

mama, hermano.

Nivel de educacién de padres: Primaria y

secundaria.

Dicen que en su hogar les prestan atencion.

Nivel de confianza dentro del hogar:
Confian mas en mamay cierto porcentaje

considerable dice no confiar en nadie.

No existe violencia en el hogar.

Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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41.2 Guion Literario

Se tomd como base el problema social de las drogas y con los datos investigados se acoplado a
las vivencias y situaciones de riesgos que involucra a adolescentes en su entorno social y

familiar.
Historia: El virus de la droga

Un sombrio callejon alumbrado por la luz tenue de faroles, es testigo de la persecucion. Cuatro
adultos jovenes de una banda delincuencial persiguen a su presa, lanzan gritos y amenazas

atemorizantes a su victima, — jjVas a morir!! -, - jjDe hoy no pasas!! -.

En medio de la llovizna se entrecruzan los pasos presurosos de un pequefio adolescente
golpeado, agitado y desesperado por huir de sus opresores. Tropieza entre paredes y obstaculos
con el Unico afan de salvar su existencia. La incesante lluvia niebla su visibilidad, él refriega sus

0jos por ver un escape entre la oscuridad.

Uno de los cazadores saca un revolver, apunta al chico y dispara. El silbido de la bala recorre el
pasillo, Nico resbala hacia adelante en un charco de agua, el proyectil no logra su cometido, e

impacta en un contenedor de basura

El cansado corazén del muchacho le pide parar, pero en él, ain persiste el deseo de
supervivencia y vuelve a incorporarse y continta corriendo. El pequefio en su intento de huida
gira a la derecha, y divisa la calle principal a poca distancia, se entusiasma a la probabilidad de

hallar ayuda, pero vuelve a tropezar y tambalea.

Se detiene su marcha y un temblor sobrecoge sus piernas y cae a un costado del pasadizo sobre
una puerta metalica, esta se abre y Nico se desploma hacia dentro, rodando unas gradas hasta el
fondo del oscuro lugar. Afortunadamente la puerta se cierra de golpe y un trueno en la
tempestad retumba la ciudad. Los maleantes pierden el rastro de su victima y contintdan

buscando rumbo a la avenida.

Un rayo de luz alumbra el rostro del chiquillo desmoronado. Se encuentra consiente con sus
0jos entre abiertos y cerrados. Tembloroso con miedo y frio, se pregunta - ;Qué he hecho de mi
vida? -. Las lagrimas que brotan de sus ojos son muestra de la profunda tristeza e impotencia
que sufre su fragil y acongojado cuerpo. En su provisorio refugio Nico hace una retrospectiva
de su vida antes de haber tocado fondo. El recuerda su tranquila vida de hogar con papé, maméa

y su hermano mayor.
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Es lunes en la mafana y el pequefio y delgado Nico aun sigue en cama. Tiene una habitacion
sencilla, con posters de sus artistas preferidos, un pequefio escritorio descolorido, una cama de
media plaza con un viejo velador a un costado, sobre él se posa ademas de su lampara, su objeto
mas preciado, un teléfono movil inteligente. Fue su regalo hace muy poco al cumplir los 13

afios y ademas por sus destacadas notas en secundaria.

Su madre toca la puerta de su dormitorio, y le dice - Ya levantate, vas a llegar tarde al colegio -,
- El desayuno esta en la mesa -, - Hoy tendrds que ir nuevamente a almorzar en algdn
restaurante -, - Tu padre y yo vamos a llegar en la noche, te dejamos dinero en la mesa, Adios -.
Ambos padres trabajaban en una fabrica, realizan turnos rotativos y el sacrificio lo hacen por un

mejor futuro para sus hijos.

El escaso tiempo fuera de trabajo lo ocupan para descansar y eso les merma oportunidades para
platicar con sus vastagos. Ellos confian en la capacidad y responsabilidad de sus descendientes,
en cuanto a sus estudios y tomas de decisiones en la vida diaria. Su hijo mayor Mateo, ha
culminado con éxito el bachillerato y esta proximo a ingresar a la universidad, aspira un cupo en

una institucion de estudios superior en la capital.

Nico se levanta de su cama y emprende la rutina de todos los dias. Primero ante todo toma su
teléfono y revisa su red social, luego pone su musica preferida desde su movil y empieza
alistarse para salir al colegio. Va hacia el comedor y toma su desayuno con prisa. Sélo termina
su vaso de juego y deja el pan; hace una pausa por un momento, mira a su alrededor, un entorno

solitario en el hogar.

Su mirada se detiene en fotos familiares que estan sobre la mesa caoba de centro de la sala.
Recuerda como hace un afio atras su familia era mas unida, antes de que su padre quedase
desempleado. Lo que provocd que ambos progenitores tomen el empleo en la fabrica. Extrafia a
su hermano mayor, pues él es su amigo y confidente. Sus ocurrencias lo hacian reir, era su
compariia, era quién lo ayudaba en sus estudios. Ahora Mateo vive en la capital y Nico se

encuentra mas solo.

Con su mochila a cuestas, el escualido y timido adolescente se enrumba a su colegio, toma el
bus de las 6:30 am. Sentado del lado de la ventada, va pensativo escuchando su mdsica

preferido con los auriculares puestos. Ya tenia que bajar del bus, lo hizo de forma presurosa.

Frente a su colegio de color hueso y marrén, se dirige a la puerta principal de la institucion. En
ocasiones hace una pausa antes ingresar, y admira su colegio, lo ve grande y majestuosos,
anhela seguir los pasos de su hermano, puesto que él se gradud en la misma institucion y con

honores.
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A la entrada se encuentra con Marco, su mejor amigo, un chico muy extrovertido y osado, de
contextura gruesa, tiene un afio mas que su amigo. Posee un promedio bueno en clases, no tanto
como Nico. El uno al otro se complementan en sus estudios y se han convertido en confidentes.
Ambos se saludan, caminan juntos y platican sobre sus aspiraciones personales. — Marco, ¢qué
quieres ser cuando seas grande? -, - Yo, un buen futbolista como Messi -, - Y ¢tU Nico? -, - Yo
quiero ser médico -. Maro ve en su teléfono portétil y dice - jApresurémonos!, ya va a sonar la

sirena de entrada. -.

Los dos amigos corren con prisa al aula de clases, ingresan a un mediano salén. En el interior se
observan varios grupos de alumnos conversando, riendo, chateando con sus celulares, y uno que
otro subido de pies en el pupitre. Nico posa su mirada en Martha su compafiera de curso, es la

chica con mejor puntaje en el paralelo, una alumna ejemplar.

Para él es la chica mas hermosa del colegio, quiere entablar conversacion con ella, pero siente
gue es muy timido para hacerlo. Pero lo que él no sabe, es que Martha opina que Nico es un
lindo chico y le agrada mucho.

El par de camaradas toman asiento, en ese instante entra al salon el profesor de Estudios
Sociales, y todos los estudiantes se sientan en silencio. El docente es una persona mayor de
barba blanca, de cabellera cana muy escasa, de anteojos con filo negro, de terno azul y zapatos
lustrosos. El infunde respeto, y a la vez logra captar la atencion de todos sus alumnos. Cuenta
historias y anécdotas, que hacen entretenida la clase, ademas siempre estd presto a las

inquietudes de sus educandos.

Las horas de clases transcurren y llega el momento del recreo, los jovenzuelos entusiasmados
salen al amplio patio del colegio. Hay espacios verdes, de tierra, con canchas de cemento. Los
alumnos se congregan en distintas agrupaciones. Unos juegan futbol, juegan “chantas”, se

redinen a platicar, otros comen sus colaciones.

Nico y Marco se retnen con compafieros del mismo paralelo a jugar futbol en la cancha méas
apartada de las aulas de clases. Esta vez organizan un partido contra muchachos del bachillerato.
Son mas grandes y habiles, pero Marco alienta a su equipo a jugar y no temer a sus rivales. El
juego comienza, el saque lo tienen los mas pequefios. Nico esta en la defensa, mientras que
Marco en la delantera.

El avanza el balén en conjunto con su compafiero Jimmy. Marco se dispone a patear a la
porteria contraria, pero recibe un fuerte empujon por un adversario que lo derriba al suelo, los
chicos mas grandes sueltan carcajadas. EI muchacho en el piso adolorido se toma su brazo

izquierdo y se incorpora, con coraje mira fijamente a quien lo bot6 al concreto.
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Marco se enfurece y confronta al chico més grande - jLo has hecho apropdsito!, siempre tratas
de fastidiar a los mas chicos -. El sujeto grande se regresa y se dibuja en su rostro una sonrisa
despectiva, - (A caso quieres ganarte una paliza? — lo dice con voz fuerte. Nico corre de
inmediato hacia Marco y le dice con voz temblorosa, — Mejor vdmonos, no, no nos metamos en
problemas -. Pero Marco en signo de coraje se mantiene en su sitio apretando sus pufios,
mientras Nico temeroso se esconde detras de su amigo. EI alumno més grande se acerca con

rudeza hacia los dos chicos, y ambos pequefios temerosos, esperan su castigo injustificado.

De repente se interpone Pepe uno de los alumnos del bachillerato del equipo contrario, y empuja
del pecho al individuo grande que buscaba agredir a los mas pequefios. Pepe en ese instante le
dice — Portate fresco con los pelados, que ellos son mis panas -, -mejor quédate frio y sigue tu

camino -.

Aquel joven grande se quedo perplejo y se fue de prisa. Marco y Nico quedaron asombrados,
pues Pepe no es su amigo, sabian de él que no es buen estudiante, y es un chico muy rudo. Su
repentino defensor se acerca a los dos amigos — ¢Estan bien? -, - Cualquier problema gue tengan
me avisan no mas -, continuo Pepe hablando, - Cuenten chicos, ¢qué musica les gustan? -,

Marco respondi6 — a mi el reggaeton y la bachata-, Pepe — Chévere.

Mientras la platica transcurria el chico mayor saca una media cajetilla de cigarrillos, ofreciendo
a los dos menores. Ambos reaccionaron con asombro, Pepe los mira fijamente — No sean giles,
esto los hace ver més bacan e importante con las peladas -, Marco toma un cigarrillo, Nico
atonito, refuta a su amigo — ;Qué haces? -, Marco responde -Tranquilo Nico, no es malo, ya he

probado, ademas mi papé lo hace a diario -, Nico inseguro toma también un tabaco.

Pepe les expresa, que los guarden y los fumen fuera del colegio, ademas les dice que lo
agreguen a “Notebook™, la red social mas popular entre los chicos, — Oigan pelados agréguenme
en notebook, para estar mas en contacto -. De momento suena la sirena, todos parten rumbo a

sus respectivas aulas.

Pasa el tiempo y llega la hora de salida. Nico y Marco salen juntos del colegio. A cinco cuadras
de caminata, escuchan que alguien los llama. — jeh, pelados!, vengan para acé -, es Pepe dentro
de un viejo y pequefio parque, él ya no esta con la ropa del colegio, llevaba puesto chaqueta, un

buzo con capucha, gorra de visera plana gafas negras, pantalén ancho y zapatillas.

Pepe se encuentra en conjunto con otras personas similares en vestimenta, cada uno fumando. —
Qué hacen muchachos, les presento unos panas -, - haganse amigos -. Saludan con todos al
modo juvenil como acostumbran. Marco le pregunta a su nuevo amigo Pepe del porqué ya no
estaba con el uniforme, si recién salieron de clases y este le contesta, - Me fugué despueés del

recreo, ya estaba aburrido en clases -, - ah por cierto les presento a mi buen amigo Erick -, este
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es un joven de 24 afos y a diferencia del resto lleva consigo un bate. Pepe continta hablando, -
Saquen sus tabacos y enciéndanlos -. Los mas chicos con cierta incertidumbre muestran sus
cigarrillos, y Erick cortésmente enciende los tubitos cancerigenos de los menores con un
pequefio encendedor de color plata. Marco fuma con cierta normalidad, Nico toma una
bocanada de humo, su nuevo amigo le dice — Has el golpe — dandole un pequefio golpe en el
pecho. Nico tose repetidamente y suelta el cigarro, -Lo siento, pero no puedo fumar-. —
Tranquilo, ya aprenderas — manifiesta Erick. Los demas al ver esta accién sueltan carcajadas.

Los otros chicos del grupo conversaban en voz baja, pero Erick se acerca al par de menores,
centra su platica con ellos. Les presenta a Vicky, es una chica de 17 afios, muy linda para Marco

y Nico, ella se muestra muy atenta y un tanto coqueta con ellos.

La charla se torna amena, ya entrados en confianza, empieza a circular entre el grupo un
pequefio vaso desechable con licor, el que es servido por Vicky, a lo que Marco no rechaza la
invitacion de la bebida alcohdlica por parte de la joven. Marco es el mas animoso por quedar
bien con el grupo e integrarse con ellos, y no muestra en nada objecién. Nico por el contrario es

reacio, pero la insistencia de Vicky logra convencer al flaco adolescente de beber alcohol.

Pasaron un par de horas, Nico y Marco estan ya bajo los efectos de la bebida, este ultimo
comienza a hablar de su vida, de lo s6lo e incomprendido que se siente en casa; cuenta que vive
con su madre, pues hace unos dias el papa abandond el hogar. Su padre es de mal genio,
agresivo, es alcoholico y fumo mucho. -no entiendo por qué los adultos entristecen nuestras

vidas-.

Nico y Marco quedaron inconscientes por la bebida que ingirieron. Sus cuerpos permanecen
tumbados en el césped. Uno de los chicos grandes susurra — jRobemos lo que tenga los pelados!
-, a lo que Erick refutd - {No...! -, -Tengo planes mas grandes con estos chicos-. Su supuesto
protector recibe una llamada, se escucha una voz adulta y ronca -TG y tus muchachos vengan a
recoger la mercancia -. Todo el grupo sale del parque al mando de la voz que ha dictado la

orden. Mientras que el par de amigos siguen durmiendo.

Ya son cuarto para las nueve de la noche, el ocaso ha encumbrado en la ciudad y el esplendor de
la luna ha sustituido al astro rey. Los faros del parque se encienden, alumbran los rostros de los

adolescentes.

Nico es el primero en despertar, - jOh, Dios!, ;Qué hora es?, jdespierta Marco! -, - jEs
demasiado tarde! y no fuimos al entrenamiento de futbol —. Marco se despierta e incorpora -Que
dolor de cabeza, ¢qué hora es? -. Nico responde - Ya van a ser las nueve, apresurémonos a
nuestros hogares. Ambos amigos emprenden con prisa el camino a casa, corren por las aceras de

la ciudad, alumbrados por postes y la majestuosa luna altiva en el negro cielo.
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Nico llega a su destino, se despide su amigo y baja del autobus. Con cierto miedo se dirige hacia
su casa, abre la puerta y camina de inmediato a su a cuarto. Todas las luces de la casa estan
apagadas, por lo que es obvio que sus padres ain no han llegado. En la recamara Nico suelta un
suspiro de alivio. Revisa su red social desde su teléfono, tiene varios mensajes. Uno de ellos es

de un compafiero de entrenamiento de futbol.

Compariero de futbol:

- ¢Por qué Marco y td faltaron al entrenamiento? —

- El entrenador estaba furioso-

- Hoy era la seleccion de jugadores para el partido del fin de semana —
- Marco iba a ser titular, pero el profe ya lo remplaz6 —

Nico quedo pensativo y responde:

- Se presentaron inconvenientes, adiés amigo-

Nico queda dormido puesto su uniforme de colegio. Esa noche suefia que se encuentra en la
entrada de su salon de clases, no hay nadie, todo es absoluta soledad. De pronto una mano toca
su hombro, Nico se vuelve y ve que se encuentra en un cementerio, el entorno se presente

nublado y lluviosos, frente a €l se encuentran las lapidas de sus padres.

Nico cae desmoronado de rodillas y llora desconsoladamente, — jNo me dejen, los necesito! -.
Despierta del suefio, asustado y a la vez tranquilo por estar en casa, ya es de mafiana. Su madre
toca la puerta — Hora de levantarse, tu desayuno esta servido -, - Tu padre y yo saldremos de

compras, hoy nos toca el turno de la noche, hay dinero en la mesa, adios -.

En el transcurso de dos semanas Nico y Marco adoptan nuevos habitos del circulo social en el
gue recientemente se han integrado. Han descuidado mucho el estudio y ya no es frecuente la
asistencia a los entrenamientos de futbol, pues las resacas, la ingesta de licor y tabaco ha

disminuido su rendimiento fisico y académico.

Nico y Marco han bajado las calificaciones y en ocasiones no asisten a clases. El orientador del
colegio junto a su dirigente, el profesor de inglés, les llama la atencién y envia una citacion a
sus respectivos padres, los cuales nunca aparecieron en la institucion, alegando falta de tiempo

por motivo de trabajo.

A la tercera semana en los frecuentados matorrales del colegio, Pepe muestra a Nico y Marco un
tipo de cigarro muy diferente a los que habian visto antes, este se encontraba entorchado a un

extremo con un papel de color blanco. — A caso es marihuana — dice Nico. Pepe responde —
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Simon, si lo es, pero tranquilos panitas, esto es natural y no tiene tantos quimicos como el

tabaco -, - Reldjense y disfratenlo.

Ya probaron tabaco y el alcohol, esto es alin mejor y sano. Traido de la madre naturaleza, como
dice mi pana el Rasta -. Los muchachos prenden sus porros, absorben la primera bocanada, -
Mantengan un chance el humo adentro — les advierte Pepe. Después de unos instantes, exhalan
el aire contaminado. Una nueva sensacion retumba en sus interiores, desde la cabeza hacia sus
extremidades y todo el resto de sus cuerpos. Empiezan a sentir emociones placenteras, de
relajacion y tranquilidad. Se tornan de momento muy parlanchines y brota en ellos unas risas
espontaneas sin motivo alguno; sus parpados se hinchas y enrojecen. Al rato quedan

inconscientes tendidos en el césped.

Cierto dia en el colegio Nico y Marco buscan a Pepe durante el recreo, lo llaman por teléfono,
pero no responde. Al rato lo localizan y se acercan a €l, — ¢ Tienes que nos regales otro porro
amigo? -, Pepe se sonrie, coge con su mano su barbilla, observando a los chiquillos con mirada

altiva — Esta vez les va a costar, esto no es gratis, ni me la regalan -.

La pareja de amigos se sorprende, Marco pregunta - ¢Pero? -. Pepe responde de forma
inmediata — Pero nada socios, a ver cuanto tienen -. Los desconcertados menores muestran lo
que portaban en dinero. El desenmascarado micro traficante toma el dinero de los muchachos y
concluye diciendo — Esta vez les paso, esto cuesta mas. Consigan el dinero como sea para la

proxima —

Después de clases las ansias por la necesidad de los estupefacientes deterioradores para su
salud, hace apremiante el conseguir dinero. Marco dice a Nico, - vamos a mi casa, yo sé donde
mi mama guarda dinero -. La adiccion comienza a dar los primeros indicios a la abstinencia del

narcotico. La irritabilidad y desesperacion hace presa de ellos por llegar a satisfacerse.

Llegan a la humilde morada de Marco y sustraen el poco dinero guardado por la madre de él,
reservado en un pequefio cofre del dormitorio. — Oye Nico la proxima vez te toca a ti conseguir
el billete -. Cada vez descienden un peldafio mas a la perdicion, puede que este sea un camino

sin retorno.

Nico por su parte para obtener mas dinero para drogas opta primero por vender sus pertenecias
como su reloj, mini radios, y demas artefactos de su dormitorio; para luego proceder con objetos
de valor de su hogar. El colmo llega cuando Nico hurta la laptop de su padre, con el objetivo de

tener dinero para estupefacientes.

Desde ese momento Nico y Marco siguieron hurtaron dinero de sus padres, ademas las
pertenencias de valor de sus hogares; las vendian a muy bajo precio a Don Andrés, una persona

mayor recomendado por Pepe.
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Los pasos de la delincuencia han comenzado sin riendas. A esto se agrega la habilidad que han
creado para reclutar chicos dentro y fuera del colegio en el vicio de los narcoticos. Erick los ve
con buenos 0jos, piensa que es hora de que sus pupilos formen parte de la banda delincuencial a
la que pertenece. La tela de la arafia se ha tendido para los dos adolescentes amigos, es s6lo
cuestion de tiempo para terminar de desgraciar sus tempranos afios de existencia devorados por

su cazador.

Una tarde a la salida de clases, llega el momento y Erick llama a sus discipulos, - Chicos, desde
hoy van a trabajar directamente para mi, van y ser parte de mi pandilla -, - Hoy los espero a las
8 de la noche afuera del taller de Don Andrés, no fallen ahora es su gran dia, jPilas!, tengo fe en
ustedes -. Los futuros iniciados se llenan de emocidn, desde hace mucho tiempo que no se

sienten importantes y tomados en cuenta.

Esa misma noche se realiza la reunién acordada, y Pepe lleva a los nuevos frente a Erick y este
los presenta al resto del equipo, haciendo una Ultima aclaracion — Una vez adentro ya no hay

salida, la Unica forma de estar fuera es con sus vidas.

Bajo la penumbra de la ciudad perpetian robos domiciliares de casas ya planificadas. Luego de
los atracos sacian sus deseos de drogas en la guarida frecuentada escuchando la musica

predilecta por ellos.

Una mafana de sabado Nico recibe una llamada de su hermano, diciendo que de parte de él
tiene todo su apoyo y confianza y que lo quiere mucho. Pero el menor ya no es el mismo, trata

de evadir la conversacion y ser lo mas breve posible.

Esa noche en la guarida de la pandilla, Pepe y Vicky invita a Marco y a Nico a probar drogas
distintas, Heroina y LSD respectivamente. Vicky lleva a Marco a recostarse en un pilar y le

brinda heroina via intravenosa.

La chiquilla calienta el estupefaciente en una cuchara ayudada de un encendedor de cigarros e
inyecta la venenosa sustancia. Marco se empieza a relajarse al sentir el tibio liquido recorrer sus
venas, esta tal vez sea su sentencia de muerte. Empieza a surtir efecto el narcético con una
especie de letargo, acompafiado de una sudoracién y aumento de sus pupilas. Sus palpitos y

respiracion disminuyen.

Nico toma un pequefio papel colorido que cabe en la yema de su dedo indice, entregado por
parte de Pepe, le ensefian que debe ponerlo sobre su lengua y esperar las sensaciones que esto
provocara, a lo que el novato hace caso. — VVamos aca Nico, dejemos solos a Marco y Vicky que

disfruten — menciona Pepe.

101



Nico se torna un tanto preocupado al ver a su amigo echado en el suelo, con una expresion
extrafia en su rostro. — jAlgo estd mal en Marco! — dice Nico. El acompafiante responde — No

pasa nada, vamos rapido, Vicky lo cuida -.

En la otra habitacion de un segundo piso Nico se recuesta en un pequefio colchén sucio tendido
en el suelo, ademas se encuentran: una vieja silla en un costado, un pequefio cuadro colgado en
la pared, es una copia de “La pesadilla “de, Henry Fuseli, 1781, el cual paso desapercibido. Es
un cuarto lugubre, enmohecido, con telarafias en sus rincones y uno que otro insecto circundado
el entorno. La brillante luz de luna es el Unico faro que alumbra la habitacion. Nico solo en la
pieza, comienza a sentir sudoracién, aceleracion de sus palpitos, la respiracién se vuelve

agitada. Observa como todo a su alrededor empieza a distorsionarse.

La percepcién de la luminiscencia del astro nocturno se vuelve resplandeciente y opaca por
momentos; La sensacion de espacio es percibida en grande y pequefio. Empiezan a multiplicarse
los colores en su entorno, una sensacion de calma y sedacidn recorre su cuerpo, y una pequefia

carcajada sale de boca.

Una arafia se aproxima sigilosamente a la mano derecha de Nico, esto llama la atencion del
chico, él mira con horror al ardcnido; su fobia a despertado y se ha multiplicado por diez. El
entorno de luces y colores ahora se vuelve negro y sombrio. Trata de sacudirse la arafia, pero
esta es ahora mas grande, logra empujarla y esta corre por la pared y desaparece. Las paredes se

agrietan y crujen, luego el resquebrajamiento se detiene.

El panico se ha apoderado de él; mira alrededor con 0jos muy abiertos, detiene su mirada en el
cuadro colgado, lo observa con detenimiento, mientras escucha voces y sutiles risas como si
fueran parte del viento. La ilustracién del muro se muestra a una mujer blanca de cabellos
rubios y rizados, con vestidura blanca e inconsciente en una cama. Sobre ella se posa un
demonio peludo con un aspecto pensativo. De fondo se cuelgan unas cortinas escarlatas y a un

lado, la cara siniestra de una cabeza de caballo con ojos saltones en y blanco.

Nico cree escuchar el sollozar de la chica del cuadro. Sus ojos ven como aquel demonio cobra
vida y empieza a salir de la pintura en direccion a él. Mientras méas cerca del muchacho ests, el
ser maligno toma el aspecto de una tarantula, Nico retrocede con horror, en esos instantes siente
algo extrafio sobre su cabeza, son muchos insectos brotando desde su cabello; trata de sacudirse,

pero aparecen mas y mas, y el engendro cada vez esta mas cerca.

Los gritos de terror emergen de su interior, una desesperacion es reflejada en los estéricos
alaridos de la pequefia victima. Todo es producto de la imaginacion inducida por el alucin6geno

ingerido, en realidad se encuentra solo.
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El vecindario circundante se alarma al escuchar tan despavoridos gritos. Un vecino ha llamado a
la policia. Erick llega en ese momento a la casa abandonada diciendo - ;Qué diantres esta
pasando aqui? -. Pepe responde — So6lo dimos a los nuevos de probar un poco de lo nuestro -,
Erick con furia responde - jlnepto!, ahora vendra la policia, hay que salir de la zona de

inmediato y dejar a ese par de pelados desechables aqui -, — Vicky huyamos de aqui —.

La policia ha seguido el rastro de la pandilla dedicada al micro tréfico de drogas encabezada por
Erick. Una redada sorprende a los maleantes en su guarida, quienes de inmediato responden
ante la presencia de la autoridad con disparos. Al sonido del disparo Nico se pone en pie y trata
de correr con direccién a una ventana que daba a un zaguan. Cae sobre varios bultos de fundas

negras de basura y queda inconsciente, su celular cae a un lado enterrado en los desperdicios.

Se ha iniciado una balacera entre los gendarmes y los delincuentes; los malandros con pistolas
se oponen al arresto, a la vez que buscan un modo de huida. Las paredes de la infraestructura
son escudo para Erick, y sus compinches se cubren con autos y contenedores que se encuentran

a los exteriores de la guarida.

Marco se encuentra drogado y en estado de panico en medio del tiroteo, empieza a convulsionar

y sufrir una sobredosis a causa de la heroina

Los policias contintan disparando y Pepe es abatido. Erick ve como Unica salida uno de los
ventanales; Vicky grita - jErick no me dejes aqui!, jAyddame! -. Pero Erick no la toma en
cuenta, aprovecha un instante en el que velozmente corre hacia una ventana y se lanza
desaforadamente rompiendo los vidrios, a la vez que hace una maniobra para continuar
disparando al interior en donde se encontraba un policia que se dirigia hacia la captura del

malandro.

En la huida, Erick dispara desaforadamente al gendarme, una bala impacta a Vicky; El jefe de la
pandilla cae al piso fuera de la edificacién. Adolorido se pone de pie; el Cadillac negro lo espera

fuera con su fiel chofer, sube y emprenda su escape con éxito.

En el sector del tiroteo las patrullas circundan, las ambulancias arriban, los moradores se
aglomeran. Existen dos pandilleros muertos en el piso, son Vicky y Pepe. Una gran conmocion

reina en el sector, por el operativo montado en el barrio.

La policia arriba al lugar de los hechos. Ven que el sitio ha sido guarida de delincuentes y
drogadictos, e incauta cierta cantidad de mercaderia, entre objetos robados y drogas. Encuentran
a Marco tendido con la mirada perdida y convulsionando. Un oficial carga en brazos al
jovenzuelo y con prisa embarca al muchacho en una de las ambulancias — jLleven de inmediato

al chico al hospital!, esté sufriendo una sobredosis -.

103



Nico ha caido entre los bultos de basura de un callején, despierta a las cuatro a de la mafiana, se
encuentra sélo, llorando, de ambulando por las calles, con frio y hambre. A ratos recordaba la

horrible experiencia que vivio por el LSD.

Por la carretera a los lejos, frente al asustadizo adolescente se aproxima un vehiculo, que con
sus faros ciega la visibilidad de Nico; el carro se estaciona a lado de él. Son Erick y un
acompafiante de conductor. El jefe sale del auto frente a Nico con su acostumbrado bate, — Que

tal pelado, eres fuerte, has logrado huir, sube con nosotros — dice Erick.

El pUbero aterrado contesta retrocediendo - jNoj, ya no quiero seguir con ustedes, yo me salgo -
, Erick lo mira con enojo y le propina un fuerte golpe en el estomago con un extremo de su bate,
a continuacion, conecta un derechazo en el rostro del menor, que tumba al indefenso Nico al
suelo, este pese a su dolor reacciona de inmediato y sale corriendo a toda velocidad. EI maleante
principal enfurece, dice a sus comparfieros — Sigamos a ese pelado, que de hoy no pasa, lo vamos
a llenar de plomo -.

La persecucidn inicia, Nico huye de forma despavorida. El indefenso adolescente debe salvar su

vida, pues ya conoce la regla para los que se salen de la banda.

La solitaria ciudad se torna un laberinto sin escape para la inocente victima. Ha empezado a
llover, pero ni el frio, ni el agua de los cielos merma la veloz carrera por la supervivencia. Nico

trata de ver una salida, de inmediato entra a un callején.

La lluvia se intensifica, al igual que la persecucion se vuelve frenética. Erick saca su revolver y
dispara contra Nico, pero falla ante la inesperada caida del muchacho, este se incorpora y sigue
su rumbo. Los maleantes ven que Nico gira por otro pasadizo, de pronto se produce un
estruendo producto del mal clima, y pierden el rastro del jovenzuelo, - jDemonios! -, exclama

uno de ellos.

Ambos pandilleros avanzan hasta una avenida principal cercana al callejon. Ven que una
patrulla esta circundando el sector. Los maleantes giran agachando el rostro, y regresan de

camino a su automovil, Erick menciono a su compafiero — Este mocoso tiene que morir -.

Nico en el interior de su refugio se incorpora con dificultad, sale de la guarida con temor y
recelo, divisa a cada direccion por si los malhechores estuvieran cerca. La lluvia ha cesado, la
solitaria y silenciosa ciudad parece segura, Nico avanza por el himedo pavimento, estremecido

por el gélido ambiente que cala hasta sus huesos.

Tiene un pie lastimado, y cojea en direccion a la avenida. Sucio y casi sin fuerzas, siente
desmayar. En su visibilidad casi nublada, ve a una patrulla policial. Con sus Gltimos alientos de

fuerzas grita -jAuxilioj-, ayadenme por favor -, suelto en llanto, cayendo postrado de rodillas.
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La patrulla ve a Nico, salen dos oficiales del carro. Uno de ellos toma al muchacho en brazos, lo
ingresan en el auto y le da de beber de un termo una bebida caliente, colocan sobre él una manta
y es llevado a un hospital. Nico somnoliento observa con cansancio a los oficiales y por la

ventana a la ciudad, y cae en un profundo suefio.

Nico ingresa de emergencia a las seis de la mafiana, la policia ha avisado a los padres del
menor. Ellos junto a Mateo van de prisa al hospital. Cuando Nico reacciona, sus padres los
abrazan y prometen prestar mas atencion a sus incertidumbres y problemas, Mateo dice que va a

estar mas en contacto con su hermano.

A ese mismo hospital han Illevado Marco desde la noche anterior. Marco ha sobrevivido a la
dosis de heroina que se habia administrado. Los médicos le advierten que estuvo a punto de
morir por un paro cardiaco producto del narcotico. Debe comenzar un proceso de
desintoxicacion y rehabilitacién lo méas pronto posible. La madre del chico estd muy enfadada, y

exige llevarse a su hijo de inmediato.

En el hospital, Marco esta siendo atendido con suma urgencia. Los médicos logran estabilizar al
muchacho, pero este cae en coma y es entubado para su supervivencia mientras dure en ese

estado. Uno de los médicos comunica a su madre sobre la mala noticia, ella cae en llanto.

Erick ha llega donde su jefe, ayudado de su amigo. El jefe superior del pandillero, que forma
parte una grande organizacion delictiva de trafico de drogas, dice con voz fuerte y muy enojado
a los visitantes, — Ya sé lo que sucedi6, no quiero gue me vengan con excusas tontas -, Erick y

su acompafante piden clemencia y rugan perdon.

El lider se encuentra sentado en su grande y comoda silla detrds de su escritorio, sobre él se
posa un manto oscuro de sombras, que cubre su rostro, sélo se divisa de él, desde su corbata
hacia abajo. EI molesto tipo saca una pistola de dentro de su leva y en dos tiros asesina a sangre

fria a los dos sujetos.

Tendidos sobre la roja alfombra son arrastrados por empleados del mafioso. El fin de la carrera
delictiva de Erick ha culminado, el pago por sus errores fue la muerte, aqui no caben lugar la

fidelidad y el esmero anterior dado a su jefe para cubrir las fallas.

Al cabo de una semana Nico sigue un constante proceso de rehabilitacion, psicolégica y médica
debido a las secuelas de las drogas. Estas han dafiado parte de sus érganos internos; como es el
caso de la marihuana y cigarrillo que han afectado sus pulmones; el alcohol, su higado y

estdbmago; la base de cocaina al igual que el resto de drogas ha destruido parte sus neuronas.

Ahora sus reacciones no son tan 4giles como antes. A ratos tiene la sensacion de que las arafias

estan sobre él, por causa de la espeluznante experiencia con el LSD. Sus padres saben que el
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descuido y la falta de atencién conllevo en parte a que su hijo busque suplir esa necesidad de

atencion junto con malas influencias.

Su madre le dice que puede confiar en papd y mama. Que si ellos han estado tanto tiempo en el
trabajo es para darle un mejor futuro a él y a su hermano, que el amor que le tienen es muy

grande y que desde ahora van a brindarle méas tiempo.

Por otra parte, Marco ha despertado del coma, pero tragicamente las lesiones producto de la
sobredosis de heroina, han lesionado el 80% de su cerebro y se encuentra en estado casi
vegetativo y postrado de por vida en una silla de ruedas. Todos sus suefios de convertirse en un
gran futbolista han sido truncados por los narcéticos. Su madre con el dolor a cuesta, por la
desgracia de su hijo, cuida de él. Su mejor amigo Nico lo visita constantemente y en ocasiones
le lee historias y le cuenta como ha sido su dia. No estéa seguro si su amigo lo escucha o entiende
cada cosa que €l le dice, pero dentro de su corazon la amistad hacia su amigo Marco es muy
grande y él no lo abandonara.

Hoy en dia Nico sabe que tiene propésitos muy grandes en la vida, como el ser un gran
profesional y que por mas dificultades que se le presenten, sean personales o de familia, no hay
excusa para buscar refugio o salida en las drogas y en las malas compafiias. Ademas, tiene a sus

padres y hermano en los que puede confiar y a profesores y policia que lo pueden ayudar.

A lo timico que conllevan los narcoticos es a destruir vidas... jLas drogas matan!
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4.1.3  Personajes

4.1.3.1 Personajes principales

Tabla 22-4: Ficha técnica de Nico

NOMBRE: Nico

GENERO: Masculino

EDAD: 13

PERSONALIDAD: Introvertido.
DESCRIPCION: Estudiante de

9no curso, mejor amigo de Marco,

vive con sus padres y hermano
gue la mayoria del tiempo no
pasan en casa por lo que Nico

adquiere malos hébitos sin tener

alguien que lo aconseje y apoye
en su hogar.

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Tabla 23-4: Ficha técnica de Marco

NOMBRE: Marco

GENERO: Masculino

EDAD: 14

PERSONALIDAD: Extrovertido.
DESCRIPCION: Estudiante de

9no curso, mejor amigo de Nico,

vive solo con su madre. La mayor
parte de su tiempo la pasa con su

mejor amigo.

Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Tabla 24-4: Ficha técnica de Erick

NOMBRE: Erick

GENERO: Masculino

EDAD: 24

PERSONALIDAD: Agresivo.

DESCRIPCION: Jefe de una
pequefia pandilla. Dedicado al
robo y al micro tréfico de
estupefaciente. No tiene piedad
contra adversarios 0 con quienes

le llevan la contraria.

Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex,

Tabla 25-4: Ficha técnica de Pepe

2016

NOMBRE: Pepe

GENERO: Masculino

EDAD: 17

PERSONALIDAD: Extrovertido.

DESCRIPCION: Estudiante de
Bachillerato, pertenece a la
pandilla de Erick. Encargado de
reclutar a adolescentes del colegio

al que asiste.

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Tabla 26-4: Ficha técnica de Vicky

NOMBRE: Vicky

GENERO: Femenino

EDAD: 17

PERSONALIDAD: Animada,
espontanea, coqueta.
DESCRIPCION: pertenece a la
pandilla de Erick y es novia.

Seduce a adolescentes a ingresar
en el mundo de las drogas.

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

4.1.3.2 Personajes secundarios

Tabla 27-4: Ficha técnica de Jacobo

NOMBRE: Jacobo

GENERO: Masculino
EDAD: 16

PERSONALIDAD: Agresivo. @(7
DESCRIPCION: Estudiante de

Segundo de bachillerato, le gusta

molestar a los mas pequefios.

\Q%

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Tabla 28-4: Ficha técnica del profesor de Ingles

NOMBRE: Profesor de Ingles

GENERO: Masculino

EDAD: 58

PERSONALIDAD: Altruista.

DESCRIPCION:  Profesor de
Estudios Sociales y dirigente del
curso de Nico y Marco, es querido
y respetado por la mayoria de los
estudiantes por agradable forma
de ser.

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Tabla 29-4: Ficha técnica del papa de Nico

NOMBRE: Papa de Nico

GENERO: Masculino

EDAD: 43

PERSONALIDAD: Amable.

DESCRIPCION: Trabaja en una
fabrica donde pasa la mayor parte
de su tiempo, por lo que Nico casi

nunca lo ve.

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Tabla 30-4: Ficha técnica de la mama de Nico

NOMBRE: Mama de Nico
GENERO: Femenino

EDAD: 40

PERSONALIDAD: Amorosa.
DESCRIPCION: Trabaja en una
fabrica donde pasa la mayor parte

de su tiempo, por lo que Nico casi

nunca lo ve.

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Tabla 31-4: Ficha técnica de Mateo

NOMBRE: Mateo
GENERO: Masculino
EDAD: 18

PERSONALIDAD: Generoso.

DESCRIPCION: Hermano mayor
de Nico, vive en la capital en
donde estudia la carrera de

Medicina.

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Tabla 32-4: Ficha técnica de Kevin

NOMBRE: Kevin

GENERO: Masculino

EDAD: 24

PERSONALIDAD: Serio.

DESCRIPCION:

DESCRIPCION: Miembro de la
pandilla Erick, posee antecedentes
penales por robo domiciliar y

asalto a mano armada.

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Tabla 33-4: Ficha técnica de Brayan

NOMBRE: Brayan

GENERO: Masculino

EDAD: 18

PERSONALIDAD: Agresivo.

DESCRIPCION: Miembro de la
pandilla de Erick, posee
antecedentes penales. Ve en Erick
un modelo a seguir. No tiene
remordimiento al momento de

disparar un arma.

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Tabla 34-4: Ficha técnica de Felipao

NOMBRE: Felipao

GENERO: Masculino

EDAD: 25

PERSONALIDAD: Hiperactivo y
violento.

DESCRIPCION: Chofer y mano
derecha de Erick. Esta con él

desde el inicio de la conformacion

de la pandilla.

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Tabla 35-4: Ficha técnica del Policia

NOMBRE: Policia

GENERO: Masculino

EDAD: 30

PERSONALIDAD: Investigativo
y protector

DESCRIPCION: Policia de
Grupo Operativo de fuerzas

especiales. Antinarcoticos.

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

113



Tabla 36-4: Ficha técnica de Don Andrés

NOMBRE: Don Andrés
GENERO: Masculino

EDAD: 56

PERSONALIDAD: Avaro,
ambicioso.

DESCRIPCION: Persona de
tercera edad dedicada a la venta y

compra de articulos robados.
Proveedor de armas para la

pandilla de Erick.

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Tabla 37-4: Ficha técnica de Don

NOMBRE: Don

GENERO: Masculino

EDAD: 42

PERSONALIDAD: Despiadado,
ambicioso.

DESCRIPCION: Jefe de la Mafia
narcotraficante, encargados de
atraer a menores de edad al

mundo de las drogas.

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Tabla 38-4: Ficha técnica de Policia Nacional

NOMBRE: Policia Nacional

GENERO: Masculino

EDAD: 35

PERSONALIDAD: Servicial,
protector.

DESCRIPCION: Jefe de la Mafia
narcotraficante, encargados de
atraer a menores de edad al
mundo de las drogas.

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Tabla 39-4: Ficha técnica de Dofia Teresa

NOMBRE: Dofia Teresa

GENERO: Femenino

EDAD: 44

PERSONALIDAD: Abnegada,
sobreprotectora.

DESCRIPCION: Mama de

Marco, de condicién humilde.
Dedica su vida a trabajar para
buscar un mejor futuro para su

hijo.

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Tabla 40-4: Ficha técnica de Milo

NOMBRE: Milo

GENERO: Gato macho

EDAD: 8 meses

PERSONALIDAD: Jugueton,

carifioso.

DESCRIPCION: Mascota
regalada por Nico, para que
acomparie a su amigo Marco, tras

su tragico accidente.

Realizado por: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Tabla 41-4: Ficha técnica de Peggy

NOMBRE: Peggy

GENERO: Perro hembra

EDAD: 7 meses

PERSONALIDAD: Jugueton,

carifioso.

DESCRIPCION: Mascota de la

familia de Nico.

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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41.4 Escenarios

Para el desarrollo de los escenarios se tomd como referencia fotografias actuales de lugares
como iglesias, parques, calles, barrios de la ciudad de Riobamba. Los cuales fueron
modificados al estilo de comic en los que se aplicé la cromatica elegida por el target, se adaptan

con la historia y la interaccion de personajes.

Tabla 42-4: Escenarios

Fotografia Edicién

Continuara: ...
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Continda: ...

Continuard: ...
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Continda: ...

Continuara: ...
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Continua: ...

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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4,15  Storyboard

El storyboard o guion gréafico fue la guia para la ceracion del corto animado. Este guion consta
de varias vifietas ilustradas, ofreciendo una referencia de la accion en cada plano. Ademés cada

vifieta presenta elementos técnicos como: Escena, tiempo, plano y una pequefia descripcion.
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4.2 Produccion

La metodologia aplicada en la produccion se basa en la experiencia adquirida durante la carrera
universitaria, e investigacion realizada. A continuacién se detallan los pasos de la metodologia
utilizada.

42.1 Digitalizacion

Personajes

Para el cortometraje animado, es indispensable que los bocetos de personajes se transfieran a un
computador para su posterior manipulacion (animacién). La digitalizacién inicia desde que cada
ilustracion a mano es pasada por un scanner, para luego ser redibujada con un software
adecuado.

El redibujado tuvo cuatro pasos: El delineado de los bordes en negro, la aplicacion de color, las

sombras, brillos y texturas si fueran necesarias.

Figura 27-4 Digitalizacion de personajes, delineado de bordes
Fuente: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Figura 28-4 Digitalizacion de personajes, aplicacion de color
Fuente: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Figura 29-4 Digitalizacion de personajes, sombras y brillos
Fuente: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Figura 30-4 Digitalizacion de personajes, texturas

Fuente: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

Escenarios

El proceso para la realizacion de los diferentes escenarios utilizados en el cortometraje
comienza con una fotografia real de un lugar en la ciudad de Riobamba acorde a la historia

donde uno o varios personajes van a realizar una accion.

En el programa de edicion digital, se aplica el tamafio con relacién a los personajes, se le da un
efecto de comic por medio de filtros aplicados en la foto, tomando en cuenta el tiempo,

iluminacion, texturas de acuerdo a la accion.

Finalmente se corrigen los detalles e imperfecciones como: cambio de la cromética, creacion o

eliminacion de elementos clave, grosor de lineas, luces y sombras.

Figura 31-4 Digitalizacion de escenarios
Fuente: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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4.2.2  Dialogo

El proceso para la grabacion del guion radial, inicia con la seleccion de voces que se adecuen a
cada personaje mediante pruebas de grabacion, en un cuarto acustico libre de ruido. El audio

paso por un software especializado para su respectiva edicion.

La guia para la locucion fue en base de un guion radial

Tabla 43-4: Guion radial

Guion radial

Cortometraje: El Virus de la Droga

Locutor Personaje(s)
Dany Tarira Narrador, Nico, Mateo, Felipao
Alex Mira Marco, Jefe de la mafia, Policia, profesor de Ingles
Mauricio Alvarado Pepe
Edyson Granizo Erick
Norma Castillo Mama de Nico, Vicky
Lenin Rivera Kevin
Esc. Personaje Voz Estado plano
No.
1 | -Erick iiVas a morir!! Enojado 23
- Felipao iiDe hoy no pasas!!
- Nico ¢Qué he hecho de mi vida? preocupado 25

Continuara: ...
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Continda: ...

2

- Madre de Nico

- Narrador

-Despierta Nico, vas a llegar tarde
al colegio.

- Tu padre y yo vamos a llegar en
la noche, te dejamos el desayuno
en la mesa, Adids.

- los padres de Nico trabajan en
una fabrica, realizan turnos
rotativos y el sacrificio lo hacen
para un mejor futuro para sus
hijos, Mateo el mayor, estudia la
universidad en la capital y Nico

siente la ausencia de su familia

- Nico

- Los extrafo

11-12

- Nico
- Marco
- Nico

- Hola, Marco
- ¢Que mas Nico?

- {Ré&pido!, nos atrasamos.

16-17

- Alumnos

- Prof. De Ingles

Conversando, riendo

- Buenos dias estudiantes

- ¢Hicieron la tarea?, ;tuvieron
alguna dificultad con el verbo
DO?

- Bueno alumnos pueden salir al

recreo

19

20

21

- Chicos

- Marco

- Nico

- Chicos grandes

- Pasa el baldn.
- Patea
- Cubre mijin

- Por aqui

- jAh!

- jjFaltal!

- ¢(Estas bien?

Sueltan carcajadas

22-23

25

26

148

Continuard: ...




Continda: ...

149

- Marco - iLo has hecho a proposito! 27
- Jacobo - Acaso ¢quieres una paliza?
- Nico - Mejor vamonos
- Pepe - Portate fresco, los pelados son 30
mis panas
- ¢Estan bien?
- 'Y cuenten, ;Qué musica les
gusta?
- Marco - A mi el reggaeton y la bachata 31
- Nico - A mi el hip hop
- Pepe - Chévere
- ¢Quieren? 32
- Nico - Marco ¢Qué vas a hacer? 34
- Marco - Tranquilo Nico, ya he probado,
no pasa nada
- Pepe - Me agregan al Notebook, 36
estamos hablando.
7 | -Marco - 'Y ¢quién era ese del recreo? 38
- Nico - No sé pero me cay0 bien
- Pepe - jeh, pelados! Vengan para aca
- Nico - Ahi esté de nuevo
- Pepe - ¢{Que hacen? 39-40
- les presento unos panas
- El es Erick
- Erick - ¢Qué mas loco?
- Pepe - Saquen lo que les regalé 42
- Nico - (Nico tosiendo) 44
Continuard: ...




Continda: ...

- Lo siento, pero no se fumar 45
- Erick - Tranquilo ya aprenderas
- Amigos - (risas)
- (murmullos)
- Amigos - jRiegue, riegue! 46
- Vicky - Sirvete amigo
- Marco - Gracias
- Vicky - Para ti, guapo 47
- Nico -iEhij
- Chulla vida 48
- Felipao - Robemos lo que tengan 49
- Erick -iNo! Tengo otros planes para
estos chicos
- Jefe - Tuy tus muchachos, vengan a 50
recoger la mercancia
- Erick - Enseguida
- Nico - {Oh, Dios! ¢{Qué hora es? 52
iDespierta Marco!
- Es tarde
- Marco - rapido, nos van a regafiar en la 53
casa
9 | - Nico - No me dejen solo, los necesito llorando 60
10 | - Nico - Solo fue un suefio Agitado 61
- Mama - Hora de levantarse Nico, hoy 62
tenemos el turno de la noche, te
dejamos dinero, adios.
11 | Narrador En el transcurso de las semanas, 63-64
Nico y Marco adoptan nuevos
Continuara: ...
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Continda: ...

habitos de su actual circulo social,
han descuidado sus estudios, esto
se refleja en sus bajas
calificaciones y ya no asisten al

entrenamiento de futbol.

12

- Pepe

- Nico y Marco

- Pepe

- Nico, Marco y
Pepe

- ¢Quieren probar algo nuevo?, es

mejor que el alcohol y los cigarros

- Si, Claro.

- Relajense y disfratenlo.

(risas)

66

67

68

69

13

- Narrador

Marco

- Pepe

Cierto dia en el colegio Nico y
Marco buscan a Pepe
¢ Tienes que nos regales otro porro

amigo?

- Mmmmmm, esta vez les va a

costar, ¢cuanto tienen?

- Consigan mas dinero para la

proxima

71

72

73

14

Narrador

Las ansias por la necesidad del
estupefacientes, hace apremiante
el conseguir dinero, Marco sustrae
el poco efectivo guardado de su
madre, y Nico por su parte para
obtener mas dinero opta por
vender objetos de valor de su

hogar.

74-75-76-77

15

- Mateo

- ¢C6émo estas hermanito?,
Espero te estés portando bien, no
te justes con malas amistades,
recuerda que tienes todo mi

apoyo, pronto estaré en casa

78
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Nico - Si todo esta bien, cuidate.

16 | - Vicky - Marco, esto te va a gustar 79
- Vicky - Carifio, no va a pasar nada 80
- Marco - heeeeeeeeeee 82
- Pepe - Prueba esto, es otro nivel 83
- Nico - De una
- Nico - Algo estd mal en Marco Preocupado 85

- No, no pasa nada, quédate aqui y
relajate
- ¢Que me esta pasando? Asustado 87
- ¢ Qué es esto? Asustado 88
- ¢(Qué es lo que me dieron?
- ¢ Qué es esta extrafia sensacion?
- Me estoy asustando
- jah! jOdio a las arafas! Asustado 91
- Esto no es real 92
- {Qué? 95
- ¢ Qué demonios es eso?
- No te acerques
- No, no jaaahj aléjate Asustado 96
- Ayudenme por favor jaaahj Pénico
- Erick - ¢ Qué relajo esta pasando aqui? Enojado 97
- Pepe - Solo dimos a los pelados de 100
152 Continuaré: ...
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probar algo de lo nuestro

- Erick - iCon este alboroto, ahora vendra 101
la policia!
- Hay que salir de aqui 102
17 | - Erick - Nos acorralaron, jsaguen sus 104
armas!
- Kevin - iNoooo Pepe;j 111
- jlarguémonos de aqui! 112
- Vicky - iNo me dejes aqui! 115
- Felipao - iErick, vamonos! 118
- Toma tu bate
- Erick - Ese pelado me las va a pagar 120
18 | Narrador La policia revisa al lugar de los 122-123-124
hechos, ven que el sitio ha sido 125
guarida de delincuentesy
drogadictos, encuentran a marco
tendido con la mirada perdida y es
Ilevado de urgencia al hospital.
En el sector del tiroteo las
patrullas circundan, las
ambulancias arriban y levantan
los cuerpos de las victimas del
enfrentamiento.
19 | - Nico - {Qué me pasd? 127
20 | - Erick - Oye pelado, sube al carro 130
- Nico - iNo!, ya no quiero seguir con 131
ustedes, yo me salgo
- Nico - iAYYYYYyyyi 133
Continuara: ...

153




Continda: ...

- Erick

- iSiganlo, que de hoy no pasa!

136

21

- Nico

- jAuxilio!, ayudenme por favor
(llora)

140

22

Narrador

Nico ingresa al hospital a las seis
de la mafiana, la policia ha
avisado a los padres del menor,
los cuales junto a Mateo llegan
alli, lo abrazan y prometen
prestar mas atencion, Mateo dice
que va a estar mas en contacto

con su hermano.

En el mismo hospital, Marco es
atendido con suma urgencia, los
médicos logran estabilizar al
muchacho, pero este cae en coma.
Le comunican a su madre la mala

noticia, ella cae en llanto.

143

144

23

- Jefe

- Erick

Narrador

- Ya sé lo que sucedi6, no quiero

que me vengan con escusas tontas

- Ya jefe, denos otra oportunidad

El fin de la carrera delictiva de
Erick ha culminado, El pago por
sus errores fue la muerte, aqui no
caben lugar la fidelidad y el
esmero anterior dado a su jefe

para cubrir las fallas

145

147

149

24

Narrador

Al cabo de unos meses, Marco ha
despertado del coma, pero
tragicamente el 80 % de su
cerebro se encuentra lesionado,
todos sus suefios de convertirse en

futbolista han sido trucados, su

150
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madre con dolor a cuesta, cuida
de él, Su mejor amigo Nico lo
visita constantemente y en
ocasiones le lee historias, la
amistad hacia su amigo es muy

grande y no lo abandona.

Nico sigue un constante proceso
de rehabilitacién, psicoldgica y
médica. Sus padres saben que el
descuido y la falta de atencion
conllevo a su hijo seguir los malos
pasos.

Hoy en dia Nico sabe gue tiene
propdsitos mas grandes en la vida,
como ser un profesional y que por
mas dificultades que se presenten
no hay excusas para refugiarse en
las drogas y malas compaiiias.
Ademas tiene el apoyo de su
familia en la que puede confiar.

151

26

Narrador A lo Unico que conlleva los

narcoticos es a destruir vidas

jLas drogas matan!

152

Realizado por:  TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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Figura 32-4 Grabacion dialogo
Fuente: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

423 Animacion

El proceso de animacion tiene como referencia el storyboard, que es quien da la pauta para
elaborar cada escena.

Con los personajes y escenarios elaborados, se realiza una composicién de dimensiones
especificas, siendo acomodados en espacio 3D para dar un efecto de profundidad (matte

painting), reforzado con movimientos de camara.

Para los personajes se utilizaron los fotogramas claves y puntos de ancla para generar ligeros

movimientos.

Figura 33-4 Animacion

Fuente: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016
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4.3 Postproduccion

Figura 34-4 Postproduccion

Fuente: TARIRA, Dany; & MIRA, Alex, 2016

4.3.1  Montaje de dialogos

La aplicacion de los dialogos a la animacion, se colocaron de acuerdos a los tiempos, ofreciendo
la sensacion de que el personaje esta hablando.

432 Efectos visuales

El impacto visual es reforzado por técnicas especiales aplicadas en el software de trabajo, esto
aumentan el realismo de determinadas escenas. Como, por ejemplo, se tiene la creacion de

lluvia, disparos, distorsion de escenarios y destellos solares.
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43.3 Efectos de sonido

Otro factor que otorga vida al cortometraje son los efectos de sonido, provocando mas realismo
a las acciones que realizan los personajes en cada escena. Se aplicaron efectos como: disparos,
pisadas, golpes, lluvia.
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CONCLUSIONES

1. Se determina que nuestro publico objetivo en su mayoria vive en hogares disfuncionales, aun
viviendo con papéd y mama, puesto que un hogar disfuncional es cuando una de sus partes no
ejerce su funcion de manera correcta. EI conocimiento sobre el dafio que causan las drogas se
encuentra divido en un 50, 50. Lo que hace emergente que se contribuya con informacion sobre

las consecuencias que conllevan a los narcéticos.

2. Se establece que el proceso para elaboracién de un Motion Comic contiene las mismas
etapas de pre produccion, produccién y post produccidon que cualquiera otra produccion
audiovisual. Con la diferencia de que en el Motion Comic por contener imagenes un tanto
estaticas, debe tener mas énfasis en la interaccién de los personajes con el escenario, reforzado
con efectos visuales y de sonido. Tratando de no caer en la monotonia, sino mas bien en la

fluidez de escenas atractivas al espectador.

3. El corto animado para la prevencién del consumo de drogas en adolescentes, causo el
impacto esperado, logré la aceptacion del target, esto debido a que ellos se sintieron

identificados con los estilos y vivencias de los personajes
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RECOMENDACIONES

1. La educacion y formacion de los menores debe ser tarea de todos. Ademas, que la
informacion referente a las drogas debe ir dirigido a cada miembro que conforma el circulo
familiar, para que de esta forma los més vulnerables no terminen afectados en el indiscriminado

mundo de los narcéticos.

2. Para crear un Motion Comic es adecuado revisar buenos ejemplos dentro del estilo.
Aprovechar de un modo correcto y sin saturar los efectos especiales que otorgan vida a la

animacion. Las ilustraciones y cromaticas deben ir de acuerdo al target elegido.

3. Un proyecto audiovisual con un mensaje de concientizacién, prevencion o simplemente
informativo, debe basarse en una investigacion del grupo objetivo con la finalidad de que el

material ingrese a la retentiva del publico y cause el resultado esperado y no quede al olvido.
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ANEXOS

Anexo A. Cuestionario Gustos, preferencias, drogas y hogares disfuncionales

FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Cuestionario dirigido para los alumnos de 9no aiio de la Unidad Educativa “Camilo
Gallegos Toledo”, para la elaboracion de un cortometraje animado.

Datos del alumno:
Edad:

Sexo:
Masculino____
Femenino___

1 ¢Qué actividad realizas fuera del colegio?

2 ¢ Cual es tu color favorito?

3 ¢ Qué tipo de musica te gusta y cudl es tu cantante o grupo favorito?

4 ¢ Lees? ¢ Qué tipo de lectura: libros, revistas, comics, periodicos, etc.?

5 ¢Qué materia del colegio te gusta méas y por qué?

6 ¢ Qué tal te llevas con tus profesores?
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7 ¢ Qué te gusta hacer en el recreo?

8 ¢ A que le tienes miedo?

9 ¢ Qué suefios 0 metas quieres cumplir?

10 Describe tu forma de vestir o como te gustaria vestir

11 Escribe en 5 lineas un suefio que te haya impactado

12 Narra una anécdota que recuerdes

Instrucciones: Sefiale con una (X) una 0 mas opciones presentadas en el cuestionario, segun
indique cada pregunta. Si tiene alguna duda pregunta al tutor encargado.

Sefale con una (x) una de las opciones que sea de su eleccion
¢ Qué opinas frente a estas acciones?
Me parece mal Me parece Normal No me interesa

Grupo de amigos bebiendo alcohol
Adolescente fumando
Un amigo cercano ingiriendo alguna droga
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Selecciones con una (x) todas las que conozcas
¢Has oido hablar de alguna de estas drogas?

Marihuana Heroina
Cocaina ___ Base de cocaina ___
Extasis Crack

LSD

¢ Tienes algun familiar o amigo que haya consumido drogas?

Si__

No_

¢Alguna vez has probado alguna droga?

Si___

No_

Si respondiste (si) en la anterior pregunta responde esta, de lo contrario sigue a la
siguiente

¢Por medio de quién experimentaste la droga?
___ Familiar

____Amigo

___ Desconocido

¢ Consideras que el alcohol y el tabaco son drogas?
Si

No

Sefiale con una (x) una de las opciones que sea de su eleccién
¢ Cuanto dafio crees que causa en una persona lo siguiente?

Ningan riesgo Mucho riesgo No lo sé
Fumar un cigarrillo a la semana
Beber licor cada fin de semana

Ingerir cocaina o heroina en 2 0 3 ocasiones.

¢Uno de tus padres o ambos han migrado al exterior?

Si

No
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Sefiala con una (x) las opciones que consideres necesarias.
¢ Con quién vives en tu hogar de residencia y qué profesion u oficio tiene?
x) Profesion u ocupacion

___Vivessolo
___Papa
___Mama
____Hermano (a)
___Padrastro
___Madrastra
___Abuelo (a) (s)
___Otros parientes
___Persona(s) que no son familiares

¢ Qué nivel de educacion tiene tu padre?

___Primaria
___Secundaria
___Universidad
___Profesional
__Ninguna

¢ Qué nivel de educacion tiene tu mama?

__Primaria
___Secundaria
___Universidad
___Profesional
___Ninguna

¢ Sientes que en tu hogar te prestan atencion y se preocupan por tus problemas?

Si__
No

¢En quién confias para contar tus vivencias diarias o problemas?

¢Existe algun tipo de violencia en tu hogar y por parte de quién?

__ Fisica

____ Verbal
____Fisicay verbal
__Ninguna

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo B. Cuestionario elementos del disefio aplicados al cortometraje

S =
ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Encuesta dirigida a los alumnos de 9no aiio de la Unidad Educativa “Camilo Gallegos
Toledo”, para determinar las caracteristicas de los personajes de un motion comic

Datos del alumno:

Edad: Sexo: Masculino |:| Femenino |:|

1. Escribe el nombre de quién admiras. Selecciona sélo una opcién.

Futbolista Personaje de serie animada
Cantante Papéa / Mama

Actor/Actriz Otros

Famoso de TV

2. Indica un lugar donde te gusta estar.

Casa( ) Local de video juegos/ Internet ()
Tu Habitacion () Casa de un amigo(a) ( )

Parque / Cancha ( ) Colegio ()

Centro comercial () Otros

3. Indica un lugar donde menos te gusta estar

Colegio () Hospital ()
Hogar ( ) Aula de clases ()
Calle ( ) Otros
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4. Selecciona una imagen que sea de tu agrado

5. Selecciona un grupo de color que mas te guste

(G ) (G
) (G

6. ¢ Con qué dispositivo te conectas al internet?

Teléfono Inteligente () Computador de escritorio ()
Tablet () Otros
Laptop ()

7. ¢ Qué red social usas mas?
Facebook () Snapchat ()
WhatsApp () Otros

Instagram ()

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo C. Ficha de observacion

FICHA DE OBSERVACION

FICHA N° 2

TEMA DE LA
INVESTIGACION:

OBJETIVO DE
OBSERVACION:

VARIABLE:

CATEGORIA:

OBSERVADORES:

Tipo

OBSERVACIONES DE PARAMETROS
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Anexo D. Storyboard

TEMA:
ESCENA: TIEMPO:
PLANO:
ESCENA: TIEMPO: ESCENA: TIEMPO:
PLANO: PLANO:
ESCENA: TIEMPO: ESCENA: TIEMPO:
PLANO: PLANO:
ESCENA: TIEMPO: ESCENA: TIEMPO:
PLANO: PLANO:

171




