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RESUMEN

El presente proyecto pretende informar sobre las especies anfibias del Parque Nacional
Llanganates generando un sentido de pertenecia por parte de la juventud hacia su entorno
natural. La ausencia de material informativo acerca de la fauna endémica de esta reserva
demandd la necesidad de elaborar una propuesta analoga y multimedia que informe sobre
anfibios especificos que requieren mayor atencidon por su alto riesgo de extincién, la
destruccion de su habitad o la rareza de su especie, al mismo tiempo que entretenga e
interactUe con los jovenes. El objetivo del proyecto es elaborar material informativo de alto
impacto visual, creativo e interactivo destinado a los estudiantes de bachillerato de la
Unidad Educativa Salcedo. Para la realizacién de la metodologia se enfocd en aspectos
criticos, informativos y cientificos ya que se realizé un exhaustivo analisis morfolégico de
las especies anfibias lo cual apoyado en un sistema de simbiosis permitid la generacion de
estructuras modulares plasmadas en soportes impresos que reflejen la multimedia a traves
de un dispositivo movil, el disefio metodologico ocupado fue la retroalimentacion por
medio mecanismos tecnoldgicos articulados con recursos anadlogos tradicionales. La
técnica aplicada fue la encuesta que arrojé como resultado la realizacion de material escolar

coleccionable. El proyecto es muy transcendental, pues se enmarca en aspectos
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informativos de la fauna presente en el Parque Nacional Llanganates en donde habitan
diversas especies en peligro de extincion u otras que aguardan a ser estudiadas. La
propuesta contribuye a traveés de una tematica de interés primordial para la juventud, el
conocimiento, concienciacion y apreciacion de su patrimonio natural ocupando tecnologia
multimedial en auge canalizando elementos visuales e informacion para generar pregnancia
dentro de la mentalidad juvenil sobre el cuidado del medio ambiente. Dentro de aspectos
tecnologicos empleados destaca la realizacion de realidad aumentada sobre los
implementos escolares lo cual aporta un toque creativo, dinamico y diferente en el
contenido, enfatizando que la informacién es préctica, veraz y con un plus adicional,

considerando que el publico objetivo busca nuevas alternativas de informacion.

Palabras clave: Informar, anfibios, material escolar coleccionable, realidad aumentada,

disefio modular.
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ABSTRACT

This project aims to inform about the amphibian species of the Llanganates National Park
generating a sense of belonging by the youth towards their natural environment. The
absence of informative material about the endemic fauna of this reserve demanded the need
to elaborate an analogous and multimedia proposal that reports on specific amphibians that
require more attention due to their high risk of extinction, the destruction of their habitat or
the rarity of their species, at the same time as entertaining and interacting with young
people. The aim of this project is to develop informative material with a high visual,
creative and interactive impact for high school students of the Salcedo Educative Unit. The
methodology was focused on critical, informative and scientific aspects since an exhaustive
morphological analysis of the amphibian species was carried out, which supported by a
symbiosis system allowed to generate modular structures embodied in printed supports that
reflect the multimedia Through a mobile device, the methodological design used was
feedback through technological articulated. The technique applied was the survey which
gave as a result the realization of collectable school materials. The project is very
transcendental, since it is framed in informative aspects of the fauna present in the

Llanganates National Park where diverse species in danger of extinction or others that
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await to be studied live. The proposal contributes through a theme of primary interest for
youth, knowledge, awareness and appreciation of their natural heritage based on
multimedia technology which is on rise conducting visual elements and information in
order to generate an awareness within the youth mentality about the care of the
environment. Within technological aspects employed highlights the realization of
augmented reality on school implements which provides a creative, dynamic and different
in content, emphasizing that the information is practical, accurate and with an additional

bonus, considering that the target audience seeks new information alternatives.

Keywords: Inform, amphibians, collectable school material, augmented reality, modular
design.
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2. RESUMEN DEL PROYECTO

En la investigacion se dara a conocer acerca de las especies nativas de anfibios pertenecientes al
patrimonio natural del Parque Nacional Llanganates a los estudiantes de bachillerato de la Unidad
Educativa Nacional Salcedo, generando material educativo que informe sobre estas especies, para
dar a conocer sobre la fauna endémica de una forma visualmente atractiva y novedosa aplicando
la realidad aumentada en los materiales a disefiar.

La tecnologia estd avanzando constantemente y hoy en dia es una herramienta clave para
informar a las personas acerca de temas relevantes, la tecnologia ha permitido facilitar la
obtencion de datos, existen muchos tipos de tecnologia, los cuales funcionan de diferentes
maneras una de ellas es la realidad aumentada que estd en progreso en la sociedad como una
nueva manera atractiva y novedosa de brindar informacion. Principalmente consiste en dar a
conocer datos de forma real, en muchas ocasiones se lo realiza con objetos 3D como es el caso de
este proyecto donde se dard a conocer las especies nativas de anfibios del Parque Nacional
Llanganates por medio del uso de un dispositivo mévil en un soporte andlogo, del mismo se
desplegara en 3D el objeto y brindara las caracteristicas del mismo.

Cabe resaltar que el disefio del soporte andlogo estara inspirado en las mismas especies anfibias
de donde se extraerd moddulos y patrones tras un exhaustivo analisis morfoldgico para
posteriormente crear disefios novedosos que acompafien al codigo donde se encontrara el medio
digital, es decir, la realidad aumentada que podra verse a través de cualquier dispositivo movil
gue contenga la aplicacion de lector del marcador.

El proyecto permitird a los estudiantes informarse acerca de las especies anfibias del Parque
Nacional Llanganates por medio de materiales escolares de una manera novedosa y llamativa lo
cual captaran su atencion y sera mas accesible para ellos, al ser un medio también tecnolégico en

el cual la juventud estd inmersa en la actualidad.



3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

La presente investigacion se realiza para dar a conocer las caracteristicas fisicas e informativas
acerca de las especies anfibias que habitan en el Parque Nacional Llanganates utilizando
tecnologias multimediales que estan en auge actualmente y van tomando fuerza en el campo
informativo. Se busca desarrollar nuevas formas de aprendizaje que sean interesantes y atractivas
visualmente combinando lo tradicional con la tecnologia actual.

El proceso de investigacion permitira el desarrollo de una linea de productos escolares impresos
inspirados en las especies anfibias para elaborar nuevos disefios los cuales se plasmaran de
manera analoga en los productos, los mismos que incluiran el proceso multimedia que permitird
la previsualizacion de las especies en un soporte digital interactivo.

El proyecto esta dirigido a los estudiantes de la Unidad Educativa Nacional Salcedo quienes
recibirdn informacion necesaria acerca de una parte de la fauna perteneciente al Parque Nacional
Llanganates de manera innovadora e interesante a través de productos escolares, el producto en si
beneficia de forma directa al lugar de estudio el cual se estara dando a conocer.

El desarrollo del presente proyecto tiene un alto grado de importancia debido a que se estara
reforzando el conocimiento en los estudiantes a través del uso de la tecnologia con nuevos
softwares que permiten adquirir mayor informacion acerca de las caracteristicas fisicas e
informativas de las especies anfibias que habitan en el Parque Nacional Llanganates, considerado
por la Convencion Ramsar como un “Humedal de Importancia Internacional”, lo cual lo califica
como un area protegida de gran valor ambiental para la flora y fauna al englobar especies nativas
del Ecuador.

Los adolescentes pueden aprender mediante materiales anal6gicos y multimedia presentes en
productos escolares de una forma interactiva permitiendo una mejor recepcién de informacion,
tomando en cuenta la duracion de vida util de estos productos ya que estaran impresos y los

estudiantes podran utilizarlos también como instrumento para su educacion.



4. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO

Beneficiarios directos:
e Unidad Educativa "Salcedo."
e Estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa "Salcedo"

Beneficiarios indirectos:
Comerciantes del Parque Nacional Llanganates y El Parque

5. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

5.1. Planteamiento del Problema
La tecnologia a nivel global ha ido creciendo de manera acelerada, por lo cual el manejo de
nuevas tecnologias se ha visto algo complicado por el poco tiempo de su insercidn en paises en
via de desarrollo, aspectos esenciales como el mal uso de la tecnologia, el poco contacto directo
con la naturaleza y la falta de interés por adquirir informacion sobre el entorno natural se han
convertido en problemas crecientes en la actualidad (Fernandez 2014).
Uno de los problemas méas importantes es la sobre explotacion de la naturaleza lo que ha
provocado la extincion de especies por causa de la mano del hombre, esto ha traido como
consecuencia alteraciones en el ecosistema considerando a la sociedad como el principal
responsable por no presentar interés en preservar el entorno natural de su localidad (Araujo &
Romén 2013).
Por otro lado a nivel mundial Ecuador es reconocido por ser uno de los paises mas ricos en flora
y fauna, posee con el 10% de especies de plantas, 8% de especies animales y 10% de especies de
aves existentes en todo el mundo (Ortega 2015). Y contando con la existencia de Parques
Naturales los cuales albergan a varias de estas especies, uno de ellos es el Parque Nacional
Llanganates.
Ecuador es un pais rico en naturaleza, pero no tanto en el campo tecnoldgico ni en el uso de
nuevas tecnologias para dar a conocer datos importantes como las especies endémicas existentes,
el pais carece de mecanismos digitales novedosos que puedan transmitir esta informacion de
manera atractiva, logrando con ello captar la atencion del pablico (Costales 2013).
Es importante destacar que Cotopaxi también posee biodiversidad en varios sectores como por

ejemplo el Parque Nacional Llanganates que estd ubicado en una parte de la Provincia. La



informacion existente de las especies que hay en este parque es variada pero poco atractiva por lo
cual la poblacion muestra poco interés (Aguilar 2017).

En Cotopaxi la implementacion y el uso de nuevas tecnologias es reducido, los materiales
informativos multimedia que se utilizan actualmente se transmiten a traves de medios
convencionales, como radio y television entrando también en auge uso de redes sociales (Herrera
2013). Es necesario implementar el uso de la tecnologia para desarrollar nuevos proyectos que
informen a la ciudadania acerca de las especies endémicas de su localidad de una manera
visualmente atractiva e interactiva.

La juventud estd interactuando diariamente con la tecnologia y en busca de nuevas maneras de
informacion, lamentablemente el escaso material tecnoldgico existente en los establecimientos
como es el caso de la Unidad Educativa Salcedo impide que se transmitan datos informativos
acerca de las especies de una forma entretenida e interesante (G. Vilcaguano comunicacion
personal, 15 de noviembre del 2017).

La tecnologia ayuda a los estudiantes a informarse acerca de temas de interés como la existencia
de especies endémicas de su sector en este caso las especies anfibias existentes en el Parque
Nacional Llanganates. EI material informativo que hay en los productos escolares es una ventaja
ya que informa a los estudiantes acerca de cultura general pero lo idéneo seria que el contenido
informativo trate temas relacionados con su localidad para que haya mas relacion e interés en su
entorno (L. Coque comunicacion personal, 15 de noviembre del 2017).

Desde el disefio grafico se han hecho esfuerzos por informar acerca de la flora y fauna existente
en el Ecuador por parte de disefiadores del pais como por ejemplo El proyecto “Pachanga” de
Belén Mena que realiza estilizaciones modulares plasmandolas en soportes analogos de igual
manera se han realizado un documental del Parque Nacional Llanganates por Bernardo Chicaiza
y Lenin Tamayo de manera general sin centrarse en una especie en especifico y no tomando en

cuenta el uso de nuevas tecnologias.

5.2 Delimitacion
Estudiantes de Bachillerato de la Unidad Educativa “Salcedo” ubicada en la parroquia San
Miguel, canton Salcedo, Provincia de Cotopaxi en Ecuador durante el periodo 2017-2018.



5.3 Formulacién del problema
Considerando los antecedentes previamente analizados se desarrolla la siguiente interrogante:
¢Qué productos escolares coleccionables impresos y multimedia son idéneos para informar a los
estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa “Salcedo” acerca de los anfibios existentes en

el Parque Nacional Llanganates?

6. OBJETIVOS
6.1 Objetivo General
Elaborar una coleccién de productos escolares impresos y multimedia para los estudiantes de la

Unidad Educativa “Salcedo” acerca de las especies anfibias del Parque Nacional Llanganates.

6.2 Objetivos Especificos
e Recopilar informacién bibliografica acerca de las especies anfibias existentes en el Parque
Nacional Llanganates para analizar sus caracteristicas morfoldgicas y tomarlas como

referencia en el disefio de los productos escolares coleccionables.

e Investigar las tecnologias  multimediales que pueden ser empleadas en
soportes escolares para determinar la  aplicabilidad de una de estas en funcién del

publico objetivo.

e Disefiar los productos escolares coleccionables inspirados en las especies anfibias del
Parque Nacional Llanganates aplicando tecnologias multimediales para la interaccion de

los estudiantes de la Unidad Educativa “Salcedo”.
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7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS OBJETIVOS

PLANTEADOS

Actividad Resultado de la actividad | Descripcion  de la
Recopilar Investigacion Compendiar  informacion | actividad (técnicas e
informacion bibliografica acerca | bibliografica de las | instrumentos)
bibliografica acerca|de las  especies | especies anfibias.
de las especies|anfibias del Parque |Anélisis de las | Técnicas:
anfibias  existentes | Nacional caracteristicas morfoldgicas | Investigacion
en el Parque | Llanganates. de los anfibios. bibliogréfica
Nacional Instrumentos:
Llanganates  para Libros, articulos
analizar sus cientificos,
caracteristicas documentales.
morfoldgicas y
tomarlas como
referencia en el
disefio  de  los
productos escolares
coleccionables.

Actividad Resultado de la actividad |Descripcion de la
Investigar las | Investigacion Descubrimiento  de  la|actividad (técnicas e
tecnologias bibliografica acerca |indicada para informar a los | instrumentos)
multimediales que|de las tecnologias|estudiantes de la Unidad | Técnicas:
pueden ser | multimediales. Educativa Salcedo acerca | Investigacion
empleadas en de los anfibios del Parque |bibliografica
soportes  escolares Nacional Llanganates. Instrumentos:
para determinar la Libros, articulos
aplicabilidad de una cientificos,

de estas en funcién

del publico objetivo.

documentales digitales.
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Actividad Resultado de la actividad |Descripcion de la
Disefiar los | Anélisis del proceso | Creacion del Estilo grafico [actividad (técnicas e
productos escolares|creativo de los|a aplicar en la animacion, | instrumentos)
coleccionables referentes para|en base a los anfibios del | Técnicas:
inspirados en las|aplicarlos en el|Parque Nacional | llustracion manual
especies anfibias del | proyecto actual. Llanganates. Instrumentos:
Parque Nacional | Conceptualizacion Guion grafico.
Llanganates de la idea, y|Elaboracion de  guion|Bocetos.
aplicando delimitaciéon de la|grafico, prototipos, bocetos | Prototipos
tecnologias linea y estilo grafico|y storyboard para la|Storyboard.
multimediales para|para la realizacién |animacion referente a los|Anima Reel.
la interaccion de los [del disefio de los |anfibios del Parque

estudiantes de la|productos escolares | nacional Llanganates.
Unidad Educativa | impresos
“Salcedo”. multimediales

Tabla. 1 Actividades y Sistema de tareas en relacion a los objetivos planteados
Autores: Taipe Lisseth y Uchuari Andrés

8. FUNDAMENTACION CIENTIFICO TECNICA

8.1. Antecedentes

En este acapite se expondra un extracto de tres investigaciones realizadas en América Latina y
Ecuador relacionadas al tema de investigacion.

En primer lugar se investigd en la tesis doctoral de Lenin Gabriel Alcivar Valencia (2015) quien
trabajo el tema titulado Desarrollo de Objetos de Aprendizaje Por Medio de la Tecnologia
Emergente Realidad Aumentada los objetivos de este proyecto fueron desarrollar herramientas
didacticas de aprendizaje para que las personas puedan aprender de una manera intuitiva e
interesante, los resultado obtenidos fueron el capacidad de respuesta rapida de las personas ante
una tematica mejorando su razonamiento, la metodologia utilizada fue la analitica relaciona con
el desarrollo Sico motriz del cerebro humano.

Finalmente las conclusiones que se desprenden del proyecto son la capacidad de desarrollar

habilidades a través del ejercicio cerebral y la estimulacion sensorial de los sentidos como el tacto
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y la vista, la tecnologia ha avanzado de manera significativa y nuevos métodos de ensefianza se
unen a este proyecto que busca implementar nuevas formas de aprendizaje. En este caso la

realidad aumentada en dispositivos computacionales para dar a conocer sus partes externas.

Posteriormente se investigd en la tesis doctoral de Carlos Fabricio Rangel (2013) quien trabajo el
tema titulado Aplicacién de la tecnologia de realidad aumentada en el aprendizaje como técnica
de mejoramiento pedagdgico en nifios de 4to afo basico con la asignatura de Ciencias Naturales
los objetivos de este proyecto fueron Implementar la realidad aumentada en la educacién para
mejorar la interaccion entre los antiguos métodos de educaciéon y las modernas tecnologias
informaticas en las aulas de clases de las escuelas, los resultado obtenidos fueron aprendizaje
interactivo, novedosos y eficaz para la nifiez , la metodologia utilizada fue una metodologia
inductiva asociada con el desarrollo de las habilidades por medio de la préactica y el uso de un
objeto.

Finalmente, la conclusion que se desprende de este proyecto es mediante la implementacion de la
realidad aumentada se creara una comunién entre la vida real y los graficos de elementos creados
en tercera dimension que simulen a la naturaleza en si como medio de aprendizaje eficaz y

concluyente.

Posteriormente se investigo en la tesis doctoral de Efrain Cuzco, Pablo Guillermo y Edison Pefia
(2012) quienes trabajaron el tema titulado Analisis, disefio e implementacion de la aplicacion de
la realidad aumentada para teléfonos moviles, el objetivo de este proyecto fue disefiar e
implementar aplicaciones de realidad aumentada para el uso comun de turistas y ciudadanos de
Cuenca, los resultado obtenidos fueron reconocimiento de zonas turisticas, mayor indice de
visitas a lugares endémicos de la provincia , la metodologia utilizada fue una metodologia
deductiva mediante el uso de determinado de un factor como es la aplicacién mavil.

Finalmente, la conclusién que se obtiene de este proyecto es mediante la implementacion y
desarrollo de una aplicacion turistica lo que se busca es la localizacion de lugares endémicos de
la ciudad de Cuenca por personas externas para aumentar el indice de turistas y reducir el tiempo

de viaje hasta estos lugares.
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8.2 Productos Escolares

Gimeno (2001), define a los materiales escolares como: cualquier instrumento u objeto que pueda
servir como recurso para que, mediante su manipulacion, observacion o lectura se ofrezcan
oportunidades de aprender algo, o bien con su uso se intervenga en el desarrollo de alguna

funcién de la ensefianza.

Tal y como propone Margolin (1997), la disciplina del disefio grafico expande dia a dia el alcance
de su influencia tradicional de soportes y recursos. Y esta influencia, por una parte, debe
enriquecerse desde la comprension global del producto gréfico. Por otra parte, debe discernirse la
complejidad de como los productos llegan a incorporarse en las actividades de las personas.

En este caso el disefio gréfico juega un importante papel en la realizacién de productos escolares
tradicionales sobre soportes de impresion conjuntamente con la tecnologia digital lo que permite
ordenar la informacion y hacerla comprensible para que ofrezcan la oportunidad a las personas de

conocer acerca de un tema.

8.2.1 Disefio de Productos Escolares

Segun Ferndndez (2013) “Actualmente, la disciplina del disefio grafico esta determinada, en su
dimension formativa y profesional, por dos ambitos que se entrecruzan en nuestro quehacer
cotidiano. Por una parte, el disefio grafico sigue estando definido por el uso de las tecnologias
graficas de impresion, las cuales han condicionado una parte del resultado de la actividad
proyectual. Por otra parte, la implantaciéon de la tecnologia digital estd presente en los nuevos
objetos y soportes de comunicaciéon visual, abriéndose en ellos un gran potencial de
comunicacion basado en la interactividad™.

Para el disefio de productos escolares intervienen las dos partes, primero el sistema de impresion
con el cual se va a trabajar en los soportes y en segundo plano la parte digital donde se realiza

propiamente el disefio
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8.2.2 Tipos De Productos Escolares

Finalmente optamos por una tipica clasificacion que hace referencia al soporte fisico de los

materiales educativos:

1. Materiales Impresos

Libros de texto, manuales, libros para el maestro, ficheros didacticos, etcétera.

2. Materiales Audiovisuales

Videos, diaporamas, peliculas, programas de television, programas de radio, audio-cintas, y
otros.

3. Materiales Informaticos

Discos compactos, paginas WEB, software educativo, interactivos, y sus derivados.

4. Materiales Objetuales o Concretos

Figuras geométricas, titeres, simuladores, y demas materiales de apoyo.

5. Materiales para la Gestion o Periféricos

Curriculum, instrumentos de evaluacion, listas de asistencia y calificaciones, proyectos

escolares, y similares.

8.2.3 Coleccion

Segin EVE (2015) define que: De manera general, una coleccién se puede definir como un
conjunto de objetos materiales e inmateriales (obras, artefactos, mentefactos, especimenes,
documentos, archivos, testimonios, etcétera) que un individuo o un establecimiento, estatal o
privado, se han ocupado de reunir, clasificar, seleccionar y conservar en un contexto de seguridad
para comunicarlo, por lo general, a un pablico mas o menos amplio. Para constituir una verdadera
coleccidn es necesario que el agrupamiento de objetos forme un conjunto relativamente coherente

y significativo.
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8.2.4 ; Como se Hace Disefio Grafico en la Produccion de Productos Escolares

Coleccionables?
Segun (Herrera 2013).” El aprendizaje educativo se obtiene en mayor parte de un conocimiento
acumulado y difundido a través de materiales impresos ya sean fisicos o virtuales. En la medida
en que tales impresos se elaboren aplicando los principios del disefio grafico se logran mejores
aprendizajes”; por otro lado (Moreno 2009) expresa que los materiales didacticos se utilizan en
todos los modelos pedagdgicos y bajo todos los enfoques de ensefianza, sin embargo. Tales
materiales son mas eficientes en la medida que se elaboren teniendo en cuenta los objetivos de
aprendizaje. Las caracteristicas cognoscitivas, sociales y culturales de los estudiantes y sus

entornos urbanos.

Segun Moreno (2009) Generalmente se asume que el use de materiales didacticos en el aula
motiva al estudiante, permite enfocar su atencion y posibilita manifestar su capacidad de
construir, organizar, fijar retener y presentar le aprendido, unidimensional, bidimensional y
tridimensionalmente mientras tanto; (Consuegra y Cols 2000) expresa que: “Estudiar Disefio
gréfico en la escuela es una necesidad social en este pais, en que la Industria editorial es una de
las Importantes de Latinoamérica donde ha produccién gréfica tiende a crecer aceleradamente
“El conocimiento en Disefio Grafico puede llegar a constituirse en un objeto de investigacion
para mejorar la calidad de los medios de comunicacién visual y audiovisual de la industria, el

comercio y la tecnologia y de la creacion de una nuevo mercado en el panorama internacional.

8.2.5 Referentes de Disefio de Productos Escolares

8.2.5.1 Referentes Extranjeros

Existen varios disefiadores que realizan proyectos creativos e interesantes plasmados en
productos escolares, inspirados en la naturaleza y el arte, a continuacion se dara a conocer

algunos artistas extranjeros:
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e LauraVarsky

Segun Jiménez (2015); En sus inicios como disefiadora colabora principalmente para grupos de
rock de la escena underground de su ciudad. Desde el afio 2003 ha comenzado a ilustrar, primero

para proyectos propios, luego para clientes externos.
Cuadernos Angel Estrada por Laura Varsky

Son ocho ilustraciones de la ilustradora argentina los cuales conforman la coleccion de cuadernos
pertenecientes a la firma Angel estrada, estos se pueden adquirir en diferentes formatos para su

difusion masiva, con un valor agregado a los consumidores

Inspirada en elementos que iluminan cotidianamente su sensibilidad artistica, Varsky realizo
estos disefios, basdndose en relatos épicos y cuentos populares, recuerdos de suefios y universos
magicos que provienen de su imaginacion, como asi también la naturaleza felina, que ya es un
clasico de su obra. La mayoria de estos disefios, al ser aplicados a objetos de uso cotidiano y
masivo, se redefinen y toman un nuevo sentido bajo la percepcion de aquellas personas que los
utilizan diariamente. De ese modo, esta nueva linea de Angel Estrada viene a completar un
universo que supera al del artista creador, convirtiéndose en miles de obras de arte sueltas por la

Ciudad”, manifest6 Laura Varsky.

Los cuadernos en estan inspirados en elementos cotidianos que motivan a la artista Varsky, es
pertinente comprender que la realizacion de la coleccidn se basa en relatos épicos y populares,
recuerdos de ensuefio y universos magicos que brotan de la imaginacion de la ilustradora, asi
como del estilo grafico felino de diferentes obras. En mayor parte estos disefios al ser aplicados
sobre soportes de uso cotidiano redefinen su impacto visual al igual que la precepcion de los
detalles, al ser objetos utilizados diariamente

La linea completa esta compuesta por cuadernos de tapa dura, espiralados, blocks, carpetas y
separadores pensados especialmente por la prestigiosa ilustradora para cada uno de estos

productos.
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Imagen 1 Coleccion Cuadernos Angel Estrada

Fuente: Laura Varsky

e Milagros Resta
Coleccidén de cuadernos inspirados en el arte romantico

Esta artista plasma su arte objetos de uso cotidiano, es comun ver en la elaboracion de cuadernos,
intensos colores donde las rosas juegan un papel primordial (Herrero, 2012). De tal modo Resta
(2012) manifiesta que: “La inspiracion tiene distintos origenes y depende de cada situacion
particular. En general mis fuentes son simples y los momentos de inspiracién se dan en viajes,
salidas al campo, en anticuarios o galerias de arte. Fuera de lo tangible Internet también es un

estimulo para la inspiracion por la variedad y calidad de contenidos que ofrece”.
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Imagen 2 Cuaderno Angel Estrada

Fuente: Milagros Resta

Posteriormente se investigd a artistas nacionales que se inspiran en la riqueza de la flora y fauna
ecuatoriana para crear nuevos disefios y plasmarlos productos muy interesantes, a continuacion,

se detallara a algunos de ellos:

8.2.4.2 Referentes Ecuatorianos

e Belén Mena

Artista y comunicadora visual. Su empresa genera proyectos de imagen corporativa y disefio
editorial en Ecuador. Ha disefiado méas de 200 marcas locales e internacionales y cerca de 60
libros de mesa. Co-autora de varias publicaciones en el &mbito de la conservacién como Sapos,
Huellas de mar, Biota Maxima y Une Autre Terre.

Autora de Pachanga, su principal obra, un libro-objeto que explora el mundo de las polillas como
recurso visual y lo aplica en patrones. Editado en aleman, japonés, coreano y espafiol, ha recibido
reconocimientos a nivel internacional, como el Gold Award en el IF (International Forum of

Design) 2008, afo en el que estuvo nominado a mejor libro del mundo por el Art Directors Club
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en Alemania. Nominada al Latin Grammy Award 2013 al "mejor disefio de libro-empaque" por el

album "De Taitas y De Mamas".

Imagen 3 Coleccion Pachanga

Fuente: Belén Mena

e Roger Icaza
llustrador y masico ambatefio.
Ha ilustrado cuentos y novelas para diferentes editoriales y también escribe e ilustra sus propias
historias, entre las que se destacan “Los temerarios” (GatoMalo), “Los dias raros” (FCE), “Abril
y Moncho” (Loqueleo), “;Qué cuentan los dias?” (La herrata feliz), Una carta (Comoyoko),
“Vueltas por el universo” (Deidayvuelta) y “Suefios” (Loqueleo).
Sus trabajos han sido publicados en Ecuador, Colombia, Argentina, México, Italia, Espafia, Chile,

Perl, Guatemala, Uruguay, Nicaragua y Estados Unidos.

Ha publicado varios discos junto a sus anteriores bandas Mama Vudd y Mundos y actualmente se
encuentra trabajando en su nuevo proyecto musical, Frailejones.

Miembro fundador del proyecto editorial independiente Deida y vuelta.
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Imagen 4 Album Lo mas raro de mi casa

Fuente: Roger Icaza Maria Heredia

8.3 Multimedia

El término multimedia designa el uso de varios recursos o medios como audio, video,
animaciones, texto y gréaficas ofrecido a través de una computadora u otro medio digital
(Vaughan, 2002, p. 3) por otro lado Wadaski define multimedia mediante las raices etimologicas
de los elementos que constituyen el término: multi, que significa muchos y media, que representa
medios. Asi, multimedia significa agregar o integrar diversos medios con apoyo de la
computadora (Wodaski, 1995, p.16).

De acuerdo con las diferentes definiciones, es posible afirmar que multimedia es la conjugacion
de diversos medios, ya sean sonoros, visuales, textuales, etcétera, reunidos para realizar un
producto digital multimedia. Asimismo, varios autores coinciden en que una caracteristica o
propiedad inherente de la multimedia es que permite al usuario una interaccion con los productos.
En sintesis, multimedia es la integracion de por lo menos tres de los elementos siguientes: imagen

fija (fotografia, ilustraciones, gréficas), imagen en movimiento (video, animacion), audio
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(sonidos, musica, didlogos) o texto (texto, hipertexto), para fusionarlos en uno y obtener
retroalimentacion, en tal contexto, se utiliza a la computadora como herramienta imprescindible
para el proceso de elaboracion de los productos, sean interactivos o no. Sin lugar a dudas, la
Unesco tiene toda la razén al destacar la cultura multimedia como una de las tendencias en que se
encamina la sociedad actual, pues las posibilidades informaticas, audiovisuales, de
telecomunicaciones y de redes permiten que el usuario pueda acceder a innumerables servicios
multimedia (Pinto, 2002, p. 25).

En si, la multimedia es la unién de muchos medios para formar una composicion de informacion
realizada en un medio digital como la computadora, claro que al avanzar la tecnologia también
existen otros medios para su elaboracion como celulares inteligentes, y tablets. La multimedia
estd compuesta de imagenes maviles e inmdviles, de sonido e hipertexto generando medios de
informacidn mas atractivos para el usuario y en muchos casos genera una mejor comprension del

tema que se esté presentando.

8.3.1. Recursos Informativos Digitales

Los materiales digitales se denominan Recursos Educativos Digitales cuando su disefio tiene una
intencionalidad educativa, cuando apuntan al logro de un objetivo de aprendizaje y cuando su
disefio responde a unas caracteristicas didacticas apropiadas para el aprendizaje. Estan hechos
para: informar sobre un tema, ayudar en la adquisicién de un conocimiento, reforzar un
aprendizaje, remediar una situacién desfavorable, favorecer el desarrollo de una determinada
competencia y evaluar conocimientos (Garcia, 2010).

Es evidente la creciente variedad, cantidad y calidad de recursos digitales que nos son de utilidad
e interés por diversas razones: libros digitales, revistas y periodicos en version digital, filmes y
videos en formato digital, mdsica en presentacion digital, fotografia digital, etcétera. Asimismo,
tales recursos, junto con medios como la radio, la television, la telefonia estan convergiendo
hacia un entorno digital, accesible a través de la web, lo cual perfila, cada vez con mayor claridad
una importancia creciente de los recursos digitales como recursos de informacion. En tal
contexto, la necesidad de crear y desarrollar bibliotecas digitales que contengan recursos digitales

y multimedia, es mas que urgente.
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Con el avance tecnoldgico que se ha venido generando desde el ultimo siglo también se ha
generado la necesidad de crear y disefiar nuevos recursos digitales y a pesar de la variedad que ya
existe cada dia estos recursos van aumentando y son mas atractivos que los anteriores, tal es el
caso de la realidad aumentada y realidad virtual como imégenes 3D, hologramas donde permiten
al usuario una experiencia mas real y por lo tanto un aprendizaje extraordinario al interactuar con

este tipo de recursos.

Cabe resaltar que el presente proyecto tiene como finalidad informar a los estudiantes acerca de
la especie anfibia mas no educar pues la educacién se enmarca en un contexto mas grande que la

informacion.

8.3.2 Tipos de multimedia

Por su parte, Vaughan establece que hay dos tipos de multimedia:

« Multimedia interactiva. Es el tipo de multimedia que permite una interaccion con el usuario,
ofreciéndole a éste el control para que realice lo que desee, a partir de la manipulacion de algunos
elementos determinados.

» Multimedia lineal se refiere a la multimedia que se reproduce en forma lineal, es decir, de
principio a fin, sin permitir la interaccion por parte del usuario. En algunos casos se puede
detener su ejecucién (pausa, reproducir, detener, adelantar, etcétera), pero eso no implica
interaccion (Vaughan, 2002, p. 5).

La interactividad consiste en que el usuario maneje de una manera mas libre el recurso digital que
esta utilizando de forma que el contenido pueda ser comprendido de una manera mas real dejando

la monotonia de lo lineal a un lado y abriendo fronteras a cosas mas realistas y atractivas.
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8.3.3 Realidad Aumentada

Se podria definir la realidad aumentada como aquellos sistemas informaticos que mezclan
informacion virtual de cualquier tipo, desde iméagenes 2D, texto o figuras 3D, con un escenario
fisico real. A diferencia de la Realidad Virtual donde el usuario interactia en un mundo
totalmente virtual, la Realidad Aumentada se ocupa de generar capas de informacion virtual que
deben ser correctamente alineadas con la imagen del mundo real para lograr una sensacion de

correcta integracion. (Fiala, 2008).

El objetivo de la realidad aumentada es generar la sensacion de unificacién entre el usuario y el
recurso digital, es decir, lograr que se sienta parte de un escenario o ambiente totalmente digital.

Y brindando una experiencia totalmente extraordinaria y fuera de lo comdn.

8.3.3.1 Caracteristicas Generales
Segin Azuma (1997); un sistema de Realidad Aumentada debe cumplir las siguientes
caracteristicas:
1. Combina mundo real y virtual: El sistema incorpora informacion sintética a las

imagenes percibidas del mundo real.

2. Interactivo en tiempo real: Asi, los efectos especiales de peliculas que integran
perfectamente imagenes 3D foto realista con imagen real no se considera Realidad

Aumentada porque no son calculadas de forma interactiva.

3. Alineacion 3D: La informacion del mundo virtual debe ser tridimensional y debe estar
correctamente alineada con la imagen del mundo real. Asi, estrictamente hablando las
aplicaciones que superponen capas graficas 2D sobre la imagen del mundo real no son

consideradas de Realidad Aumentada.

La combinacion de estas tres caracteristicas hace que la Realidad Aumentada sea muy interesante
para el usuario ya que complementa y mejora su vision e interaccion del mundo real con

informacion que puede resultarle extremadamente util a la hora de realizar ciertas tareas.
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De hecho, la Realidad Aumentada es considerada como una forma de Amplificacion de la
Inteligencia que emplea el computador para facilitar el trabajo al usuario (Veenman, Reinders &
Backer 2001).

8.3.3.2 Importancia de la realidad aumentada en la Educacion

Segun Miglino & Walker (2010). Especialmente, en el ambito de la educacion el alumnado
reclama propuestas avanzadas en el uso de las TICs. Algunas propuestas estan empezando a ser
desarrolladas:

Se considera la induccion de patrones RA en ciertas paginas las cuales encierran video
animaciones que informan mediante medios convencionales como los libros. Este tipo de
induccion nos facilita comprender partes de un dispositivo o una cosa que suele ser enfocado con
una cdmara, es decir complementamos informacion adicional que ofrece los libros

La geolocalizacion en combinacion con datos almacenados, facilita que se realicen visitas de
campo con plena autonomia por parte del alumno, que va descubriendo los datos simplemente
orientando la camara del teléfono movil a distintos lugares.

La interaccion con Internet abre las puertas a la relacion de cualquier imagen con un contenido de
ampliacion relacionado. La forma de realizar la consulta a la red ante cualquier duda solo implica

dirigir la camara del dispositivo al objeto (Cox and Hingorani 1996).

8.3.3.3 Clasificacion de los soportes de Realidad Aumentada

Segin Veenman, Reinders & Backer (2001); Hay tres formas de presentar la tecnologia de
Realidad Aumentada, con el computador tradicional, con dispositivos portétiles miniaturizados, y
con equipos especificos de realidad aumentada.
e Gestion de Realidad Aumentada en computador tradicional: La camara conectada al
equipo informatico digitaliza la imagen captada, a la que se le incorporan capas con otros

datos, iméagenes fijas 0 en movimiento, textos y/o sonidos.

e Gestion de Realidad Aumentada en equipo portatil: Los dispositivos moviles

avanzados son pequefias mini computadoras que incorporan camaras de captura de



25

imagenes moviles. Con ello se puede reproducir el efecto de realidad aumentada y
presentar en la pantalla del dispositivo, el resultado de Realidad Aumentada.

e Gestion de Realidad Aumentada con equipos especificos: En ocasiones, hay
dispositivos especificos captura y visidn que se integran en unas gafas especiales y
permiten al usuario ver la realidad a través de la lente y superponer y mostrar otra

informacién gréafica.

8.4 Software Utilizados

8.4.1 After Effects

Es considerado como un potente software dedicado a los efectos especiales de video, esta
herramienta cuenta con diversas funcionalidades (animacion, correccién de color, aplicacién de
rotoscopia, importacion de imagenes, diferentes formatos en las cambas, etc.) las correcciéon y

ediciones de video son de nivel profesional al ser un paquete de Creative Suite (Molina, 2002).
8.4.2 Aumentaty Author

Aumentaty Author, es un programa disponible para las plataformas Windows y Mac, creada por
la comparfiia Aumentaty, que permite crear proyecto de realidad aumentada de manera facil y
rapida son la necesidad que tener un amplio conocimiento del tema, esta herramienta cuenta con
un amplio repositorio de elementos 3D, que se pueden modificar y compartir, este programa va
de la mano del Aumentaty Viewer, este Ultimo permite visualizar los escenarios y ademas se lo
puede encontrar disponible para dispositivos moéviles (Caberno, Horra, & Sanchez , 2018;
Aumentaty, 2018).

8.4.3 Scope

Es una aplicacion mavil social gratuita, que permite detectar y visualizar contenidos de realidad
aumentada que hayan sido creados en la aplicacion creator, esta especie de red social les brinda a
sus usuarios la facilidad de descargar proyectos de escenas 3D, ademas de poder valorarlos,
mejorarlos y reenviarlos a usuarios de Aumentaty. Esta aplicacion no requiere de programar para

usarla permitiendo su facil uso por personas sin conocimientos de programacion (Scope, 2019).
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8.4.4 Premiere Pro
Adobe Premiere Pro es un programa de edicion de video en tiempo permite editar videos subidos
0 descargados en una variedad de maneras, incluyendo la modificacion de los colores, cortar y
ordenar videos, agregar efectos visuales, agregar pistas de audio separadas y convertir videos a
distintos formatos. También puedes insertar cualquier tipo de efectos de transicion entre dos
videos cronoldgicamente adyacentes de tu Proyecto (Buleje, 2018).

8.5 Flujo de Trabajo

Siempre es bueno llevar un proceso ordenado en cuando se trata de realizar un sketch o un short
animado, a ese proceso nosotros lo llamamos Pipeline el cual nos especificard cuales son los
pasos que se deben seguir para no tener grandes fracasos que se pudieron evitar antes de empezar
(Eras Frank 2016).

8.5.1 La Idea

Es el surgimiento de un pensamiento impulsado por actos o teorias anteriormente conocidas. Es
un mecanismo puramente mental, espontaneo, relacionado a un tema que esta sucediendo en ese

preciso momento.

8.5.2 Equipo de Trabajo

Es un grupo de personas organizadas, donde cada persona cumple funciones especificas para
alcanzar un objetivo en comun.

8.5.2.1 Direccion Creativa

Es el lugar dentro de una agencia donde se realiza la planeacion, argumentacion y generacién de
ideas, dentro de un proceso creativo necesario para conseguir un impacto adecuado en el cliente
(Maran, 2010).
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8.5.2.2 Direccion de Fotografia

Es el equipo encargado de coordinar los tiempos y acciones a seguir para una produccion
audiovisual o animatic a manera de libreto de tal modo que guarde secuencia y organizacion
(Hora, 2009).

8.5.2.3 Direccién de Arte

En el departamento de arte se encargara de estudiar la emocidn que se transmitira en cada escena
y cuél es la idea que el director quiere de acuerdo al uso de una paleta de colores especifica (Eras,
2016).

Imagen 5 Disefio de Personaje

Ocultar opciones

Escala de grises
RGE e
Hse

CMYK

RGB compatible con Web

Invvestic
Complemento

Crear nueva muestra...

Fuente: Eras Fran

8.5.3 Storyboard

Segun (Eras 2016) afirma que: Aqui es donde la idea en palabras empieza a tomar forma a través
de dibujos como un comic, de acuerdo a la importancia que se necesite dar a dicho elemento
dentro del plano posteriormente (Montesdeoca 2013) expresa que; cada vifieta equivale a una
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toma y debe mostrar el momento clave de accion: el &ngulo de la cdmara, la toma a realizar, las

acciones de los actores, la distribucion de escenografia, etc.

Imagen 6 Proceso del Storyboard

Fuente: Eras Frank

8.5.4 Animatic

Es una herramienta de caracter visual que se utiliza generalmente para dar animacién a una
imagen o fotografia, de este modo se consigue plasmar la idea de una forma mas atractiva, es
importante tomar en cuenta que en la realizacion de un animatic se previsualiza como esta

quedando la animacidn antes del montaje y de ser el caso se realizan cambios (Tern. L 2016).

8.5.5 Animacién y Montaje

Es un proceso articulado, se consigue generar movimiento a una sucesion de graficas, a partir de
acciones consecutivas, posteriormente se converge en un solo film denominado secuencia
(Esquivel, 2012).
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e Laanimacion 2D digital: Es el procedimiento de disefiar los movimientos de los
personajes o0 de los objetos y elementos mediante computadora (Garza David
2014).

El Montaje
Segun Lépez (2017) define que: ElI montaje en animacion es un proceso mucho mas vivo que en
el cine tradicional al ser parte fundamental durante el periodo de preproduccién (storyboard,

animatica y layout).

8.5.6 Disefio de post-produccion

Dentro de esta etapa se concreta el guion en términos visuales de modo que este refleje una
estructura elaborada y dramatica, manifestando la intencionalidad de la historia a contar y la
carga emocional de los personajes; por medio de elementos estéticos como: el color, la forma, el
volumen y la textura, lo cual que permita construir una atmosfera lo mas cercana a la realidad
donde puedan existir los personajes. El objetivo principal de esta etapa es el control visual de la

animacion, pelicula o cortometraje (Millan 2009).

8.6 Referentes del disefio multimedia inspirados en la flora y fauna

Vanesa Zufiga

Segun Zufiga (2012) expresa que: Disefiadora nacida en Loja, graduada en la Universidad del
Azuay (2000. Cuenca, Ecuador); enfocada en el rescate y revalorizacion de los signos visuales de
las culturas originarias del Ecuador. En el afio 2007 retomo el proyecto “Cronicas Visuales”

enfocado en la creacion de tipografias andinas, con modulos carteles e ilustraciones
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Imagen 7 Tipografia Crénicas Visuales

Fuente: Vanessa Zufiiga

Lua Books

Es una editorial transmedia especializada en literatura infantil y juvenil. Producimos contenidos
de un alto valor estético que pueden fluir a través de diferentes plataformas: papel, computadores,
tablets y teléfonos inteligentes, y que articula diferentes formatos como libros, cortos animados y

aplicaciones en una sola experiencia de lectura.

Luabooks es una editorial colombiana que ofrece a nifios, padres y maestros historias profundas
que invitan a conocer y transformar el mundo. Son libros multi-idioma, animados, narrados y
musicalizados que concilian las nuevas tecnologias y la lectura. Fue fundada por Lizardo
Carvajal y Juan Saab en 2011, un creativo y un experto en desarrollo de software con la promesa
de producir libros de calidad gréafica y literaria y de gran respeto por los jévenes y nifios que
pudiera responder a las expectativas de los lectores actuales. En el 2015 se integra Silvia
Valencia aportando desde la perspectiva de la promocion de la lectura y en la construccion de

nuevas historias (Lua Books, 2015).
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Imagen 8 Pajaro Mil Cantos

EDICION BRINGDE

Z

M Cantos

Fuente: Lizardo Carvajal

Sikimira

llustracién textil nace con la inquietud de aplicar la ilustracion y el disefio para generar un
producto diferente, que seduzca con su creatividad. Se trata de construir un lenguaje con
identidad para ofrecer un resultado de calidad, reinterpretando y ficcionando artisticamente
tematicas, personajes, iconos y simbolos globales, pero abordando con énfasis rasgos o elementos
de la cultura ecuatoriana. EI nombre Sikimira para nuestra marca: es una palabra quechua-aymara
cuyo significado hormiga, nos identifica como concepto de organizacion y trabajo en equipo
(Sikimira 2015).

8.7 Reservas Naturales

Segun (Janeiro 1998); “La variabilidad de organismos vivos de cualquier fuente, incluidos, entre
otras cosas, l0s ecosistemas terrestres y marinos y otros ecosistemas acuaticos y los complejos
ecologicos de los que forman parte; comprende la diversidad dentro de cada especie, entre las

especies y de los ecosistemas”.
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8.7.1 Parque Nacional Llanganates

Los Llanganates o Llanganati que significa “cerro hermoso”, como los conocian los antiguos
habitantes de la Sierra (Vargas 2000). Para MAE (2013), El Parque Nacional Llanganates fue
creado en 1996, tiene una extension de 219.707 ha, comprendido por 26 areas protegidas se ubica
entre cuatro provincias Cotopaxi, Tungurahua, Napo y Pastaza y cubre regiones andinas y
amazonicas en el centro del Ecuador, para Vargas (2000); Aproximadamente el 90% del PNL, lo
comparten provincias de Tungurahua y Napo. Tiene un rango altitudinal desde los 1.200msnm,
en las estribaciones orientales, hasta los 4.638 msnm en el punto méas alto de la cima del cerro
Hermoso, mientras que Vazquez (2000). Establece que; En las partes altas se encuentran lagunas
y las nacientes de rios que formaran el rio Napo y el Pastaza. Accesos nacen desde carreteras de
primer orden que atraviesan las poblaciones de Salcedo (carretera Salcedo-Tena), Patate, Bafios,
Rio Verde, Rio Negro y Mera

Por su importancia bioldgica ha sido reconocido internacionalmente como Area de Importancia
para la Conservacion de Aves (IBA) por sus siglas en inglés (Bird Life 2005) y como sitio
Ramsar (Comité RAMSAR 2008) por su importancia para el abastecimiento de agua para la

humanidad.

8.7.2 Flora del Parque Nacional Llanganates

Segun MAE (2011), La diversidad de zonas de vida presentes indica que el area de los
Llanganates es muy rica; por otro lado, Manual de Botanica Sistemética Etnobotanica (2005)
denota que en las areas visitadas se encontrd 184 especies: entre arboles, arbustos, hierbas,
helechos y epifitas, agrupadas en 55 familias y 106 géneros. Al analizar la lista general de
especies, la Familia Asteraceae es la mas importante en nimero de especies incluyendo desde
plantas pequefias hasta arboles.

La segunda familia en importancia es Poaceae que incluye Stipaichu (paja de paramo)
Ca/amagrostis, Festuca. Otras familias predominantes son Rosaceae, Melastomatacea, Ericaceae.
Dentro de las especies epifitas se tienen varias especies de Orchidaceas y Pteridophytas
(helechos). No se ha encontrado especies raras o endémicas. (LLANGANATES, 2012).
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8.7.3 Fauna Del Parque Nacional Llanganates

Se realizo la identificacion de la mayor parte de mamiferos, roedores y aves existentes en el area,

a fin de tener una idea general de la riqueza de este recurso.

Mamiferos

En lo que se refiere a mamiferos, en los paramos la disponibilidad de alimento para macro
mamiferos como el 0so, el lobo, el tapir, o el venado no es alto, lo cual obliga a estos animales a
realizar grandes desplazamientos. Esta parece ser la causa de que su observacién no sea
frecuente. Son pocos los estudios realizados sobre mamiferos que habitan en los paramos, en los
bosques altos andinos y en los bosques nublados del PNL.

En la via Salcedo-Tena, sector del paramo, se observo grupos de "ganado Bovino " de propiedad
de las comunidades indigenas, los cuales, de acuerdo a la informacién de gente del lugar, sirven
de refugio a los venados en situaciones de peligro por caceria, relacién interesante de proteccion
natural. (LLANGANATES, 2012).

Aves

Las especies conocidas dentro del parque ain son objeto de investigacion ya que se mantiene
zonas inexploradas, en un estudio realizado se determinaron 195 especies en cinco localidades a
diferente altitud (Benitez 2000). En otros estudios se determinaron un incremento en las especies
llegando a 202 (J.F. Freile 2000). Posteriormente se sumo6 un estudio en cuatro localidades
precedentes al Parque Nacional Llanganates donde la cifra de especies de aves incremento a 231
(Krabbe 1992).

Invertebrados

(MAE, 2011) En base a lo observado se puede concluir en términos generales que la zona es rica
en diferentes clases de animales invertebrados. En la via Salcedo -Tena, Km. 60, se conocio por
informacién de los pobladores de la localidad que con relativa frecuencia ingresan al sector,
personas especialmente extranjeras a capturar mariposas, lo cual afectaria a la diversidad de
especies presentes, especialmente de aquellas consideradas como raras, las mismas que son muy

apreciadas por coleccionistas endémicos.



8.7.3.1 Anfibios del Parque Nacional Llanganates

Segun Quiguango, Coloma, y Acosta (2007.)

Lista de Anfibios del Parque Nacional Llanganates
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FAMILIA

GENERO Y ESPECIE

NOMBRE COMUN

Aromobatidae

Allobates femoralis

Rana saltarina

Aromobatidae

Allobates fratisenescus

Rana saltarina

Aromobatidae

Allobates kingsburyi

Rana saltarina

Craugastoridae

Pristimantis ardyae

Cutin

Craugastoridae

Pristimantis bicantus

Cutin

Craugastoridae

Pristimantis buckleyi

Cutin

Craugastoridae

Pristimantis chloronotus

Cutin

Craugastoridae

Pristimantis conspicillatus

Cutin

Craugastoridae

Pristimantis cremnobates

Cutin

Craugastoridae

Pristimantis curtipes

Cutin

Craugastoridae

Pristimantis eriphus

Cutin

Craugastoridae

Pristimantis festae

Cutin

Craugastoridae

Pristimantis galdi

Cutin

Craugastoridae

Pristimantis ganonotus

Cutin

Craugastoridae

Pristimantis incanus

Cutin

Craugastoridae

Pristimantis incomptus

Cutin

Craugastoridae

Pristimantis inusitatus

Cutin

Craugastoridae

Pristimantis katoptroides

Cutin

Craugastoridae

Pristimantis kirklandi

Cutin

Craugastoridae

Pristimantis nigrogriseus

Cutin

Craugastoridae

Pristimantis petersorun

Cutin

Craugastoridae

Pristimantis riveti

Cutin

Craugastoridae

Pristimantis rubicundus

Cutin
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Craugastoridae Pristimantis truebae Cutin
Craugastoridae Pristimantis unistrigatus Cutin
Craugastoridae Pristimantis w-nigrum Cutin
Cutin de los Llanganates Pristimantis Llanganatis Cutin
Cutin de Yanez Pristimantis Yanezi Cutin
Bufonidae Atelopus ignescens Jambato
Bufonidae Atelopus palmatus Jambato
Bufonidae Dendrophryniscus minutus Sapo
Bufonidae Osornophryne antisana Osornosapo
Bufonidae Osornophryne guacamayo Sapo
Bufonidae Rhamphophryne festae Sapo
Bufonidae Rhinella margaritifera Sapo
Bufonidae Rhinella marina Sapo

Centrolenidae

Centrolene durrellorum

Rana de cristal

Centrolenidae

Nymphargus anomalus

Rana de cristal

Centrolenidae

Nymphargus mariae

Rana de cristal

Aromobatidae

Allobates kingsburyi

Rana dardo

Dendrobatidae

Hyloxalus itloi

Rana dardo

Hemiphractidae

Gastrotheca pseustes

Rana marsupial

Hylidae Agalychnis hulli Rana arboricola

Hylidae Hyloscirtus psarolaimus Rana arboricola

Hylidae Hypsiboas granosus Rana arboricola
Microhylidae Chiasmocleis antenori Rana

Fuente: Museo de Zoologia, Pontificia Universidad Catélica del Ecuador. Quito

8.7.4 Museo de Zoologia de Pontificia Universidad Catoélica del Ecuador

Es una entidad dedicada a la investigacion cientifica y a la formacion de investigadores en las

areas de Evolucion, Ecologia, Biogeografia, Conservacion y Genética. Las investigaciones se

basan en sus colecciones zooldgicas de mas de dos millones de especimenes, las mas grandes del
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Ecuador. Sus colecciones incluyen uno de los bancos de genoma animal mas grandes de
Latinoamérica (méas de 62000 muestras mantenidas en ultra congeladoras a -80 C). ElI Museo
QCAZ es miembro principal de la Red Global de Biodiversidad Genomica (GGBN por sus siglas

en inglés).

El Museo QCAZ es reconocido por sus colecciones biologicas, su personal de alto nivel
académico, y por las investigaciones que en €l se realizan. En el &mbito nacional es la institucion
con mayor produccion cientifica en el area de la Biologia (por ejemplo, 20 publicaciones

cientificas en revistas indexadas entre enero y julio de 2017).

Sus colecciones son muy activas lo cual se refleja en el nimero de publicaciones que citan sus
especimenes: mas de 1200 publicaciones en Google Scholar. La coleccion estd formada
principalmente por especimenes ecuatorianos e incluye numerosos especimenes tipo. Los
especimenes estan disponibles para intercambio y préstamo en concordancia con la legislacion

ecuatoriana y segun normas museoldgicas.

El QCAZ esta adscrito administrativamente a la Escuela de Biologia de la Facultad de Ciencias

Exactas y Naturales.

Como uno de los museos méas importantes del mundo y como parte de la comunidad universitaria
estamos en el corazon de la sociedad y trabajamos colectivamente, con principios éticos y al mas
alto nivel académico, para generar conceptos y ejecutar acciones para un mejor entendimiento,

apreciacion, y conservacion de la vida animal.

Como una comunidad académica ejecutamos y apoyamos investigaciones zooldgicas; educamos
mediante la docencia y exposiciones publicas y salvaguardamos de modo permanente muestras

representativas de la fauna.

8.7.5 Especies de ranas en el Pargque Nacional Llanganates

Estudiantes de la Pontificia Universidad de Quito hallaron 2 especies nuevas en el pais. Las
nuevas especies de ranas fueron descubiertas en una de las regiones mas inexploradas del Parque
Nacional Llanganates, un area protegida que se encuentra situada entre las provincias de

Cotopaxi, Tungurahua, Pastaza y Napo.


http://www.ggbn.org/ggbn_portal/
https://scholar.google.com.ec/scholar?hl=en&q=QCAZ&btnG=&as_sdt=1%2C5&as_sdtp=
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Se las nombré Cutin de los Llanganates (Pristimantis Llanganatis) y Cutin de Yénez (Pristimantis
Yanezi), esta ultima, en honor al Director del Museo ecuatoriano de Ciencias Naturales, Mario

Yanez, por su contribucion al estudio de los anfibios del Ecuador.

Maria José Navarrete, tesista de la carrera de Ciencias Biologicas de la PUCE, fue quien estuvo a
cargo de la investigacién y manifestd que estas especies tienen una apariencia Unica, su piel
aparenta estar cubierta de espinos que le servirian como camuflaje para pasar desapercibido ante

sus depredadores.

“Las ranas son del género Pristimantis y se caracterizan por tener un desarrollo directo, no tienen
un estado larval, ni atraviesan por un proceso de metamorfosis, sino que salen directamente del
huevo. Este género tiene una morfologia muy peculiar”, sefialdé Navarrete en declaraciones

recogidas en un boletin de prensa.

“Es muy gratificante haber descubierto las nuevas especies antes de terminar mi carrera. Todos
estamos en capacidad de hacerlo y méas gracias a los Gltimos proyectos que se han abierto y la
facilidad de financiamiento que permite a los estudiantes acceder a estos programas que

permitiran que se genere un desarrollo cientifico en el pais” asegurd la estudiante.

Las nuevas especies fueron encontradas gracias al programa Arca de Noé.

Uno de estos programas es Arca de Noé que se inicid en el 2008 y que hasta el momento ha
generado 73 publicaciones cientificas, convirtiéndose en uno de los mas productivos del pais.

Santiago Ron, cientifico investigador y curador de Museo de Zoologia de la PUCE, quien
también ha sido participe del descubrimiento de nuevas especies de ranas en el pais, manifesto
que varias son las especies que se encuentran en peligro por lo que los programas de

conservacion son sumamente importantes.



8.8 Andlisis Morfoldgico De Las Especies Anfibias
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Nombre Familia Rango Descripcion Habitad Referenci
Comun Longitudinal as
Macho | Hembr
s as
Cutin de Straboman | 23.7- 36.9m Es una rana café de vientre Tungurahua | Navarret
Yanez tidae 29.8m m crema con flecos cafés y de y Pastaza e,
m ingles crema. Tiene un (Bosque Venegas
tubérculo cénico en el Montano & Ron
parpado y taldn, los discos de Oriental). (2016)
sus dedos son expandidos y
carece de membrana basal
entre los dedos pediales.

Cutin de Straboman | 24.0- 29.8 Es una rana pequeiia de dorso Napo, Navarret
los tidae 27.0m mm verde oliva, vientre crema con dentro del e,
Llanganate m flecos y sus ingles son blancas Parque Venegas

s con lineas diagonales oscuras. Nacional & Ron
Tiene tubérculos conicos en el | Llanganates, (2016)
parpado, talon vy tarso, los alo largo del
discos de sus dedos son camino
expandidos y carece de Salcedo—
membrana basal entre los Tena.
dedos pediales
Jambato Bufonidae 34.2 - 35.6 - Es un sapo mediano de color Latacungay | Navarret
Negro 41.4m 48.2m dorsal negro y vientre rojo. Quito e,
m m Presenta tubérculos negros en Bolivar, Venegas
todo el cuerpo y sus Chimborazo & Ron
extremidades son cortas y y (2016)
carnosas. Posee un parche de | Tungurahua.
espiculas cafés y conos en la
region gular y pectoral. Este
parche es mas prominente en
hembras que en machos
Rana de Centroleni 21.2 - 25.7 - Es una rana de tamafio Volcan Lynchy
cristal dae 24.8m 27.0m pequefio. Machos sin espinas | Sumaco, rio Duellma
andmala m m humerales mitad anterior del Azuela n (1973)
peritoneo parietal ventral (Napo) y rio
color blanco piel dorsal Yana
ligeramente granular con o sin Challuwa.
espiculas diminutas. Hembras,
piel dorsal levemente
granular sin espiculas.

Rana Hemiphrac | 38.3-— 36.0— | Esta posee miembros cortosy En areas Duellma
Marsupial tidae 54.4m 62.4m | discos digitales pequefios con naturales y ny Hillis
de San m m los dedos | y Il son del mismo zonas (1987)
Lucas tamafio y su rostro es mas intervenidas

ancho y obtuso también tiene provincia
una membrana entre los Cotopaxi,
dedos de los pies, un rostro Tungurahua,
mas truncado Bolivar.




9. PREGUNTAS CIENTIFICAS O HIPOTESIS

9.1. Preguntas Cientificas
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e ;Queé tipo de especies anfibias existen en el Parque Nacional Llanganates?

e ;Cuales son las caracteristicas Morfoldgicas de las especies?

e ;Cuales son los disefios de productos que se han realizado tomando como referencia

la flora o fauna ecuatoriana?

e ;Queé tipo de productos escolares coleccionables se desarrollan en Ecuador?

e ;Queé tipo de tecnologias multimediales se pueden aplicar en productos escolares?

e ;Qué clase de ilustraciones le gustarian observar en un producto escolar?

e (Cudl es el proceso para la elaboracion de cuadernos?

e (Qué tipo de iconografia (patrones) son indicados para una pasta de cuaderno?

e (Cdémo implementar la tecnologia multimedia en productos analogos?

9.2 Matriz de Descriptores

MATRIZ DE DESCRIPTORES

OBIJETIVOS ESPECIFICOS

PREGUNTAS DE INVESTIGACION

INFORMANTES
CLAVE
(fuentes de
informacion)

TECNICA E
INSTRUMENTO A
UTILIZAR

1.- Recopilar
informacién

bibliografica acerca de
las especies anfibias
existentes en el Parque
Nacional Llanganates

para analizar sus
caracteristicas
morfoldgicas y tomarlas
como referencia en el
disefio de los productos
escolares

coleccionables.

¢Qué tipo de especies anfibias
existen en el Parque Nacional
Llanganates?

¢Cudles son las caracteristicas
Morfoldgicas de las especies?

¢Cudles son los disefios de
productos que se han realizado
tomando como referencia la flora o
fauna ecuatoriana?

¢Qué tipo de productos escolares
coleccionables se desarrollan en
Ecuador?

Guias Turisticos del
Parque Nacional
Llanganates

Museo de Zoologia
Pontificia
Universidad Catdlica
del Ecuador

Disefiadora Belén
Mena

Entrevista a
profundidad.

Investigacion
documental (Fichas
de especies)

Investigacion
documental
(Proyecto
“Pachanga”)
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2. Investigar las
tecnologias
multimediales que
pueden ser empleadas
en Productos escolares
para determinar la
aplicabilidad de una de
estas en funcién del
publico objetivo de la
investigacion.

¢Qué tipo de tecnologias

multimediales se pueden aplicar en

productos escolares?

¢Qué tipo de ilustraciones le
gustarian observar en un producto

escolar?

Mg. Mike Aguilar

Mg. Santiago Brito

Estudiantes de
Bachillerato de la
Unidad educativa
Salcedo

Entrevista a
profundidad.

Entrevista a
profundidad.

Encuestas

3. Disefar los
cuadernos escolares
coleccionables
inspirados en las
especies anfibias del
Parque Nacional
LLanganates aplicando
tecnologias
multimediales para la
interaccion de los
estudiantes de la
Unidad

“Salcedo”.

Educativa

¢Cual es el proceso para la
elaboracion de cuadernos?
¢Qué tipo de iconografia

(patrones) son indicados para una

pasta de cuaderno?

é¢Cémo implementar tecnologia

multimedia en productos
analogos?

Industria Norma
Industria Estilo

Mg. Mike Aguilar
Mg. Santiago Brito

Investigacion
documental
(elaboraciény
creacion de
cuadernos)

Entrevista
(Nociones basicas
Software
Aumentaty)

Tabla.2 Matriz de descriptores
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10. METODOLOGIAS

10.1 Metodologia Proyectual De Bruno Munari

Pare el desarrollo del presente proyecto “Disefio de portadas para cuadernos escolares
coleccionables, impresos y multimedia, tomando como referente a los anfibios del Parque
Nacional Llanganates, se planted esta metodologia debido a que el desarrollo y la solucion
de dichos esquemas son ordenados, sistematicos y creativos lo cual permite resolver una

necesidad en el menor tiempo posible.

10.1.1 Problema

Este acépite consiste en determinar la problematica de Disefio planteado para Munari los
problemas surgen de una necesidad de tener algo, presente hasta en la méas simple accion.
(Munari 1983). Considerando la falta de informacion interactiva que hagan alusion a la
fauna endémica del Parque Nacional Llanganates de forma especifica a los anfibios que

habitan en esa zona por parte de la poblacion estudiantil de la Unidad Educativa Salcedo.

10.1.2 Elementos del problema

Dentro de este acépite se determina los elementos conformantes de un problema para Bruno
Munari Descomponer el problema en sus elementos quiere decir descubrir numerosos sub
problemas. Esta actividad ayuda con la proyeccién ya que muestra los pequefios problemas
particulares que se ocultan en los sub problemas. Una vez resuelto los pequefios problemas
de uno en uno (y aqui empieza a intervenir la creatividad de forma coherente a partir de
todas las caracteristicas funcionales caracteristicas matéricas, psicologicas, ergonémicas,

estructurales, econdmicas, y por Gltimo, formales.

Los problemas que se desglosan de la tematica son: Ausencia de informacion acerca de la
fauna endémica del parque Nacional Llanganates en el Pensul educativo de la Unidad
Educativa Salcedo, poco conocimiento por parte de la poblacién salcedence sobre la
reserva natural, desapego de la juventud del entorno natural, escasa explotacion de
tecnologias multimediales para impartir informacion de interés comun, pocos proyectos

desarrollados que conjuguen la multimedia o realidad aumentada y soportes analogos, que
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tipo de tecnologia multimedial es la idonea para transmitir informacion a estudiantes, sobre
que soporte analogo es preciso aplicar dicha tecnologia, que tipo de informacién debera
contener en el soporte anadlogo para informar, con qué tipo de programa se planea

desarrollar el proyecto multimedia

10.1.3 Recopilacion de Datos

Todos los datos estan sujetos a analisis para ver como se han resuelto en cada caso algunos
subproblemas, aqui se eliminan valores estéticos que no son mas que una decoracion
aplicada manteniéndose solo valores técnicos,

Para la elaboracion de los datos se analizd material que haga referencia al Parque nacional
Llanganates o proyectos similares que busquen la puesta en valor del entorno natural, es asi
como se puede citar al proyecto desarrollado por Belén Mena “Pachanga” destacando que,
si bien el proyecto cuenta con gran creatividad al momento de desarrollar los disefio en

patrones basados en la fauna, carece de elementos multimedia para hacerlo mas interactivo

10.1.4 Analisis de Datos

El correcto anélisis de datos permite la proyeccién de los objetos y permite orientar dicha
proyeccion hacia otros materiales, otras tecnologias y otros costes, visto desde una
perspectiva reestructura el disefio para posteriores usos mejorando elementos de
fabricacion, agilizando el tiempo de elaboracion y disminuyendo el esfuerzo para elaborar
el objeto (Munari 1983).

El desarrollo del proyecto esta pensado en un soporte andlogo de uso cotidiano por los
estudiantes de la unidad educativa, por ejemplo, un cuaderno universitario sobre el cual se
puede plasmar esquemas estilizados de los anfibios del Parque Nacional Llanganates
(Disefio analogo) al igual que se pueda aplicar sobre este soporte la tecnologia multimedia

por citar un ejemplo la realidad aumentada.
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10.1.5 La Creatividad

Para Munari (1983) La creatividad reemplazara a la Idea intuitiva vinculada todavia a la
forma artistico-romantica de resolver un problema. Asi pues, la creatividad ocupa el lugar
de la idea y procede segin su método. Mientras la idea, vinculada a la fantasia, puede
proponer soluciones irrealizables por razones técnicas, matéricas 0 econdmicas. La
creatividad se mantiene en los limites del problema, limites derivados del analisis de los
datos y de los subproblemas.

Para la realizacion de un soporte andlogo y multimedia se plasmaria en este caso sobre la
pasta del cuaderno patrones obtenidos de las estilizaciones de los anfibios del Parque
Nacional Llanganates, conjuntamente en un software se desarrollara la parte multimedial
del proyecto que posteriormente se unird a la pasta del cuaderno dentro de un marcador

reconocible para un dispositivo movil.

10.1.6 Materiales y Tecnologias

Dentro de este acapite se detallara los materiales y técnicas utilizadas para el desarrollo del
proyecto, para el desarrollo del proyecto en la parte multimedia y analoga se requiere del
uso de un software; Aumentaty que se encarga de la parte en 3 dimensiones, dentro de este
software se coloca los objetos por ejemplo los anfibios, posteriormente se crea un lector de
marcadores que ira sobre el soporte analogo, mediante una aplicacion llamada Scope, que
permite reconocer marcadores mediante un dispositivo mévil para poder emitir la realidad

aumentada en dicho dispositivo.

10.1.7 Experimentacion

Para Munari (1983) Estas experimentaciones permiten extraer muestras, pruebas,
informaciones que pueden llevar a la construccion de modelos demostrativos de nuevos
usos para determinados objetivos, Estos nuevos usos pueden ayudar a resolver
subproblemas parciales que a su vez, junto con los demas, contribuiran a la solucién global.
Es un procedimiento que esta sujeto a comprobacion y modificacion pero que a medida que
se va desarrollando el proyecto los sub problemas dentro de ayudan a solventar las

inquietudes presentes en problemas pequerfios en particular
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10.1.8 Modelos

Los modelos cumplen diferentes funciones: hacen patente una demostracion practica de
pruebas de materiales; modelos demostrativos que permitan ver, a escala, la disposicion
arquitectonica; siluetas a escala natural, etc.
En el proyecto se pretende crear dos modelos en tres dimensiones para implementacion
multimedia en el soporte andlogo lo que contendra es la estructura morfoldgica de dos tipos
de anfibios del Parque nacional Llanganates.

10.1.9 Verificacion

Estos modelos deberan ser sometidos necesariamente a verificaciones de todo tipo para
controlar su validez. Los dibujos constructivos tendran que servir para comunicar a una
persona que no esté al corriente de nuestros proyectos, todas las informaciones Utiles para
preparar un prototipo. Estos planos serén realizados de forma clara y legible, en cantidad
suficiente para entender bien todos los detalles.

En este acapite se realizara la evaluacion del uso de soportes analogos para transmitir con
ayuda de la multimedia informacion acerca de los anfibios del Parque Nacional Llanganates
a los estudiantes de la Unidad Educativa Salcedo, estableciendo un juicio ve valor en una
escala del uno al diez.

10.1.10 Resultado

Puede serle atil conocer el procedimiento de analisis de los objetos de produccion
industrial, a fin de conocer sus ventajas e inconvenientes, bajo todos los aspectos.

Con este proyecto se prevé ahorrar costos de elaboracion de material informativo sobre
soportes impresos como revista, folletos y libros.

10.1.11 Solucidén

Segun Munari (1983) especifica El problema no se resuelve por si mismo, pero en cambio
contiene todos los elementos para su solucion; hay que conocerlos y utilizarlos en el
proyecto de solucién. La solucion estd prevista mediante el uso de materia anadlogo como
son los cuadernos, con ayuda de la multimedia dar a conocer las especies anfibias del

parque nacional Llanganates.
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10.2 Tipos de investigacion

10.2.1 Investigacion documental

Segun Alfonso (1995), la investigacion documental es un procedimiento cientifico, un
proceso sistematico de indagacion, recoleccién, organizacién, analisis e interpretacion de

informacion o datos en torno a un determinado tema.

En el presente proyecto se aplica la investigacién documental al recolectar y analizar datos
e informacion acerca de los procesos multimedia en soportes analogos y de igual manera
informacidn sobre las especies de anfibios del parque Nacional Llanganates. Gracias a este
tipo de investigacion se puede obtener conceptos claves en el desarrollo del prototipo

multimedia a desarrollarse.

10.2.2 Investigacion de Campo

Segun el autor Palella y Martins (2010), define: La Investigacion de campo consiste en la
recoleccion de datos directamente de la realidad donde ocurren los hechos, sin manipular o
controlar las variables. Estudia los fenémenos sociales en su ambiente natural. El
investigador no manipula variables debido a que esto hace perder el ambiente de
naturalidad en el cual se manifiesta. Se utilizara la investigacién de campo acudiendo a la
Unidad Educativa Salcedo donde se encuentran los estudiantes, en este caso con el fin de
analizar sus necesidades y aplicarlas al proyecto, de igual forma se hara la investigacion en
el Parque Nacional Llanganates para tomar referencia del habitat de las especies anfibias.

10.3 Técnicas e Instrumentos de Investigacion
10.3.1 Encuesta

Es el conjunto de preguntas normalizadas dirigidas a una muestra representativa de la
poblacion, con el fin de conocer estados de opinién o hechos especificos que tienen las

personas.
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La encuesta seré realizada a los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Salcedo
con el fin de determinar cuales son los materiales educativos en los que prefieren obtener
informacion digital acerca de las especies anfibias.

Instrumento: Cuestionario

10.3.2 Entrevista

Se realizara entrevistas a los docentes de la Unidad Educativa para determinar la
importancia que ellos creen que tiene el proyecto multimedia-impreso en los estudiantes de
la institucion, también se entrevistara a los trabajadores del Parque Nacional Llanganates
para analizar su opinion acerca de la relevancia de dar a conocer a las especies anfibias del
lugar.

Instrumento: Cuestionario

10.3.3 Observacion

Es el registro visual de lo que ocurre en una situacion real, en la investigacion la especie
anfibia del Parque Nacional Llanganates serd observada y analizada morfolégicamente de
manera minuciosa con el objetivo de extraer médulos para el disefio de las portadas de los
materiales escolares. Cabe destacar que es imposible encontrar al objeto de estudio en el
lugar y posteriormente analizarlo por lo cual la observacion se realizara en el Museo de
Zoologia de la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador, ubicada en Quito, donde se
encuentran material grafico de los anfibios.

Instrumento: Ficha de Observacion

11 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Objetivo: Recopilar informacion necesaria que facilite la realizacion del proyecto
investigativo (Tesis) cuyo tema es:

“Disenio de productos escolares coleccionables, impresos y multimedia, tomando como
referente a los anfibios del Parque Nacional Llanganates.” para conocer las necesidades del
publico objetivo en base al proyecto antes mencionado, se lo realizo a 100 estudiantes de

bachillerato de la Unidad Educativa Nacional “Salcedo”, en el periodo escolar 2018.
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RESULTADO DE LAS ENCUESTAS REALIZADAS A LOS ESTUDIANTES DE LA
UNIDAD EDUCATIVA NACIONAL “SALCEDO.”

Lea detenidamente las preguntas y conteste con una X su respuesta:

e Pregunta 1.- ;Conoce usted el Parque Nacional Llanganates?

Cuadro 1 Tabulacion pregunta N.° 1

Alternativa = Frecuencia %

Sl 1 1
NO 99 99
Total 100 100

Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Nacional
“Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andrés

Grafico 1 Tabulacién pregunta N.° 1

S|
ENO

Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa Nacional
“Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andrés

Andlisis

El cuadro N. 1 contiene los datos de la encuesta aplicada a 100 estudiantes de tercero de
Bachillerato de la Unidad Educativa Nacional “Salcedo”, de los cuales 99 adolescentes que

equivalen al 99% del total afirman no conocer el Parque Nacional Llanganates mientras que
la respuesta de solo el 1% fue positiva.

Interpretacion
Por tanto, es muy importante afiadir datos importantes del Parque en la Coleccion a disefar.
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e Pregunta 2. ;Conoce usted las especies anfibias existentes en el Parque Nacional
Llanganates?

Cuadro 2 Tabulacion pregunta N.° 2

Alternativa | Frecuencia %
Sl 0 0
NO 100 100
Total 100 100

Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
Nacional “Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andreés

Graéfico 2 Tabulacion pregunta N.° 2
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Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
Nacional “Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andreés

Anélisis
El cuadro N. 2 contiene los datos de la encuesta aplicada a 100 estudiantes de tercero de

Bachillerato de la Unidad Educativa Nacional “Salcedo”, de los cuales el 100% afirma no
conocer ninguna especie anfibia del Parque Nacional Llanganates.

Interpretacion

Por tanto, es muy importante afiadir realizar un disefio que informe a los estudiantes acerca
de las especies anfibias existentes.
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e Pregunta 3.- ;| Sabe lo que es una coleccion?

Cuadro 3 Tabulacion pregunta N.° 3

Alternativa | Frecuencia %

Sl 30 30
NO 70 70
Total 100 100

Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
Nacional “Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andreés

Grafico 3 Tabulacién pregunta N.° 3
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Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
Nacional “Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andrés

élngtljle?(lji;) N. 3 contiene los datos de la encuesta aplicada a 100 estudiantes de tercero de
Bachillerato de la Unidad Educativa Nacional “Salcedo”, de los cuales el 70% desconoce lo
que es una coleccion y menos de la tercera parte, es decir, el 30% afirma conocer su
significado.

Interpretacion
Es asi que la coleccion a disefiar debe ser completa para que los estudiantes puedan

entender lo que es tan solo con observarla.
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e Pregunta 4.- ;Qué material escolar usa con mas frecuencia?

Cuadro 4 Tabulacion pregunta N.° 4

Alternativa Frecuencia %

CUADERNOS 100 100
CARPETAS 0 0
LIBRETAS 0 0
BOCETEROS 0 0

TOTAL 100 100

Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
Nacional “Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andreés

Grafico 4 Tabulacion pregunta N.° 4

B Cuadernos
B Carpetas
Libretas

B Bocetoros

Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
Nacional “Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andrés

Anélisis

El cuadro N. 4 contiene los datos de la encuesta aplicada a 100 estudiantes de tercero de
Bachillerato de la Unidad Educativa Nacional “Salcedo”, de los cuales el 100% firma que
el material escolar que mas utilizan son los cuadernos, descartando las otras opciones en su

totalidad.

Interpretacion

Por lo tanto, nuestra coleccién tendra el disefio de las de un cuaderno.
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e Pregunta 5.- ;Se siente atraido por la tecnologia?

Cuadro 5 Tabulacion pregunta N.° 5

Alternativa | Frecuencia %

SI 84 84
NO 16 16
Total 100 100

Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
Nacional “Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andreés

Grafico 5 Tabulacién pregunta N.° 5

mS| mNO

Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
Nacional “Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andrés

Anélisis
El cuadro N. 5 contiene los datos de la encuesta aplicada a 100 estudiantes de tercero de
Bachillerato de la Unidad Educativa Nacional “Salcedo”, de los cuales méas de la tercera

parte, el 84% se siente atraida por la tecnologia y tan solo el 16% afirma no estarlo.

Interpretacion

Por lo tanto, nuestra coleccion tendra presente el uso de tecnologia para atraer de una forma
mas llamativa al publico objetivo.
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e Pregunta 6.- ;Qué tipo de celular tiene?

Cuadro 6 Tabulacion pregunta N.° 6

Alternativa @ Frecuencia %

NOKIA 3 3
IPHONE 2 2
SONY 5 5
SAMSUNG 61 61
NINGUNO 29 29
TOTAL 100 100

Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
Nacional “Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andrés

Grafico 6 Tabulacién pregunta N.° 6
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B SAMSUNG

B NINGUNO

Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
Nacional “Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andrés

Anélisis

El cuadro N. 6 contiene los datos de la encuesta aplicada a 100 estudiantes de tercero de
Bachillerato de la Unidad Educativa Nacional “Salcedo”, de los cuales mas de mitad
poseen un artefacto madvil con capacidad tecnoldgica y el 29% no posee ningun tipo de

celular.

Interpretacion
Por lo tanto, los estudiantes en su mayoria podran usar sus celulares para observar nuestro

disefio multimedia en la coleccion.
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e Pregunta 7.- ;Conoce lo que es la Realidad Aumentada?

Cuadro 7 Tabulacion pregunta N.° 7

Alternativa = Frecuencia @ %

]| 33 33
NO 67 67

Total 100 10
0

Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
Nacional “Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andreés

Grafico 7 Tabulacién pregunta N.° 7
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Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
Nacional “Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andrés

Anélisis
El cuadro N. 7 contiene los datos de la encuesta aplicada a 100 estudiantes de tercero de
Bachillerato de la Unidad Educativa Nacional “Salcedo”, de los cuales el 67% no conoce lo

que es la realidad aumentada y tan solo el 37% afirma conocerla.

Interpretacion
Por lo tanto, es importante desarrollar el disefio multimedia para que los estudiantes

descubran su significado y les sea mas entretenida la coleccion.
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e Pregunta 8.- ¢Conoce usted lo que es la realidad virtual?
Cuadro 8 Tabulacion pregunta N.° 8

Alternativa = Frecuencia %

Sl 65 65
NO 35 35
Total 100 100

Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
Nacional “Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andrés

Grafico 8 Tabulacion pregunta N.° 8
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Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
Nacional “Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andrés

Analisis
El cuadro N. 8 contiene los datos de la encuesta aplicada a 100 estudiantes de tercero de
Bachillerato de la Unidad Educativa Nacional “Salcedo”, de los cuales el 65% conoce lo

que es la realidad virtual y tan solo el 35% la desconoce, esto gracias a juegos de video
como lo manifestaron.

Interpretacion
Es importante dar a conocer la diferencia entre realidad virtual y realidad aumentada a los

estudiantes, pues, aunque sean términos parecidos son muy diferentes.
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e Pregunta 9.- ;Le gustaria usar su celular para interactuar con informacion acerca de
los anfibios del Parque Nacional Llanganates en soportes como cuadernos, carpetas,
libretas, etc.?

Cuadro 9 Tabulacion pregunta N.°9

Alternativa @ Frecuencia %

Sl 84 84
NO 16 16
Total 100 100

Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
Nacional “Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andrés

Grafico 9 Tabulacién pregunta N.° 9
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Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
Nacional “Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andrés

Anélisis

El cuadro N. 9 contiene los datos de la encuesta aplicada a 100 estudiantes de tercero de
Bachillerato de la Unidad Educativa Nacional “Salcedo”, de los cuales al 84% le gustaria
usar su teléfono movil para interactuar con la coleccion a disefiar, mientras el 16% no

parece interesado, cabe resaltar que el 29% del publico objetivo no posee teléfonos
moviles.

Interpretacion

Por lo tanto, sigue siendo de relevancia el disefio multimedia en la coleccion impresa.
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e Pregunta 10.- ;Le parece interesante una nueva propuesta que fusione los métodos

de informacion tradicionales con tecnologias que estan en auge?

Cuadro 10 Tabulacion pregunta N.° 10

Alternativa Frecuencia %

]| 86 86
NO 14 14
Total 100 100

Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
Nacional “Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andrés

Grafico 10 Tabulacion pregunta N.° 10
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Fuente. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa
Nacional “Salcedo”. Elaborado por: Taipe Lisseth y Uchuari Andreés

Anélisis.
El cuadro N. 10 contiene los datos de la encuesta aplicada a 100 estudiantes de tercero de
Bachillerato de la Unidad Educativa Nacional “Salcedo”, de los cuales al 86%, es decir mas

de los % le parece una propuesta interesante combinar lo tradicional con lo multimedia.

Interpretacion

Por lo tanto, esto recalca el valor de innovar y poner en auge este tipo de proyectos que

permitan a los estudiantes conocer datos relevantes de una manera interactiva y llamativa.



57

12. PROPUESTA DEL PROYECTO
12.1 El Problema

Para la realizacion de la propuesta del proyecto nos apoyamos en la metodologia de Bruno
Munari, mediante la cual se puede resolver problemas de disefio proyectual de una manera
préctica y rdpida, como lo es en este caso el carente material informativo acerca de las
especies anfibias pertenecientes al Parque Nacional Llanganates.

12.1.1 Conceptualizacion de la Propuesta

Se establece las 5 etapas que van a dar paso a la conformacion de la propuesta las cuales
son: indagacién, bocetaje, mokups, modelado y arte final. Estas etapas se articularan con un
solo objetivo el cual es la elaboracion de material escolar multimedia coleccionable
inspirados en los anfibios del Parque Nacional Llanganates. Esperando obtener un arte final
visualmente atractivo y con un valor agregado como es la implementacion de realidad

aumentada.

12.2 Elementos del Problema

Dentro de los elementos que conforma el problema estan:
e Ausencia de informacion acerca de la fauna endémica del parque Nacional
Llanganates en el Pensul educativo.
e Carente conocimiento por parte de la juventud sobre la reserva natural.
e Escasos proyectos disefio y multimedia que hagan alusién a las especies del Parque

nacional Llanganates

12.3 Recopilacién de datos
El Parque Nacional Llanganates, cuenta con diversos documentales realizados entre los
cuales podemos citar a “El Valle de los Frailejones” del Ministerio de turismo y el
“Documental del Parque Nacional Llanganates via Salcedo Tena” realizado por Bernardo

Chicaiza los cuales carecen de impacto en la juventud cotopaxense sin mencionar que no
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tocan la tematica de los anfibios presentes en la reserva natural como se puede apreciar en
la pregunta 1 y 2 de las encuestas realizadas a los jovenes.

Por lo cual es pertinente la realizacion del proyecto Disefio de productos escolares
coleccionables impresos y multimedia, tomando como referente a los anfibios del Parque
Nacional Llanganates de caracter informativo amparandonos en las preguntas 9 y 5 de las
encuestas las cuales reflejan el deseo de la poblacion juvenil por un producto de
caracteristicas fisicas y tecnoldgicas que informe de los anfibios de la reserva natural.

12.4 Anélisis de datos

Dentro del proceso de recopilacion de datos nos arroja como resultado lo siguiente:

¢ Corto alcance del material informativo acerca del Parque Nacional Llanganates.

e Inexistencia de material impreso y multimedia que haga alusion a los anfibios de la
reserva natural.

e La juventud desea material interactivo que conjugue la informacion tradicional con
la tecnologia.

e EI Pensul educativo no informa a los estudiantes de manera mas profunda las

caracteristicas del Parque Nacional Llanganates.

12.5 Creatividad
En este punto se realizan los procesos que conformaran el arte final de los productos
escolares inspirados en los anfibios del parque nacional Llanganates, tomando elementos
necesarios para la construccion de dichos productos (flujo de trabajo). Se pretende realizar
patrones obtenidos de la estilizacion de los anfibios del Parque Nacional Llanganates a ser
aplicados en soportes analogos tales como: libreta, CD, carpeta, sobre A4, sobre de carta,
esfero, marcador, lapiz, tarjeta de presentacion y cuaderno, en los cuales se plasmara un
marcador multimedia reconocible para un dispositivo movil que refleje un modelo en tres

dimensiones del anfibio correspondiente a la coleccion.
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12.6 Materiales y Tecnologias
Los materias y tecnologias utilizadas para el desarrollo del proyecto se detallan

continuacion.

e Bocetaje.

e llustracion vectorial.

e Modulos.

e Composicién-patrones.

o  Mokups.

e Animacién (After Effects).

e Edicion de video final (Premiere Pro).

12.6.1 Bocetaje
Los bocetos son una representacion gréfica rapida de una idea, de esta manera podemos

plasmar mediante trazos las proporciones, lineas guias, dentro de un personaje o escenario

que posteriormente sera ilustrado.

llustracion 1 Boceto Rana Marsupial de San Lucas

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth



llustracion 2 Boceto Cutin de Yanez
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Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

llustracion 3 Boceto Jambato Negro

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

60
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llustracion 4 Boceto Rana de Cristal

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

llustracion 5 Boceto Cutin de Llanganates

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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12.6.2 llustracién 2D de las especies anfibias
Mediante un proceso se digitaliza los bocetos, apoyado del software Adobe ilustrator, el
estilo en el cual se realizan las especies anfibias es llustracion vectorial derivada de la
ilustracion digital.

12.6.2.1 Rana Marsupial de San Lucas

Imagen 9 Trazo Rana de San Lucas

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Imagen 10 Colorizacion Rana de San Lucas

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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llustracion 6 Rana Marsupial de San Lucas

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Para la vectorizacion de la Rana Marsupial de San Lucas se ocupé diferentes capas de
forma y estilizacion en los trazos que componen los contornos, dentro de la ilustracion
predomina el color verde claro presente en la rana real también posee ancas presentes en las

patas.
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12.6.2.2 Cutin de Yanez
Imagen 11 Trazo Cutin de Yanez

( sriv BT AEE

1

.-.n'ﬁ.":“y‘j
Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Imagen 12 Colores Base Cutin de Yanez

U rivne ywpz

=
q
‘l'

Autores:



65

llustracion 7 Cutin de Yéanez

SC

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Dentro de la ilustracion de Cutin de Yanez se ocup6 capas de forma para las extremidades,

la rana posee manchas cafés y beige en sus pastas y estomago propias de la rana.
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12.6.2.3 Cutin Llanganates
Imagen 13 Trazo Cutin de Llanganates

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Imagen 14 Colores Base Cutin de Llanganates

O~ =]~ v Tl > estio: [~ Awustar documento | [ Preferencias | =X v

cutin llanganates.ai* al 150% (RGB/Previ:

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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llustracion 8 Cutin de Llanganates

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

La vectorizacion del Cutin de Llanganates posee un color verde con franjas color café las,
dentro de los trazos predomina terminaciones en forma de cuernos presentes en la rana real,

sus dedos son alargados y delgados.
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12.6.2.4 Jambato Negro
Imagen 15 Trazo Jambato Negro

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Imagen 16 Colores Base Jambato Negro

n.ai* al 150% (RGB/Previsualizaci

» 4

AutorUchuari Andrés y Taipe Lisseth
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lustracion 9 Jambato Negro

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

El Jambato Negro posee una contextura robusta con dedos cortos, también posee
extremidades pequefias y gruesas, ademas tiene el estbmago de color rojizos con pequefios

tubérculos color café y una contextura facial achatada y de ojos pronunciados.
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12.6.2.5 Rana de Cristal

Imagen 17 Trazo Rana de Cristal

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Imagen 18 Colores Base Rana de Cristal

AutorUchuari Andrés y Taipe Lisseth
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llustracion 10 Rana de Cristal

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

La Rana de Cristal Andmala se caracteriza por tener un color beige con extremidades y
dedos alargados, tiene capas de formas las cuales componen las luces y sombras de todo su

cuerpo.
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12.6.3 Modulos

12.6.4 Composicion Modular
La composicion modular esa la repeticion de un médulo de tal manera que este pueda
componerse en una malla conocida como patrones, generando cambios de color, ubicacién
o rotacion con el fin de hacer més atractiva la composicion teniendo en cuenta que la

cromatica debe ser propia del anfibio original.

Para la extraccion del modulo se tomd como referencia una parte de la rana original.

(Marsupial de San Lucas).

Imagen 19 Malla para la extraccion de modulos de Rana de San Lucas

Archivo Edicion Objeto Texto Seleccionar Efecto Ver Ventana Ayuda B L Hig

:

is.ai* al 300% (CMYK/Previsualizar) x

® Simbolos

| Estilos grifi...

) Informacion
Enlaces
" Mesas de tr...

Capas
) Transparenc...

11 Muestras

Previsualiza...

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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En este caso se partio desde sus patas.

Imagen 20 Seleccion del patron.

Seleccin > 4 )

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Tomando finalmente como modulo dos de los dedos de su mano izquierda.

Imagen 21 Trazo de una parte de la Rana de San Lucas para la Extraccién de modulo

revisu:

"~ Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth



Después de extraer el madulo se procedio a repetirlo y girarlo varias veces para formar

un submaodulo.

Imagen 22 Extraccion y Composicion de médulo

Efecto Ver \Ventana
g O — -

> modulo lucas.ai al 150% (CMYK/Previsualizar)

MODULO

A

iencia

COMPOSICION DE MODULOS

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Se repitio el procedimiento con los submédulos para formar los supermdédulos.

Imagen 23 Composicion de Submadulos

eccionar  Efecto  Ver Veniana Ayuda B E-
1o Rl — uriore [l —— e=co g

% meodule lucas.ai* al 150% (CMYK/Previsualizan) X

S Pinceles

MODULO

A

COMPOSICION DE MODULOS
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Después se repitieron los supermddulos consecutivamente para formar el disefio final.

Imagen 24 Composicion de Submaédulos

‘ Autor Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Finalmente se combind los colores propios de la rana para formar los mockups.
Imagen 25 Composicion de Mockups de la Rana San Lucas

" Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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12.6.5 Creacion de Mockups

Se plantea la creacion de los mockups que son los soportes analogos sobre los cuales se va
a imprimir la construccion de ilustraciones conjuntamente con la malla modular (patrones).

12.6.5.1 Mockups Rana Marsupial de San Lucas

Imagen 26 Mockup Final de la Rana San Lucas

Wavsupial de San Jucas
Hockup

harsupial de Saut Jucas

arsupial de e Jyeas

Warsupial de S Juces

BRLALLARALLAL dibasladiaiil
N EETTTETTE | sl e Su s |

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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La Rana Marsupial de San Lucas estd compuesta por patrones extraidos de las piernas de la
rana y ubicados sobre los soportes andlogos de tal manera que guarden cierto equilibrio en
la composicidn respecto a ilustracion y patrones.

Imagen 27 Cuaderno y Sobre de la Rana San Lucas

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Imagen 28 Tarjeta de presentacion y visualizacion en Tablet y celular de la Rana San
Lucas

d(ﬁl‘ﬂqliﬁ‘ q

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

.



Imagen 29 Parte interna de carpeta de la Rana San Lucas

v &

arsspial de Sau Jucas |

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Imagen 30 Hoja y parte externa de carpeta de la Rana San Lucas

Harsupial de Sau Jucas

tHarsupial de S Jucas

} arsupial do Sau Juas
Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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Imagen 31 Libreta de la Rana San Lucas

arsupial de Savt Jucas

LLRLLRELRLL LRLRLLATL T

N EETTTETTE W EETTTETTE .

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Imagen 32 Utiles de la Rana San Lucas

Warsupial de Sam Jucas

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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Imagen 33 CD de la Rana San Lucas

&

tHarspial de Saw Jycas

2

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Imagen 34 Agenda de la Rana San Lucas

- hd
el e St o '

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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12.6.5.2 Mockup Cutin de Yanez

Imagen 35 Mockup Cutin de Yanez

81

S )

Cilm de Yavez
mod(up

00

F Citin de Yyanez

[ o B |

Ciitin de Yauez
Citie de Yéwez

OO

LLLRLTALRELL BALETRREALELT
I TN B EECTTUTTRE

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth




Imagen 36 Mockup Cutin de Yanez Cuaderno, tarjeta de presentacion

Ajustar pant. Rellenar pant.

29,7 cm x 31,04 cm (300 ppi) b«

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Imagen 37 Mockup Cutin de Yénez, libreta, carpeta, lapices
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Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth —
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En la construccion del mokups del Cutin de Yanez se articuld la ilustracion con los
patrones, para ser ubicados en los diversos soportes de coleccion, con variantes
dependiendo del soporte analogo que esté presente.

12.6.5.3 Mockup Cutin Llanganates

Imagen 38 Mockup Final Cutin Llanganates

Cilin de Jlangavales
mooku%

Citti de m.-@.nr.fr;

S884844804080480 A4484848484448
- CE e - T G i

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth



Imagen 39 Mockup Cutin Llanganates Cuaderno, tarjeta de presentacion

Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filtro 3D Vista Ventana Ayuda

Q Q Cambiar tamafio vent. para ajustar Ampliar/reducir vent. 3/ Zoom con arrastre Pix. reales Ajustar pant. Rellenar pant.

* upllanganates.psd al 37,6% (RGB/8) * =

ROl rem R 9o s NP}

@ informacién

Citit de Jlgwgates

29,7 cm x 31,04 cm (300 ppi)

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Imagen 40 Mockup Cutin Llanganates, libreta, carpeta, lapices

S Achivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Fito 3D Vista Ventans Ayuda

R Q Cambiar ustar Ampliar/ o z e . e Ajustar pant. Rellenar pant.

> upllanganates.psd al 37,6% (RGB/8) * x

7
%
:/
b,
..
-
=
T,
153
|,
¥,
Q

r

w0

B AL

o defats

Cittin de Jagamales

29,7 cm x 31,04 cm (300 ppi)

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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12.6.5.4 Mockup Rana de Cristal

Imagen 41 Mockup Final Rana de Cristal

Rava de Crigtal

 Rutade Cristl

LI aiii

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth



Imagen 42 Mockup Rana de Cristal, sobre, CD, funda

Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filtro 3D Vista Ventana Ayuda

Q Cambiar tamafio vent. para ajustar Ampliar/reducir vent. 7 Zoom con arrastre Pix. reales Ajustar pant. Rellenar pant.
Raristal.psd al 46,3% (Capa 16 copia 4, RGB/8) - Saving 43% X

@ 1formacién

R

Y

PR

"
2]
o, |

Guardando 43%

Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filiro 3D Vista Ventana Ayuda
Cambiar tamafio vent. para ajustar Ampliar/reducir vent. ¥/ Zoom con arrastre | Pix. reales Ajustar pant. Rellenar pant.
* ERaristal.psd al 46,3% (Capa 16 copia 4, RGB/8) - Saving 83%

@ formacion
..

T
xS

| ) ) \
YW A WYY

Guardando 83%

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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12.6.5.5 Mockup Jambato Negro

Imagen 44 Mockup Final Jambato Negro

Jambate Uegro
Vl/(ocl(up(;é

Jabls Hegee [ ]

Jasmbito Wegeo

..........................

N IR T .

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth



Imagen 45 Mockup Jambato Negro, tarjeta de presentacion y soportes multimedia

PS  Arhivo Edicién Imagen Capa Texto Seleccion Filro 3D Vista Ventana Ayuda
Q- Qaaq Cambiar tamafio vent. para ajustar Ampliar/reducir vent. ¥/ Zoom con arrastre Pix. re Ajustar pant. Rellenar pant.
" _* ERjambato.psd al 50% (Jambato Negro, RGB/8) x
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i
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B O

29,7 cm x 31,04 cm (300 ppi) »

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Imagen 46 Mockup Jambato Negro, libretas y funda.

PS Awchivo Edicién Imagen Capa Texto Seleccion Filtro 3D Vista Ventana Ayuda
Q- Qa Cambiar tamafio vent. para ajustar Ampliar/reducir vent. ¥/ Zoom con arrastre Pix. reales Ajustar pant. Rellenar pant. Tamafio impr.
" _* ERjambato.psd al 46,7% (Jambato Negro, RGB/8) *
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29,7 cmx 31,04 cm (300 ppi)

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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12.6.6 Animacién

Dentro de este proceso se realiza la simulacién ordenada de movimientos al anfibio,
tomando en cuenta ciertos parametros a cumplir dentro de los cuales se parten para

culminar con animatic, a continuacion, se estableceran los pasos.
12.6.6.1 Creacion de Personajes

En este apartado se parte de los bocetos digitales de los personajes con sus respectivas

poses necesarias para la animacion, posteriormente se vectoriza los bocetos.

Imagen 47 Creacion de personaje Rana Marsupial boceto

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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Imagen 48 Elementos Vectorizados Animacion Rana Marsupial

a.ai* al 66,67% (CMYK/Previsualizacién de GPU)

ed

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Imagen 49 Creacion de Personaje Mosca Boceto

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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Imagen 50 Elementos Vectorizados Animacion Mosca

o -

mosca.ai* al 150% (CMYK/Previ

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

12.6.6.2 Creacion de Escenario
Para la creacion del escenario se tomd aspectos basicos presentes en la reserva natural

Parque Nacional Llanganates.

Imagen 51 Creacidn de escenario boceto

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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Imagen 52 Elementos Animacion Vectorizacion Paisaje

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

12. 6.6.3 Story Board
Este proceso permite generar una animacion en base a layouts o lineas de accién clave,

funciona como un guion grafico de la animacion final

Imagen 53 Creacion de Story Board.

o

\_\_\ A~
AP San U e
nw Luvas

[ &b rano Utre los
L) Nt

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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12. 6.6.4 Preproduccion
En este apartado de genera la animacion con la ayuda de un software After Effects,

mediante el movimiento las partes de cada personaje guardandolo en fotogramas clave.

Imagen 54Animacion After Effects.

ter Effects CC. DAUNIVERSIDAD TECNICA DE

ITULACION 2\animacion san lukas13.3ep

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

12.6.7 Edicion de video Final

Aqui se realiza los ultimos ajustes de la animacion, se incluye los recursos sonoros, el

software idéneo para este tipo de ediciones es Premiere Pro.

Imagen 55 Edicion Final Premiere Pro

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth



94

13. IMPACTOS (TECNICOS, SOCIALES, AMBIENTALES O ECONOMICOS)

De acuerdo al test de usuarios realizado se determind la viabilidad para efectuar una
coleccidon de productos escolares analogos y multimedia inspirados en los anfibios del
Parque Nacional Llanganates, destinados a estudiantes de bachillerato de la Unidad
Educativa Salcedo, de la Ciudad de Salcedo, por lo cual se enfatiz6 en la realizacion de
realidad aumentada como medio tecnoldgico que aporte un plus a la coleccion de productos
impresa. Mediante el apoyo de un software llamado Aumentaty se elabor6 una animacion
informativa en dos dimensiones atractiva a la vista, siendo este material de agrado para los
usuarios que probaron el producto. Dando asi un valor patrimonial a los anfibios del Parque
Nacional Llanganates. El test se realizd a un grupo seleccionado de estudiantes de la
Unidad Educativa que cumplian el rango de edad y las caracteristicas como utilizacion de

dispositivo movil, y que pertenezcan a ciclos de bachillerato.

Dentro de la interpretacion vertida por los estudiantes destaca, la buena receptividad del
producto, la cromatica acorde para la juventud, la composicién de elementos (patrones)
[lamativos dentro de las impresiones, la informacion practica y funcional en la aplicacion
movil. En sintesis, se puede notar que la propuesta gener6 en los usuarios los resultados

esperados como se puede evidenciar en los anexos posteriores al proyecto.



14 PRESUPUESTO PARA LA PROPUESTA DEL PROYECTO
14.1 Costos Directos

MATERIALES CANTIDAD VALOR TOTAL
UNITARIO
Internet 40 horas 0,60 ctvs 24,00 $
Copias 35 0,3 ctvs 105%
Impresiones 100 0,10 ctvs 10.00 $
Materiales de 10 0,35 ctvs 350%
oficina
Impresiones de 10 40 400
coleccion escolar
TOTAL 448,00 $

Tabla.3 Costos Directos - Autores: Taipe Lisseth y Uchuari Andrés

14. 2 Costos Indirectos

CANTIDAD VALOR TOTAL

UNITARIO
Transporte Para dos personas por 3 meses 2.00 % 448,00 $
Alimentacién | Para dos personas por 3 meses 200% 120,00 $
TOTAL 568,00 $

Tabla.4 Costos Indirectos - Autores: Taipe Lisseth y Uchuari Andrés

14. 3 Costos Generales

TOTAL

Costos Directos 48,00 $

Costos Indirectos 568,00 $
10% Imprevistos 40,60

TOTAL 656,60 $

Tabla. 5 Costos Generales - Autores: Taipe Lisseth y Uchuari Andrés
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15 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

15.1 Conclusiones

El Parque Nacional Llanganates es una reserva natural que alberga una gran
cantidad de flora y fauna de alto valor ecoldgico para Ecuador, por tal motivo es
pertinente considerar que los anfibios que habitan en esta reserva son de gran
importancia para el enriquecimiento del patrimonio natural e intangible del pais,
por lo cual uno de los mejores recursos para dar a conocer las especies de este
parque es informar a la juventud sobre estos animales generando contenido de
interés, un punto a destacar es que las ilustraciones de los anfibios del parque
sirven como marcador para generar la realidad aumentada mediante un
dispositivo movil la propuesta es de caracter informativo y de gran impacto

visual.

A través de fuentes bibliograficas se investigd que tecnologias multimediales
eran las idoneas para aplicarlas en los disefios dirigidos a los estudiantes de
bachillerato, concluyendo a la realidad aumentada como la mas indicada ya que
permite la interaccién del usuario con el dispositivo movil y genera mas

atraccién esta es una nueva manera de informar acerca de un tema.

Para el desarrollo de Productos escolares coleccionables, se tomd como
referentes estilizaciones de las especies anfibias, mediante la investigacion se
recogio datos especificos de las especies que habitan en el Parque Nacional
Llanganates, a través de un analisis morfoldgico se determind sus caracteristicas
para posteriormente sustraer los modulos, submoédulos y supermddulos que

generaron el disefio de los productos escolares coleccionables.
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15.2 Recomendaciones

Se aconseja que se generen mas proyectos en los cuales se informe sobre la riqueza
natural del Parque Nacional Llanganates, apoyandose en diversos soportes y
tecnologias los cuales busquen mayor impacto visual, tomando en cuenta los
elementos visuales y graficos anteriormente realizados para analizar el impacto y
alcance de cada proyecto. Por tal motivo lo idoneo seria abarcar areas especificas
del parque dentro de las cuales se pueda extraer informacion y trasmitirla de manera

atractiva a publicos objetivos.

Es factible la utilizacion de tecnologias para automatizar procesos en los cuales se
difunda informacién, del mismo modo este mecanismo permite impulsar tematicas
dentro del Parque Nacional Llanganates que se desee dar mayor importancia o
concientizar como el cuidado al medioambiente, la preservacion de especies en
peligro de extincion dentro de esta zona, el empoderamiento de este entorno y la
importancia para nuestra biodiversidad. La multimedia es una via de desarrollo para
la poblacion en general y ocuparla para dar a conocer estos temas de manera mas
practica y funcional es adecuado cuando se trata de difundir informacion de interés

indispensable.

Se recomienda que para la generacidén de productos escolares inspirados en una
tematica especifica se realice un minucioso estudio del enfoque a trasmitir, otro
punto importante es la linea grafica adecuada y por Gltimo la sectorizacion y
adecuacion del publico receptivo de estos productos, es pertinente apoyarse en
diferentes herramientas tecnoldgicas para generar el impacto deseado con los
productos desarrollados también se sugiere generar la mayor interaccion posible con

el producto para crear una experiencia mas confortable, satisfactoria y util.
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17 ANEXOS

Anexo 1 Modelo de Encuesta

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y EDUCACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO
TESIS DE GRADO
Objetivo: Recopilar informacion necesaria que facilite la realizacion del proyecto
investigativo de titulacion Il (Tesis) cuyo tema es:

“Diseno de productos escolares coleccionables, impresos y multimedia, tomando como
referente a los anfibios del Pargue Nacional Lianganates.”

Lea detenidamente las preguntas y conteste con una X su respuesta:

1.- ¢Conoce usted el Parque MNacional Llanganates?

s [ o []

2.- ¢Conoce usted las especies anfibias existentes en el Parque Nacional Llanganates?
s [] o [

3.- é¢Sabe lo que es una coleccion?

si[] No o []

4.- :Qué material escolar usa con mas frecuencia?

Cuadernos[:I Carpetas |:| Libretas I:l Bogeteros., [:I

5.- ¢Se siente atraido por la tecnologia?

NO |:|

Sl
6.- Qé tipo de celular tiene?

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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Anexo 2 Rana Marsupial boceto Anexo 3 Cutin Llanganates boceto

Autores: Uchuari Andres y Taipe Lisseth Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Anexo 5 Cutin de Yanez boceto Anexo 4 Jambato Negro boceto

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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Anexo 6 Rana de Cristal boceto

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Anexo 7 Animacion de Rana After

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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Anexo 8 Paisaje Affter

Archive i Comp Capa Efecto Ar
g 1 2. T, .

Ver Ventana Ayuda

®

EEEEEEEN

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Anexo 9 Marcador Aumentaty

Crear nueva ficha

PASO 2: ELIGE EL TIPO DE DISPARADOR

r " MARCADOR
LJ /"\SOC!'a: el comtemdo'a una marca de
realidad aumentada

GEOLOCALIZACION
Asocia el contenido a una geoposicién

Cuanto utilizas una imagen como
disparador, el contenido asociado a esta
ficha se activard cuando SCOPE detecte la EVENTO
imagen/marca. Ademds podrés colocar el
contenido en 3D mediante realidad
aumentada sobre la imagen.

Asocia el contenido a una accién o
evento.

ATRAS SIGUIENTE

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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Anexo 10 Ficha Aumentaty

Crear nueva ficha

PASO 3: CONFIGURA EL DISPARADOR

Selecciona la imagen que quieres utilizar
como marcador. Aunque la mayorfa de las
imagenes se pueden utilizar como
marcador, no todas son igual de robustas.
Te recomendamos que busques una
imagen que tenga mucho detalle y
contraste. Cuanto mayor detalle mejor
funcionaré el reconocimiento y la realidad
aumentada.

ATRAS

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Anexo 11 Ficha con marcador real

Crear nueva ficha

PASO 3: CONFIGURA EL DISPARADOR

Selecciona la imagen que quieres utilizar
como marcador. Aunque la mayorfa de las
imagenes se pueden utilizar como
marcador, no todas son igual de robustas.
Te recomendamos que busques una
imagen que tenga mucho detalle y
contraste. Cuanto mayor detalle mejor
funcionaré el reconocimiento y la realidad
aumentada.

ATRAS

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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Anexo 12 Afadir elementos externos Aumentaty

Afadir Nuevo Elemento

< O — >

VIDEO

Puedes incorporar video al proyecto. El video puede ser
un archivo o un enlace de YOUTUBE. Te recomendamos la
opcién del enlace para hacer ligero el proyecto

CANCELAR

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Anexo 13 Informacion ficha

Crear nueva ficha

PASO 1: ESCRIBE UN NOMBRE Y UNA DESCRIPCION

Rana Marsupial de San Lucas

Genero: Gastrotheca pseustes.
Familia: Hemiphractidae.

Longitud: 38.3 - 54.4mm (machos), 36.0
- 62.4mm (hembras).

Esta posee miembros cortos y discos
digitales pequefios con los dedos | y |
configuracién de la ficha son del mismo tamarfio

A continuaclén vamos a definir los datos de

SAUERAS n

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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A:nexo 14 Prueba de usuario 2

Autores: Uchuari Andrés'y Taipe Lisseth Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Anexo 17 Prueba de usuario 3 Anexo 16 Prueba de usuario 4

A

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth
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Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth

Anexo 19 Prueba de usuario 6

Autores: Uchuari Andrés y Taipe Lisseth



