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Autor:
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RESUMEN

Este proyecto tiene el objetivo principal de crear una animacion 2D, orientada a la educacién y la
concientizacion sobre el cuidado hacia los animales domésticos, para ello en este proyecto se ha
planteado disefiar una herramienta intuitiva para ayudar a comunicar informacion relevante,
emocional y atractiva especialmente para los nifios/as y adolescentes como un recurso educativo,
a través del lenguaje visual al que se pueda acceder con el proposito de ayudar a crear una mejor
comprension de las verdaderas necesidades de los animales, generando simpatia hacia ellos. Para
llevar a cabo este proyecto se desarrollado bajo el método cualitativo y tedrico basada en areas
como la narracion visual, la psicologia del color y los principios tanto del disefio grafico y la
animacion. Ademads, se implementd la metodologia de la caja negra sugerido por Christofer
Johannes y los resultados del estudio mostraron que la animacion es una herramienta efectiva para
la transmision de informacion en el ambito de la concientizacion y el cuidado de los seres vivos,
donde se combina elementos visuales, emocionales y educativos. El producto final no solo
complementa una funcién comunicativa, sino que también muestra las capacidades del disefo
grafico como un factor de cambio social, lo que contribuye al desarrollo de la conciencia moral

para respetar y cuidar a los animales.

PALABRAS CLAVE: diseno grafico, animacion 2D, educacion animal, concientizacion y

narrativa visual.
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Author:

Marin Cajas Kevin Jests

ABSTRACT

The main objective of this project is to create a 2D animation aimed at educating and raising
awareness about pet care, especially regarding the prejudices, stereotypes, and misinformation
surrounding the public regarding improper care and irresponsibility toward these living beings.
Therefore, this project sought to provide an intuitive tool to help communicate relevant, emotional,
and engaging information, raising awareness, especially among children and adolescents, by
providing appropriate information on the care and respect of animals. For this reason, it was
deemed necessary to design an educational resource, accessible through visual language, with the
aim of helping to create a better understanding of the true needs of animals, generating sympathy
for them. To this end, this research was developed using a qualitative and theoretical method based
on areas such as visual storytelling, color psychology, and the principles of both graphic design
and animation. Furthermore, the design method suggested by Christofer Johannes was
implemented. The results of the study showed that animation is an effective tool for raising
awareness and caring for living beings, combining visual, emotional, and educational elements.
The final product not only complements a communicative function but also demonstrates the
potential of graphic design as a factor in social change, contributing to the development of moral
awareness to respect and care for animals.

KEY WORDS: graphic design, 2D animation, caring for living beings, awareness, and visual
narrative.

Xi



- UNIVERSIDAD CENTRO
. TECNICA DE DE IDIOMAS
COTOPAXI I
/

AVAL DE TRADUCCION

En calidad de Docente del Idioma Inglés del Centro de Idiomas de la Universidad Técnica
de Cotopaxi; en forma legal CERTIFICO que:

La traduccién del resumen al Idioma Inglés del Proyecto de Investigacion cuyo titulo
“ANIMACION COMO MEDIO DE TRANSMISION DE INFORMACION: CASO
DE ESTUDIO EDUCACION ANIMAL” presentado por Marin Cajas Kevin Jesiis,
egresado de la carrera de Disefio Grifico de la Facultad de Ciencias Sociales, Arte y
Educacion, lo realizd bajo mi supervision y cumple con una estructura gramatical del

Idioma.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad por lo que autorizo al peticionario

hacer uso del presente aval para los fines académicos legales.

Latacunga. Julio del 2025

Atentamente,

Mg Pacheco Marcelo
DOCENTE DEL CENTRO DE IDIOMAS
C.1. 0502617350

Xii



CERTIFICACION DE INFORME DE SIMILITUD

En mi calidad del Tutor del Proyecto de Investigacién con el tema: “ANIMACION
COMO MEDIO DE TRANSMISION DE INFORMACION: CASO DE ESTUDIO
EDUCACION ANIMAL”, de Marin Cajas Kevin Jesiis, de la carrera de Disefio Grafico,
remito la captura de pantalla del reporte de Turnitin con un porcentaje de coincidencias del
2 % v de Uso de Intelipencia Artificial 0 %6, expreso una vez mas, mi conformidad en cuanto
a la direccion del trabajo de trtulacion.

Similitud

™ "
PUTUPPMTIN  rogea 2 o &7 . panryinn gosi'sl e Fingrad MR Ll B LI

8% Similitud general
Bl Eolal pomiBdrands Jie Lo=dan la cosnciSeraian, inehukdan L Fuenfien supe PO, fara t

Filtrado desde & informe
b Biblcgrafa

b Teams citady

r Teana mers ko

b Ceinddents Mitered e o8 10 palabais)

Fuentes principales

TR Fusnbes e Irdemet

N mmmi

EiLY L Trabajin eriregasss [1rabales del et

Marcas de integridad

H." & alerias de integridad para reviakin
1 b, e e LM ] S s il s [T il b d
M3 P SRR Ml nES O RS LopacheIaEn Erew Feommrcan g parevicle dofinguirio de s et el T
ir e, Ay A

15 P e e i s ] i %, LT i ol R el s,
MEOrNAETOC Gl SNEIIE SMBTCHN ¥ kS

xiii



Inteligencia Artificial

,ﬂ tUrnitin  pagina 2 of 46 - escripcion general de i eseritura con 1a Identificador de la entrega trm:oidk1:3301 323021

*% detectado como IA Precauclon: serequare revision.

La deteccidn de IA incluye la posibilidad de palabras. Aunque cierto texto en €3 esencial comp foz limitez de la ion de 1A antes de |a toma de decisiones
esta entrega se generd probablemente con 1A, los puntajes inferiores al m@luﬂemlmtlulh!mammumnﬁﬂd!
umbral de 20 % no aparecen porque tienen una mayor probabilidad de falses N IO 6 SO TS s dv BR! i hary vl

positivos.

Aviso legal

Nuestra evaluacion de escriturs con 1A exta dizenada para ayudar a los educadores 2 identificar texto que podria haterse treado con una herramienta de IA generativa. Nuestra evaluacién de
escritura con 1A puede no ser precisa en todos los catos {existe la pozibilidad de identificar erréneaments texto humano como generado con 1A y probablements generado como texto creado
por humanas), per lo que no deberla usarse come fa Onica prueba para tomar acciones adversas contra un estudiante. Se necesita mayor escrutinio y criterio humana junto con la aplicacion
de la organizacion de las politicas académicas especificas de la institucion para determinar =i se ha incurrido en alguna mala conducta académica

Particular que comunico a usted para los fines pertinentes.

Latacunga,23 de junio de 2025

Mg. Chango Pastuiia Sergio Eduardo
C.C.: 0502372170
TUTOR

Xiv



INDICE

DECLARACION DE AUTORIA .......coovoiiieeeeeeeeeeeeeees iError! Marcador no definido.
CONTRATO DE CESION NO EXCLUSIVA DE DERECHOS DE AUTOR .........ccccoevuunn.e. il
AVAL DEL TUTOR DE PROYECTO DE INVESTIGACION.. ;Error! Marcador no definido.
APROBACION DEL TRIBUNAL DE TITULACION .......cocoooviiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeseeeee s vii
CERTIFICACION DE INFORME DE SIMILITUD.................... iError! Marcador no definido.
AGRADECIMIENTO ...ttt ettt ettt ettt eae et ensesneesseenseeneesseensesneesseansens viii
DEDICATORIA......coeeeeeee ettt ettt ettt ste et e s et e bt et e eneesseenseeseesseenseensesseensennnans iX
RESUMEN ...ttt ettt ettt h et bttt e bt sh e e bt e st e eb e e s bt et e sb e et e enbesbeeaeente e X
ABSTRACT ...ttt ettt et s h e bt st s bt e bt e st e s bt et e e st e sbe et e estenaeetesanens Xi
AVAL DE TRADUCCION DEL CENTRO DE IDIOMAS......... iError! Marcador no definido.
1. INFORMACION GENERAL.....coootiutiimmiimieimeeenesesesisessssessssessss st st ssssssssssssesns 1
2. DESCRIPCION DEL PROYECTO .....ooooiuiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeses s esnes s senesnens 3
3. JUSTIFICACION .....ooooimiieeieeeeeeeeeeeee et ene s s aenenaans 3
4. BENEFICIARIOS ..ottt ettt ettt ettt e ste et e eneebeenteeseenseenee e 4
4.1, BenefiCiarios dITECTOS ...cc.utiuiiiiieiiieieeit ettt ettt ettt e st e st et ee et e 4
5. DESCRIPCION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION ........cccccooiiiiiiieeeseeereeesennnes 4
0. OBIETIVOS ...ttt ettt et sttt e bbbt et e st e bt entesaeenas 5
7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS ......oooiieeee et 6
8. SUSTENTO TEORICO .....rvommiimrimrienneiseeiseesesessessssessssessss s st ssssessssessssssssssssssssaes 7
8.1, INAITAtIVA VISUAL ...eiiiiiiiiiiiie ettt ettt et ettt e st e ebeesaeeeneeens 7
8.2.  Fundamentos de la narrativa GrafiCa ..........cccueeeiiieiiiieiiie e e 7
8.3 ANIMACION ..ottt ettt et e bttt e e bt e e bt e he e e bt e e ht e eab e e e bt e ebeenateenbeeeateeneen 8
8.4. Laimportancia de aniMaACION .........cccueeeeiieeeiieeeieeesieeesieeeseaeeestaeesseeesseeesseeessseeesssessssseeans 8
8.5. TIP0S A€ ANIMACION ....cccviiieiiieeiiieeieeecite e et e et e e saeeeeaeeetaeeeaaeessseeesssseessseeessseeesnseesssseeans 9
8.6.  Principios de 1a animMaCION ..........cccvieiuieriieiiieiieeiee ettt ete ettt e et eaeebeeseaeeseesaaeeaeesenas 10
8.7. Tendencias ACIUALES. .......cceiriiiiiriirierieeee ettt st 11
8.8.  Cuidado irreSPONSADIE .......eecuiiiiieiiieiiecie et 11
8.9.  Desnutricion / Enfermedades ...........oovereriiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 12
T O o S o) (016 L1 (oToa 10 o PP 12
T B N (0] 74 o1 1« AR 13

XV



813, PrOQUCCION: ..ottt ettt ettt ettt et s ae e b e 14
B.14.  POSt PTOAUCCION: ....ecieiiieiiieeiiee ettt e ettt ette et e ettt eestaeeetaeeesaeeensaeeesseeessseeessseeessseeensseeensens 17
9. VALIDACION DE LAS PREGUNTAS CIENTIFICAS........coooiiiieeeeeeeeeeeeeeeee e 19
10.  METODOLOGIA Y DISENO EXPERIMENTAL  ..o.ooooviiiieceeeeeeeeeeee e 19
10.1.  Enfoque de INVESHIZACION .....cccuvieiiiieeiiieciie et eetee et e ereeeareesaaeesaeeessseeesnseeesnseeennseeennns 19
10.2.  Instrumento de INVESTIACION .......cecueeruiieiieeiieitieeie et eeeteeieesteebeesaeebeesateenbeessseenseesnseenne 20
10.3. Metodologia fundamentada en el modelo de caja negra...........ccccceeeveevieniieiienieeniieee, 20
10.4. Proceso para la creacion de 1a animacion............ecuierueeeiieriieniieiiecie et 21
LO.5. EICUESEAS ..ttt ettt ettt e st ettt ettt e eae e e 22
LO.6.  FOCUS GIOUP ..ueeiiieeeiiiiee ettt ettt e e ettt e e e ettt e e sttt eeesnsteeeesnssaeeeasnsseeeesnnssaeesannseeeeanns 22
11.  ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS ......cc.covviviieeeeeeeeeeeeseneeeeenene 23
11.1. Etapa de aplicacion de 1a metodologia.........cccveeviieeriiieiiieeieeeeeee e 23
L1200 FaS@ 1. INPUL ...ttt ettt e e e e e e e ettt e e e st e e e e enbaeeeeennsaeeeenns 23
11.3. Fase 2. CaJa NEZIA ....eeouieiiieiieeieeieeete ettt ettt et et e et e sate et e s sse e beesabeenseessseenseessseenne 27
11,4, GUION NAITATIVO.c..eetiiiiiiieiiete ettt ettt ettt ettt sbe et et e s bt et satesbeebesstesbeentea 28
115, GUION TECINICO .ttt ettt sb ettt et st sb et et esbeebesatesbeenne e 31
11.6. Bocetos / DIgitaliZacion ..........cecuieriieiiieiieeiieiie ettt sttt ste et e e eseesneeenee 35
L1.7. FaSE 3. OULPUL ...oeiniiiieiiieeitee ettt ettt e ettt e bt e st e st e e st e e sabeeesabeessnseeenbeeennne 40
12.  IMPACTO DEL PROYECTO Y RESULTADOS .....oooiiieieeeeeeeeeee e 40
L2 BRI 03 7 0T Y ¢« SRS 41
12.2.  Tlustraciones a color €N 1@ €SCENA ......cc..eeruiiiiiiiiiiiiieie e 43
12.3. EQICION .ttt ettt ettt et et e st et e e st e sa e e seene e s st et e eneesseeseeneeeneenteas 43
12,4, TMPACLO LECIIICO ...vvieiiieiiieeiiietie et eiee ettt e et e e et e esteessbeeseesabeesseessseenseesaseenseassseenseennseenne 44
12.5. IMPACLO SOCIAL ..eeeuviiiiieiiieiiietie ettt ettt ettt e sate e bt e s saeesteesabeenseessseenseesnseenne 44
13.  PRESUPUESTO Y CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES ......cccoooviieieiiineneeeeeee. 45
14, CONCLUSIONES ..ottt ettt et st sbe et s ieesbeenne s 47
15.  RECOMENDACIONES ..ottt ettt sttt et enbeenaesneenneas 48
16. REFERENCIAS ...ttt sttt st e e st et et e st ebeeneesneenneas 48
L7, ANEXOS ...ttt ettt ettt e ettt et a ettt et ebe et e aeeteentesneennean 51

XVi



INDICE DE TABLAS

Tabla 1. Matriz de actiVIdAdEs .......cccuiiiuieiiiiiiee ettt e 6
Tabla 2. “Metodologia de disefio para el desarrollo de la propuesta creativa™............cccveennnnnee. 21
Tabla 3. Cronograma de AcCtiVIdad@S...........eevuieriiiiiieniieiieie ettt e e 45
Tabla 4. RECUISOS AITECTOS ...cviiuiiriiitieiiitiesieete sttt sttt sttt ettt sttt et et sbeenaeeaaesae et 45
Tabla 5. RECUISOS tECTIICOS ...uvtiuviiiitieiieitiesteete sttt ettt ettt sttt et sttt sttt ettt sbe e b eaae i enreas 46
Tabla 6. ReCUISO INAITECTOS .....eeuviiiitieiieitiesieeie sttt ettt sttt ettt st enaeeaae s neea 46
Tabla 7. INVETSION tOTAL.....cc.eirtiiiiiiiiiieieei ettt st sttt et st be e 47
INDICE DE FIGURAS
Figura 1. Principios de 1a animacion .........c.ccecvieeiiieeiiiieciie ettt eee e e eaee e e e enaee e 10
Figura 2. ANgulo de 18 CAMATA ............ouoveeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et 18
Figura 3. Resumen de las posibles causas del problema y que se quiere hacer y para qué. .......... 24
Figura 4. Resultados de 1as @NCUESTAS .........ceecuiieriiieeiiieciie ettt ebee e saee e ere e e 25
Figura 5. Resultado pregunta 2 .........cccueeeiiieeiiieeiiieceeece ettt ae e ettt e e e e e e 25
Figura 6. Resultado pregunta S .........oovioiiiiiiiiiece ettt st e ne 25
Figura 7. Resultado Pregunta 6 ...........cooouieiiiiiieiiieiiecie ettt ettt ettt e bee e ese 26
Figura 8. Resultado Pregunta 7 .........oouieiiiiiiiiieeieeeee ettt ettt et sae e e sare e 26
Figura 9. Resultado pregunta 8 .........cccoeouiiiiiiiieeieeeece ettt ettt e ene 27
Figura 10. Ficha de personaje de Eri.........cccciiiiiiiiiiiiiiiieiecieeee ettt 36
Figura 11. Colorizacion del personaje Eri y su paleta de color..........oocveeiieiieniiieniniiiciecieeene 37
Figura 12. Ficha de Personaje PeITO .......cc.ueiuieriieriieiiieeieeieeeteette st eteesereeteeseaeeseeseseeseassseesaens 38
Figura 13. Colorizacion del perro y su paleta de Color ........ooouieiiiiiiiiiiiiieieceeeceeeese e 39
ANEXOS
Anexo 1. Encuesta sobre conocimiento Animal y ANTMACION.......cceeerueereieiuieniieriienieeiie e 51
Anexo 2. Segunda pagina de 1a €NCUESTA .......cccueieeiiieiiieeciee ettt eee e e e e e 52
Anexo 3. Resultado Checklist FOCUS GIOUP .......ccccuiiiiiiieiiieeiie ettt see e e 53
Anexo 4.Hoja de vida Mg. Chango SEIZI0 .........ccccuiieiiireriiieeiiieeiee e eee et eveeesree e seveeesaneeens 54
Anexo 5.Hoja de vida Marin KeVIN ........cccciiiiiiiiiiiiicciieeciee ettt evee e e e e en 57

XVii



1. INFORMACION GENERAL

Titulo del Proyecto:

“Animacion como medio de transmision de informacion: Caso de estudio educacion

animal”

Fecha de inicio:

Octubre 2024

Fecha tentativa de finalizacion:
Julio 2025

Lugar de ejecucion:

Barrio San Felipe- Eloy Alfaro- Latacunga- Cotopaxi
Facultad que auspicia:

Ciencias Sociales Artes y Educacion
Carrera que auspicia:

Disefio Grafico

Equipo de Trabajo:

Marin Cajas Kevin Jesus

Tutor del Proyecto:

Mg. Chango Pastuia Sergio Eduardo
Hoja de Vida (Ver anexo 4)
Coordinadora del Proyecto:

Marin Cajas Kevin Jesus

Hoja de Vida (Ver anexo 5)



Area de Conocimiento:

Este proyecto pertenece al campo del disefio grafico y la comunicacién intuitiva, ya que

se centra en crear una animacion 2D como recurso educativo.

Gracias a la historia del disefio y la imagen, buscé comunicar y generar una concientizacion

evocando el respeto a los animales, especialmente en nifios y jovenes.

Linea de investigacion:

Cultura, arte, disefio y comunicacion para la transformacion del ser humano y la sociedad.
Sub lineas de investigacion de la Carrera:

Disefo grafico aplicado a investigacion y gestion historico-cultural.



2. DESCRIPCION DEL PROYECTO

El presente proyecto surge a partir de la necesidad de promover una educacion mas
consiente sobre los animales que forman parte de nuestro entorno, especialmente los que nos
rodean o conviven con nosotros, por lo que el limitado conocimiento del cuidado suele estar basado
en ideas generales o estereotipos sociales que, en algunos casos, resultar ser perjudiciales para su
bienestar. Por esta razén, es importante fomentar una educacidon que permita conocer mejor sus
necesidades, comportamientos y cuidados adecuados. Por consiguiente, se propone el uso de la
animacion 2D como medio audiovisual para transmitir informacion clara, accesible y educativa
sobre el cuidado animal, facilitando la comprensién de temas importantes y promoviendo la

conciencia sobre el respeto y la responsabilidad hacia ellos.

3. JUSTIFICACION

Tras el andlisis de la problemadtica existente en el canton Latacunga, Se elabor6 una
animacion 2D, como una herramienta audiovisual atractiva y dindmica, para que se
convierta en el canal ideal para transmitir este tipo de informacidn, especialmente en
entornos educativos formales e informales como una herramienta que pueda potenciar las
intenciones conceptuales del discurso en relacion de como el ser humano tiene esa relacion

del cuidado y proteccion con los animales.

Por ende, la animacion se produce como aporte para sensibilizar y concientizar sobre los

valores y descuidos que se generan a través de ideas erroneas.

De tal forma que el espectador pueda crear una conexion emocional con los personajes y
de este modo el proyecto pretenda demostrar que, mediante el disefio grafico, las narrativas
y el mensaje, puedan promover activamente el desarrollo de una sociedad mas consciente

y empatica.



4. BENEFICIARIOS

4.1. Beneficiarios directos

Demografica: Hombre y mujeres de entre 8 - 14 anos, estudiantes de escuela primaria y
secundaria.

Geografico: Institucion Educativa Simén Bolivar

Comportamiento: Nifios y adolescentes fanaticos de las caricaturas y de la narrativa
grafica.

Factor Economico: Poblacion economicamente inactiva

Psicograficas: Personas que tiene conceptos erroneos acerca del cuidado animal.

5. DESCRIPCION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

Actualmente, varios puntos de vista equivocados como ideas e informaciones
incorrectas en el cuidado animal y la cultura popular han causado précticas que pueden
ser perjudiciales para la salud de los animales. Un ejemplo comun es que los gatos deben
consumir leche o que los perros puedan vivir permanentemente atados.

Estas nociones revelan la ausencia de educacion animal efectiva, que estd disponible y

adaptada a diferentes grupos objetivo, especialmente nifios y adolescentes.

Por ende, el disefio grafico y especialmente la animacion 2D brindan una
oportunidad valiosa para crear materiales visuales atractivos y educativos que puedan

ayudar a corregir estos estereotipos.

Sin embargo, todavia hay una produccién limitada de contenido audiovisual que se
centre en la educacion animal desde perspectivas graficas, juguetones y emocionalmente
impactantes. Esto genera una motivacion para poder mediante los conocimientos obtenidos
explorar con la animaciéon como una herramienta para transferir informacion apropiada,
accesible y comprensible al entrenamiento publico, promoviendo el desarrollo de la

concientizacioén en animales y responsabilidad por los mismos.



Identificacion del problema especifico:

Existe una ausencia de recursos visuales educativos que permitan informar de forma clara
y efectiva sobre el cuidado responsable de los animales, especialmente dirigidas a nifios y

publicos jovenes.

Formulacion del problema

(Como puede la animacion 2D ayudar a transmitir informacion sobre el cuidado y respeto

hacia los animales de forma efectiva y educativa para nifios y jovenes?

6. OBJETIVOS

Objetivo General

Disefar un producto de animaciéon 2D como recurso audiovisual para la transmision de

concientizacion en el contexto del cuidado animal.

Objetivos Especificos

e [Establecer los procesos comunicacionales acerca de proyectos de animacion
relacionados a la educacion animal.

e Destacar las condiciones emocionales que generan los proyectos de animacion a la hora
de contar historias.

e Disefiar una animacion en donde se refleje los aspectos narrativos y técnicos acerca de

la educacion animal.



7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS

Tabla 1
Matriz de actividades

Fuente: Marin, 2025

Acudir a |a biblioteca de la
universidad y del canton.
Investigacion bibliografica
¥ audiovisual sobre
proyectos similares.

Revisién de fuentes

académicas y ejemplos de

animaciones educativas.
Analisis de técnicas y
recursos utilizados.

Documento de anlisis sobre recursos
‘comunicacionales aplicados en animacion
Creacion del guion literario en base a la
definicién del génerc de latrama de la

“animacién donde se determinaran

dialogos y acciones de los personajes.

Estudio de casos sobre
narrativa emocional en
animacion.

Observacion y analisis
de cortos animados
con enfoque
‘emocional.
Identificacion de
elementos narrativos y
visuales.

Informe de elementos

‘emocicnales mas usados en
‘animaciones educativas.

Desarrollo del producto
‘animado (guion,

storyboard, disefio,

animacion).

Aplicacion de los principios.

de animacion 2D. Uso de
software de disefioy
animacion. Produccion del
video educativo.

Video animado de educacion
animal con contenido
narrativo y técnico bien
estructurado.



8. SUSTENTO TEORICO

8.1.Narrativa visual

La narrativa grafica se refiere a una mezcla de elementos visuales propio, incluido el
lenguaje, técnicas y recursos, estas técnicas permiten definir lo que se quiere dar a conocer,
enriqueciendo la narrativa. Para ello Cabado (2020) menciona que esto implica el uso de imagenes,
documentos, planificacion intuitiva, secuencial, estructurada y el estilo de imagen para otorgar un
impacto positivo al usuario, también considera que los tipos de narrativas graficas varian segin la
orientacion geografica, la cultura y la época en la que se originan, de entre sus caracteristicas de
estilo grafico narrativo, llegan a ser totalmente distintos, debido a la conspiracion y la atmésfera

de la historia, que se conspira en muchos medios diferentes.

Por ejemplo, Dora la Exploradora (2000), de Chris Gifford, y Jorge el curioso (2006), de
H. A. Rey, Margret Rey, fueron obras innovadoras y a la vez muy visibilizadas por que mas alla
de la gréafica su contexto narrativo fue muy eficaz para el desarrollo emocional, evocando el respeto,
empatia y el cuidado hacia los animalitos, una forma en la que combina entretenimiento con
ensefanza de manera efectiva, usando una narrativa clara y repetitiva que facilita el aprendizaje en

la nifiez y la adolescencia.

8.2. Fundamentos de la narrativa grafica

Como se habia mencionado anterior mente que la narrativa contiene su propio lenguaje,
ademas de técnicas y recursos, en el que las técnicas cumplen un rol extremadamente fundamental
para lo que se quiere expresar, asi como enriquecer la narrativa. Entonces se entiende que el uso
de imagenes dentro de un contenido narrativo es clave para poder otorgar un impacto positivo en
el usuario, puesto a que se ha transformado en un lenguaje cotidiano, para Cabado (2020) una vez

mas desde su perspectiva menciona que es prudente mencionar aquellos tipos de narrativas graficas
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para poder informar entre ellos se encuentran: la comedia, novelas graficas, libros, dibujos

animados y videojuegos.

Por consiguiente, para el desarrollo de este proyecto se tocard temas como:

8.3.Animacion

Y qué es la animacion?, la animacion es la técnica de dar vida a imdgenes estaticas
mediante la produccion del movimiento al reproducirlos a cierta velocidad. Esto se logra a través
de la creacion de una serie de graficos en secuencia, que pueden ser dibujadas a mano, digitalmente
o capturadas mediante técnicas de stop-motion. En el que la animacién puede ser 2D o 3D, cada

una con su propio conjunto de herramientas y enfoques.

Para Alonso Valdivieso, M. C. (2025) la animacion no consiste solo en dar movimiento a
un personaje de un punto (A) a otro, sino que también esta sea realista, por ende, logre generar una

conexion con el espectador dandole la sensacion de ser o estar en ella.

8.4.La importancia de animacion

Una vez més Alonso Valdivieso (2025) menciona que la animacién va mas alld del
entretenimiento; ya que también llega a ser una herramienta poderosa para transmitir ideas

complejas de manera visual y atractiva.

e Esto en el ambito educativo, por ejemplo, ayuda a simplificar conceptos dificiles.
e En el marketing, las animaciones captan la atencion de los usuarios y refuerzan la identidad

de marca.

Ademéds, en los videojuegos y las peliculas, creando experiencias inmersivas que conectan

emocionalmente con el publico.

Ahora bien, en esta seccion es importante mencionar que la animacion en la lectura no solo
se debe centrar en la infancia, al contrario, debe buscar también expandirse a lo largo de todas las
etapas de la vida. Debido a que la lectura es un habito que puede y debe ser cultivado desde la nifiez

hasta la adultez. De este modo se concluye que la animacion se presenta como una herramienta



poderosa en el ambito de la lectura y sus contribuciones a los aspectos cognitivos, como la atencion,
la comprension y el desarrollo de habilidades narrativos, por lo que la convierten en un recurso
esencial para educadores que buscan mejorar la experiencia de la lectura de sus estudiantes esto
para (Ochoa, Palacios, Farias y Ortega ,2025). En su libro titulado: Importancia de la animacion a

la lectura en el desarrollo cognitivo y emocional. Editorial Pol del conocimiento.

8.5.Tipos de Animacion

Para Adobe Inc. (2025) Los tipos de animacion se pueden clasificar en seis subcategorias como:

e Animacion 2D: En el que se utiliza graficos bidimensionales. Es comtin en dibujos
animados, videojuegos y anuncios publicitarios. Herramientas populares incluyen Adobe
Animate y Toon Boom Harmony.

En ¢l se puede visualizar las figuras en 2D con movimiento, uno de los primeros
mecanismos de animacion utilizados. Estos cautivaron al ptblico victoriano con sus secuencias
de imagenes que se veian dentro de un cilindro giratorio con ranuras a intervalos regulares.
Aunque en la actualidad, la animacion 2D se relaciona habitualmente a las imagenes ilustradas
en movimiento que son creadas con Adobe Animate. Sin embargo, la animacion flash no ha
perdido estadia ya que fue la predominante en los dibujos animados y videojuegos en linea a

mediados de la década de los 2000 segun (“Adobe Inc”,2025).

e El 3D: Involucra como tal los modelos tridimensionales. Que se utilizan en peliculas,
videojuegos y simulaciones. Software como Autodesk Maya y Blender siendo

herramientas estandar en esta area.

e Stop Motion: Consiste en tomar fotografias de objetos fisicos en diferentes posiciones y
reproducirlas en secuencia. Es una técnica muy utilizada en peliculas independientes y
proyectos artisticos. Un estilo considerado de bajo costo e inconfundible ya que incluye a
proyectos como “Pesadilla antes de Navidad” de Tim Burton como también los primeros

trabajos de animacion basados en recortes del autor (Matt Stone y Trey Parker).


https://www.adobe.com/ec/products/animate.html
https://www.adobe.com/ec/products/animate.html
https://www.toonboom.com/products/harmony
https://www.adobe.com/es/products/animate.html
https://www.autodesk.com/es/products/maya/overview?term=1-YEAR&tab=subscription
https://www.blender.org/
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e Animacion por Captura de Movimiento: Se basa en grabar los movimientos de actores
para transferirlos a personajes digitales. Utilizada en cine y videojuegos, permite una
representacion realista del movimiento humano.

e Motion Graphics: Se centra en graficos animados, textos y efectos visuales, comunmente
usados en marketing y presentaciones.

e Animacion tradicional: Dibujos hechos a mano, cuadro por cuadro, que se plasman en

papel o digitalmente.

8.6.Principios de la animacion

La animacién posee 12 principios que fueron desarrollados por Fran Tomas y Ollie Johnston

que brindan las pautas para la realizacion de animaciones mas realistas.

Figura 1
Principios de la animacion
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IMAGEN DE SYDNEY PADUA

Sin embargo, la animacion 2D ha tomado mayor relevancia en estos tltimos afios como una
expresion revolucionaria con una influencia que puede transcender atreves del tiempo, con los
avances tecnoldgicos. El campo de la animacion ha tenido varios frentes que se ve reflejada en los

medios visuales, y la posibilidad de experimentar con otro tipo de medios como los videojuegos.


https://twitter.com/sydneypadua/status/770982425879085058
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8.7.Tendencias Actuales

Animacion Interactiva: Este tipo de animacidon permite a los usuarios interactuar con
elementos animados, lo que, a su vez, aumenta el compromiso y la inmersion en la experiencia. Al

involucrar al usuario de manera activa, se logra una conexién mas profunda con el contenido.

Realidad Aumentada (AR) y Realidad Virtual (VR): En estos entornos, se integra
elementos de manera fluida, ofreciendo experiencias innovadoras y envolventes recreando nuevas
formas para que usuarios perciban y exploren el mundo digital. Esta fusion de tecnologias permite

crear situaciones unicas que desafian la realidad.

Micro interacciones: Estas pequefias animaciones son fundamentales, ya que mejoran la
experiencia del usuario en aplicaciones y sitios web. Al hacer la navegacion mas intuitiva y
atractiva, las micro interacciones contribuyen a crear una experiencia fluida y agradable que

mantiene el interés del usuario.

8.8.Cuidado irresponsable

El cuidado irresponsable de las mascotas es un problema con frecuencia tanto en areas
rurales como urbanas del Ecuador. Segun Echeverria y Moncada (2024) en los estudios realizados
indican que existen diferentes factores que contribuyen a una mayor cantidad de animales de
compaiia en los hogares. Entre estos factores se encuentran la creciente urbanizacion a nivel
global, debido al resultado de la soledad de las personas en las grandes ciudades, el avance de un
estilo de vida individualista y la reduccion del tamaiio de los ntcleos familiares, los cuales han sido
factores por las cuales la humanidad a dotado por adaptar o comprar animalitos.

Estos elementos explican el aumento en la cantidad de animales de compaiia en las casas.
En las investigaciones realizadas en Latinoamérica, como mencionan, Echeverria y Moncada
(2024), se ha observado que los perros son los animales preferidos, con un 70% mientras que los
gatos representan en un 23%. Sin embargo, el aumento de mascotas en los hogares ha dado lugar
a conflictos entre estos animales y los seres humanos, evidenciando el maltrato y abandono de los
mismos. Esto ha generado un aumento en la incidencia de enfermedades zoondticas, en cuanto a
ataques de personas, accidentes de transito y la aparicién de animales fallecidos o heridos en las

calles. Aunque esta problematica tiene multiples origenes, entre ellas las mas comunes como la
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falta de politicas publicas, y la escasa implicacion social, se puede afirmar que la principal causa
de las situaciones mencionadas es la tenencia irresponsable de los animales en los hogares, derivada

de una carencia de conocimiento.
8.9. Desnutricion / Enfermedades

Al igual que, de manera similar, la inclusion de perros y gatos en un hogar exige la
adaptacion de los animales a los comportamientos del grupo, asi como la reestructuracion de la
dindmica familiar para facilitar su integracion. Esto ayudaria a evitar agresiones, la propagacion
de enfermedades o cualquier dafio hacia el entorno o las personas, ademas de prevenir el
sufrimiento emocional originado por el aislamiento, la falta de movimiento y la escasa
socializacion en las diferentes etapas y condiciones de vida. Considero que se debe fomentar la
educacion ambiental mediante nuevas herramientas visuales que promuevan la tenencia
responsable de las mascotas, tal como lo afirman Echeverria y Moncada (2024). Al proporcionar
conocimientos y crear conciencia y sensibilidad fundamentales para impulsar acciones efectivas
ante esta problematica, utilizando todos los espacios sociales que aseguren la participacion activa
de los involucrados y permitan generar cambios cualitativos y cuantitativos que beneficien tanto a
los seres humanos como a los animales. En su esencia, se trata de una ensefianza que fomente una
¢ética ambiental responsable respecto a las mascotas, en la que las personas reconozcan y asuman
su responsabilidad de satisfacer las necesidades de los animales y su cuidado, asegurando, por
ejemplo, una alimentacion e hidratacion adecuada, un espacio apropiado para sus necesidades,
limpieza del lugar donde residen, atencion veterinaria, esterilizacion, y un trato afectuoso y

respetuoso.

8.10. Preproduccion:

El guion

Es la planificacion de escena por escena, donde se describe la historia de forma general
acompafiada de los didlogos que van a tener los personajes, posterior a ello se pasa al guion técnico
donde se especifican las acciones de los personajes en cada escena lo tltimo seria la escaleta que

dice cuales son los eventos principales y mas importantes del guion.
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A partir de este momento la misién es convertir en imagen todo aquello que se ha
desarrollado en el texto descriptivo. Aunque existen formas distintas de presentar un guion escrito,
todo depende del modo que le resulte mas comodo al guionista.

Algunos guionistas prefieren trabajar los textos narrativos y descriptivos diferenciandolos
de los cortes de dialogo. Otros dividen la trama en secuencias y cada una de ellas, a su vez, en
diversos planos. Algunos incluso sugieren la planificacion de escena por escena, indicando planos
y todo tipo de detalles.

Por lo general, en este proyecto trabajaremos de secuencia a secuencia, agrupando en cada
una de ellas un numero de planos que nos servira para contar una parte del total del guion.

Lo fundamental en esta etapa es dominar la narrativa, para seleccionar aquellos planos que
mejor cuenten la historia, también tener un conocimiento amplio sobre la composicion con la
finalidad de que el contenido de cada plano exprese la trama de mejor modo posible logrando captar
la total atencion del espectador. Y como dijo Parramén Ediciones, S, A. (2008) esta fase es donde
jEmpieza el espectaculo!

La secuencia y el plano

Es importante aclarar los términos “secuencia” y “plano”, ya que la mayoria de guiones se

basan en esta estructura.

8.11. Storyboard

El storyboard es una lluvia de ideas, donde se puede hacer algo completamente diferente o
innovador, este proceso debe estar destinado a ser divertido y lleno de energia, el objetivo de

realizar este proceso ayuda a definir la narrativa antes de la produccion del rodaje o animacion.

Es necesario tener en cuenta la composicién ya que nos ayuda a organizar y colocar los

elementos visuales de acuerdo a su tamafio como referente puede ser para tv, pc, celulares, etc.

También viene a ser una forma de guiar para el espectador manteniendo un ritmo en los
dibujos como puntos de interés para que sigan la historia, los escorzo es un método que hace que
los dibujos sean los mas dindmicos posibles y no se queden un dibujo plano donde se usan
variaciones de las direcciones del mismo dibujo para dar un flujo de energia, entre los espacios
positivos y negativos para crear experiencias y afiadir valor a las escenas y ofrecerle mas opciones

para los contrastes en las ilustraciones.
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Los storyboards dan un sentido al trabajo previo esto culmina, cuando se entrega el proyecto
después de finalizar la etapa de renderizacién donde se recomienda primero a baja calidad para
revisar los fotogramas y los movimientos de cdmaras y después renderizarlo a alta calidad, al final

se llega al punto de cierre donde se puede visualizar sus ideas concebidas moviéndose.

8.12. Animatic

Esta consiste en una serie de imagenes preliminares que sirven de apoyo a animadores y
directores para organizar las tomas, los plazos y las escenas. En su nucleo, se trata de un guion
grafico en movimiento que se utiliza frecuentemente en diferentes ambitos, abarcando desde

caricaturas hasta publicidad.

En tiempos pasados, para desarrollar una animatica, los animadores solian grabar dibujos

sueltos utilizando una cédmara. Sin embargo, hoy en la actualidad, es mas comun emplear

herramientas como Adobe Ilustrador o After Effects.

8.13. Produccion:

Disefio de personaje

Para crear un personaje para una narracion audiovisual se debe tener en cuenta que el
personaje debe avanzar con la trama o ayudarla a desarrollarse, un cumulo de ideas que definan en
primer lugar el objetivo del material que ofrece vivencias y un grupo de valores de referencia a
travez del cual la persona acepta, ordena e interpreta los contenidos, siendo esta la informacion que
configura su vida diaria.

Diseiio de escenas

En esta seccion se toma la informacion del libro del dibujo para animacion de Well et.al.
(2010) en el que menciona que el escenario es el entorno en el que transcurre la proyeccion y en
los que también se encuentran los protagonistas y los acontecimientos. De esta forma, resulta
sencillo concentrarse en la interpretacion y en los didlogos de las secuencias dramaéticas, la
ambientacidn en la animacidn juega un papel crucial al momento de crear significados al igual que

efectos.


https://www.adobe.com/es/products/illustrator.html
https://www.adobe.com/es/products/aftereffects.html
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También menciona que para el disefio de las escenas hay que tener presente que existen diversos

planos segun el angulo de corte, entre ellos se encuentran:

PLANO GENERAL EXTREMO

Este tipo de plano brinda el mayor dngulo de corte admitido. Ya que su area de vision abarca
un paisaje o un area extensa. Ofreciendo la mayor cantidad de informacién visual acerca del
entorno que rodea a los personajes. Muchos lo emplean en el inicio de las secuencias como un
plano introductorio siguiendo la tradicion clasica. Otros optan por utilizarlo como un recurso

dramaético en los picos de accion, o para enfatizar el dramatismo de lo que narra.

PLANO GENERAL

Su angulo de corte se encuentre mas cerca, aunque aiin mantiene una amplitud que muestra
a los personajes en su totalidad, ddndonos la oportunidad de observar con detalle sus atuendos,
rasgos faciales y expresiones.

Al implementarlo se suaviza la intensidad de las acciones y didlogos que generan por planos
mas cerrados puesto que en este se capta mas informacion del entorno y el espectador se posiciona
de manera automatica.

En el transcurso de una secuencia, puede ser enriquecedor incorporar planos generales

desde distintas perspectivas del entorno que nos ofrezcan informacion adicional sobre la narrativa.

PLANO AMERICANO

Este tipo de plano captura un corte que se sitia un poco por encima o por debajo de las
rodillas del ser humano. Inicialmente, cualquiera de las dos alternativas es valida. Su denominacioén
proviene del uso intensivo que se le dio en Hollywood desde la llegada del cine con sonido. Este
plano es un excelente recurso para acentuar la expresividad corporal de los personajes, ya que saca
del encuadre los pies y la parte inferior de las piernas, que son en realidad, las zonas menos

expresivas del cuerpo.
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PLANO MEDIO

Tiene el angulo de corte a la altura de la cintura; por lo tanto, la informacién que da del
escenario aun es importante, pese a que va disminuyendo descritos. Porque la finalidad de este
plano es aumentar la importancia del rostro de los personajes y de su expresividad.

Esun formato extremadamente comodo para contar historias, que facilita el cambio a una t
oma general o a un primer plano sin interrupciones abruptas. Ademads, integra las ventajas de
ambos tipos de planos y puede tener una presencia mas prolongada en pantalla que
otros enfoques. Sin embargo, no existen reglas definitivas sobre la duracion de un

plano, ya que esto varia segln el estilo o el género empleado.

PRIMER PLANO

El corte del angulo se situa a la altura del cuello, y la cara del personaje llena casi todo el
campo visual en un formato de 4:3. En el formato de 16:9, continia mostrando detalles del fondo,
a menos que se realice un acercamiento mayor, cortando parte de la barbilla y la cabeza del
personaje; de esta forma, logramos un efecto similar en ambos formatos.

En esta toma, la cara del personaje es el unico recurso dramadtico visible en la escena; se
puede emplear igualmente como un elemento culminante y de gran tension dramadtica, similar a lo
que haria un plano general extremo. La distincion se encuentra en que, en un plano general extremo,
el dramatismo es proporcionado por la grandeza, la disposicion o la composicion del entorno,
mientras que, en los primeros planos, dicho dramatismo se transmite a través de la expresividad

del personaje.

PLANO DETALLE

Este encuadre es valioso para resaltar elementos especificos o presentar una
accion cortade wun personaje; por ejemplo, alguien queescondeun objeto en un
bolsillo, lee una nota en un pequeio trozo de papel, etc. O también para dramatizar alguna
accion incorporando un primer plano del cafion de wuna pistola que humea, una mano

que trata de sujetarse a un borde, etc.
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El color

Herramienta usada para el disefio en general, aplicada a la psicologia del color, una forma
de llegar a nuestros sentidos y provocar reacciones espontaneas, y sus significados se les ha dado
con el paso del tiempo. Los colores han pasado a simbolizar aparte de las emociones la cultura y la
época, ya que tanto estos contextos como conceptos se pueden representar por determinados

colores para generar reacciones en las personas.

Los colores calidos y fuertes como el rojo que representan agresividad, calor y otros tipos
emociones, los colores frios o tristes como el azul que sirven para visualizar estos escenarios, la
superposicion de colores da un toque en particular y da una solucién a los colores que no son
capaces de destacar que no es lo mismo los ojos de los nifios son atraidos por colores brillantes y
alegres, pero no son capaces de comprender del todo lo que ven si los colores no llaman su atencion
como negros y blancos, y los adultos pueden ver en los colores frios o superposiciones una la

reflexion mayor.

El color no es una propiedad fisica sino un fenémeno de la luz que define un color que
percibimos esta percepcion nos ayuda a la visualizacion lo que produce contraste y estimulos,
donde en el espectro cromatico unir los colores de los extremos, juntarlos y subdividirlos matizan
los colores y crean un equilibrio, contraste para las diferentes formas artisticas, segun la intencion

de expresion se ha recurrido a diferentes métodos para conseguirlo al existir infinitas posibilidades.

8.14. Post produccion:
Tipos de planos segun el angulo de camara

En este esquema vemos como el personaje esta encuadrando desde el mismo &ngulo de
cortes (un plano medio) sin embargo su aspecto en pantalla es muy distinto debido al d&ngulo de la

camara en el que esté ubicado.
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Figura 2
Angulo de la camara

Fuente: Tipos de planos segun el angulo de la camara p.42

Este recurso enfatiza el aspecto psicologico de los planos en este caso se mencionan 4 de ellos con

referencia al libro del dibujo animado de Sergi Camara.

e Nivel de horizonte: Proporciona naturalidad
e Angulo picado: muestra a personajes indefensos ante una situacion de peligro.
e Angulo contrapicado: hace alusion a la superioridad de algunos personajes.

e Angulo oblicuo: muestra la inseguridad de un personaje.

Efectos de sonido

La musica y los sonidos son importantes incluso desde los primeros meses de existencia
como infante, al oir a su madre, diversas educadoras y educadores, incluyendo a Montessori, M.
(1907), sostenian que la musica actia como un lenguaje universal que produce multiples efectos

beneficiosos en el ser humano, particularmente en sus afios iniciales.

El doblaje en animacion se trabaja con los repartos donde se les agrega un papel asignado
donde los actores salen y entran en la escena, donde la organizacion es importante y se usan los
storyboards para que los actores sepan como expresarse y ver la naturaleza de los sonidos referente

a los graficos.
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La musica se presenta como una forma de comunicacidn global que proporciona numerosas
beneficiosos, tales como expresion fisica, la adquisicion de un idioma y la identificacion de
sentimientos, los sonidos generan estimulos siendo capaces de vincularlos a cualquier emocion
basica o de otra manera buscar potenciar estos sentimientos, la musica y los sonidos crea una

capacidad de recepcion para potenciar los sentidos.

9. VALIDACION DE LAS PREGUNTAS CIENTIFICAS

1. (Coémo puede ayudar una animacion a que las personas comprendan mejor la importancia

de cuidar bien a los animales domésticos?

2. ;Quétipo de historia, imagenes y sonidos hacen que el publico se sienta mas conectado con

los animales?

3. (Queé tanto recuerdan y entienden las personas los mensajes sobre el cuidado animal cuando

se los presenta en forma de animacion?

10. METODOLOGIA Y DISENO EXPERIMENTAL

10.1. Enfoque de investigacion

Enfoque mixto

En la literatura reciente, el enfoque mixto se presenta como una estrategia metodologica
especialmente adecuada para abordar fendmenos complejos.

Por ejemplo, Fabregues et al. (2020) identifican que el disefio convergente es el mas comun
y lo adoptan el 57.9 % de los estudios en contextos de cuidados paliativos, donde se busca
complementar profundidad cualitativa con alcance cuantitativo.
Asimismo, Riazi y Amini Farsani (2023) revisan mas de 300 articulos y enfatizan la importancia
de la transparencia en la estructuracion y reporte de los estudios mixtos, resaltando la necesidad de
explicitar claramente los propositos del disefio, los procedimientos de integracion y las medidas de

calidad.
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Para el desarrollo del presente proyecto de la creacion de la animacion 2D como
herramienta educativa y de concienciacion sobre el cuidado animal, se opta por implementar un
enfoque metodoldgico mixto, combinando métodos tanto cuantitativos como cualitativos para

lograr una comprension mas completa del problema y el publico objetivo.

10.2. Instrumento de investigacion

Desde el enfoque cuantitativo, se aplico el instrumento de encuesta semi estructurada para
un conjunto especifico de nifios y adolescentes de la institucion educativa Simon Bolivar con el fin
de identificar el grado de conocimiento, interés y actitudes actuales con respecto al bienestar
animal.

Esta etapa permitio establecer datos significativos que respalden la pertinencia del tema y
orienten el diseno del mensaje audiovisual.

Por consiguiente, desde la perspectiva cualitativa, para examinar los resultados, se llevo a
cabo un analisis interpretativo mediante un Focus Group, el cual fue dirigido a un grupo pequefio
de nifios/as y adolescentes. Esta fase contribuy6 a la construccidon y mejora en la creacion del
contenido desde una mirada sensible, ética y contextualizada, considerando también las emociones,

principios y convicciones que impactan la conducta humana hacia los animales.

10.3. Metodologia fundamentada en el modelo de caja negra

Con base en las metas establecidas para el avance del proyecto de investigacion
destinado a la elaboracion de la animacion, con enfoque al llamamiento a la concientizacion y
el cuidado adecuado de los animales, se ha considerado la implementacion de la metodologia
de Christopher Jones (1978) quien menciona que “es, racional creer que las acciones hébiles
estan inconscientemente controladas y es irracional esperar que el disefio pueda tener una
explicacién completamente racional” (p. 40). La metodologia se compone por tres fases:

e INPUT

Necesidad que se desarrolla en base al problema de investigacion.
o CAJA

Proceso de como se realiza la propuesta.

e OUTPUT



Resultado del proceso.

Fuente: Christopher Jones-Metodologia del disefio

Tabla 2

“Metodologia de diserio para el desarrollo de la propuesta creativa™
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INPUT Preproduccion
CAJA Produccion
OUTPUT Postproduccién

Fuente: Marin, 2025

10.4. Proceso para la creacion de la ani

Recopilacién
de datos e
informacion
para el
desarrollo del

proyecto

Elaboracidn del
proceso de la
animacion

Prueba con la
audiencia
objetivo, para
evaluar el
impacto del
mensaje.

macion

Encuesta
/guion /
Storyboard

Animacién 2D /
Software

Checklist
Focus Group

Comprension
del mensaje

Reaccion
emocional del

espectador

Retencidn de la
informacién

Para la creacion de la animacién, es el propuesto por el estadounidense, Alan

Beaker, creador de animaciones y cursos de tutoriales. En los talleres en linea que imparte

divide la creacion de la animacion en seis fases, esto permite originar una historia de valor

y llevarla a la narraciéon visual. En primer lugar, planifica, estructura ideas, y la escritura

del mensaje que se quiere transmitir. Seguidamente, en la segunda fase realiza el bocetaje



22

o storyboard en la que se pueda apreciar las escenas, angulos de camara y ritmo. Posterior
a ello se procede al disefio de los personajes, escenarios y elementos graficos, digitalizados.

Como cuarta fase la animacion en el que se hace uso de la técnica de frame a frame
o pose a pose. Y la aplicacion de los principios de la animacion. La quinta fase se centra en
el disefio del sonido en ¢l se integra la voz, la misica ambiental con el fin de que refuerce
la emocidn del mensaje. Por ltimo, la fase de la edicion se designa la paleta de colores que
se utilizara y exportacion en cuanto al montaje final de secuencias, sincronizacion
audiovisual, correccion de color, titulos y créditos, para la exportacion adecuada del

formato para su difusion.

Fuente: Alan Beaker-Proceso creativo de una animacion

10.5. Encuestas

“La encuesta es un método sistematico de recoleccion de datos que permite
obtener informacién de una muestra representativa a través de preguntas estandarizadas,
generalmente aplicadas de forma estructurada para fines descriptivos o explicativos”
(Martinez & Bernal, 2021, p. 47). Para el proyecto, se desarrollara una encuesta para los
nifos de la escuela Simén Bolivar con las siguientes interrogantes: ;Qué tanto conoces
sobre el cuidado correcto de los animales? seleccione una aproximado del 1 al 5. ;Te
gusta las animaciones?, etc. Con esto se busca obtener una informacion bastante

significativa para el desarrollo de la animacion.

10.6. Focus Group

Bourdaniotis et al. (2024) Enfatizan que la planificacion estricta de los grupos
focales, utilizando listas de verificacion bien estructuradas, contribuye significativamente
a la calidad y la profundidad de los datos recopilados, especialmente cuando se trabaja con
varias compafiias o delicias. Hacen hincapi¢ en que cada etapa, desde la seleccion de
personal hasta el alivio, debe evaluarse con criterios éticos y técnicos para garantizar la

validez del proceso.



11.

23

Por consiguiente, para el desarrollo del proyecto se implement6 la técnica a
continuacion para evaluar el grado de aceptacion de una historia visual a través de la

animacion 2D como herramienta para la concientizacion del cuidado animal.

ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

11.1.  Etapa de aplicacion de la metodologia

Con el fin de alcanzar el objetivo establecido en el proyecto de investigacion, que
se centra esencialmente en generar el cual se basa fundamentalmente en crear una
narrativa visual a través del con junto de ilustraciones con enfoque a la creacion de una
animacion 2D como recurso educativo, para la facil comprension y preservacion del

mensaje acerca del cuidado de los animales en los nifios y adolescentes.

Seguidamente para la elaboracion de la propuesta grafica se aplicod la metodologia
sugerida por Christopher Jones, que se divide en tres etapas relacionadas con los objetivos
establecidos. La fase inicial facilito la recoleccion de datos, mientras que la segunda, tal
como mencionaba Jones, que abarca la concepcion y el encuadre de la animacion. Por
ultimo, la tercera fase culmina con la presentacion de la narrativa visual para desarrollar la
animacion como un canal para la comunicacion de informacion: “estudio de caso en

educcion sobre animales”.

11.2.  Fase 1. Input

Esta fase se llevo a cabo bajo la implementacion de la pregunta: ;Qué tanto
conocen los nifios y adolescentes sobre el cuidado correcto de los animales? ;Qué tanto
conocian sobre la animacioén?

Para esta primera fase se realiz6 una breve encuesta semi estructurada a nifos y
adolescentes de la escuela Simon Bolivar de modo que se pudo reconocer que hay un
gusto masivo por la visualizacion de la animacidn, pero que su conocimiento acerca de los

animales es bajo.
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Posterior a ello se realiz6 una recoleccion de informacion en articulos de
investigacion sobre el cuidado irresponsable de los animales y como se podia impulsar la
concientizacion a través de la animacion, para ello se tomo6 en consideracion de diferentes
puntos de observacion de la informacion, generando como resultado las posibles causas
del problema:

Figura 3
Resumen de las posibles causas del problema y que se quiere hacer y para qué.

Cuidar de ellos

Ecr:::::tduf;&gs Estereotipos
espeto alimentacién

Desnutricion
Falta de tiempo Aban don os Educacién

ConocimientosPer YOS Gatos v
Desconocimiento

Son seres vivQs “m e

Enfermedades

Préstales atencion

animales tristes Ettos también sienten

Fuente: Marin, 2025.

Continuamente se realizo la recoleccion de datos de manera que se realizo las
encuestas para los nifios, con el fin de saber si tenian animalitos en la casa y cuanto ellos

sabian de como se debe cuidar de ellos, y si les gustaba la animacion.



Figura 4
Resultados de las encuestas

Fuente: Marin, 2025.

Figura 5
Resultado pregunta 2

Pregunta2

Fuente: Marin, 2025.

Figura 6
Resultado pregunta 5
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Fuente: Marin, 2025.

Figura 7
Resultado pregunta 6

Fuente: Marin, 2025.

Figura 8
Resultado pregunta 7

Fuente: Marin, 2025.
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Figura 9.
Resultado pregunta 8

Pregunta 8

NO TENGO PREFERENCIA

ANIME

STOP MOTION

DIBUJOS EN 3D

DIBUJOS ANIMADOS

] 5 10 15 20
Respuestas

Fuente: Marin, 2025.

11.3. Fase 2. Caja Negra

Esta fase permite crear y conceptualizar la narrativa visual aqui, las ideas se transforman
en una historia coherente, significativa y visualmente atractiva, por lo que, para esta etapa, se toma

como referencia el proceso de creacion de animacion propuesto por Alan Beckerse.

Idea, mensaje y creacion de la narrativa

En relacion con la indagacion llevada cabo a través de la encuesta aplicada a los estudiantes
de la escuela Simon Bolivar, también se llevo a cabo un previo anélisis, se pudo evidenciar que el
perfil general de encuestados son nifio/as de entre 8 y 9 afios, con una mascota en casa, que se

informa sobre animales en la escuela y en casa, y que tiene afinidad por la animacion tradicional.

Sin embargo, hay un alto potencial de aprovechamiento educativo de la animacion para
tratar temas sobre el cuidado y conocimiento de los animales y por ende las plataformas educativas
y narrativas (como cuentos o libros) tienen un rol central, pero vemos que integrar la animacioén
2D como recurso educativo en esos medios seria altamente efectivos. Esto con el propodsito de

ofrecer un mensaje que invite a la reflexion y concientizacion sobre el cuidado animal.
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Contexto

La falta de informacion y los estereotipos sociales en los animales ha causado practicas de
atencion inadecuadas que causan dafio a su bienestar. Esta realidad requiere una narrativa visual
que evidencie la problemadtica y promueva el respeto y la responsabilidad por los animales. Esto
con el proposito de transmitir un mensaje reflexivo. Desde el inicio de la civilizacion, los seres
humanos han formado vinculos con diversas especies animales. Al principio, estas relaciones eran
de caracter utilitario, facilitando el acceso a alimentos, refugio, seguridad y medios de transporte.

En la actualidad, es posible encontrar otras formas de interaccion con mayor complejidad
social, involucrando valores estéticos, cientificos, simbolicos, terapéuticos e incluso emocionales,
(Pulgarin et al., 2016).

Una de estas formas de relacion, corresponde a la establecida entre los humanos y los
denominados animales de compaiia, con los que suelen formarse fuertes vinculos afectivos,
haciéndoles cada dia mas comunes y relevantes en la sociedad (Berovides et al., 2021)

En Ecuador, el censo de poblacion del 2022 estimo la presencia de mascotas en mas de 4,1
millones de hogares del pais, (Censo Ecuador, Quito, 2023) sin embargo, no se cuenta con una
evaluacion de la cantidad de animales de compaiiia en situaciéon de abandono. Sin embargo, el
desamparo, la soltura temporal cambio de entorno, el abuso fisico y emocional, asi como el
fallecimiento de mascotas son situaciones comunes en el pais. Adicionalmente, la formacion de los
duefios o encargados ha sido subrayada como una de las principales respuestas a estos problemas,
segin Condoy Truyenque,M.(2023). En ese sentido, entre las distintas areas educativas, la
educacion ambiental ha sido la que histéricamente se ha enfocado en examinar las interacciones

entre humanos y animales para modificaras y fomentar actitudes responsables.

11.4. Guion Narrativo

Como se habia mencionado anteriormente en el marco tedrico estd seccion es donde se
describe la narrativa de forma general acompafiada de los didlogos que van a tener los personajes,
pero en este proyecto no se desarrolla el dialogo ya que es una animacion sin voces continuando,

se especifican las acciones de los personajes en cada escena.
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Para este proyecto se redactd un guion de cinco paginas en el que detalla las acciones
asignadas a cada personaje involucrado en la creacion de la animacion. Se especifica el nimero de

paginas y la escena.

Titulo: Eri la cuidadora

Pagina 1

Escena 1: Habitacion blanca

e Aparece una sala totalmente blanca.

e Unos barrotes emergen del suelo.

e Un erizo esta dentro de una caja de metal.

Escena 2: El hombre y la gallina

o Entra un hombre con traje blanco y casco azul.

e Lleva una gallina que se agita y lo golpea.

e (Cae una piedra con simbolo de ADN que llega hasta el erizo.

e Elerizo la envuelve con su cuerpo.

Pagina 2

Escena 3: La transformacion

o La gallina choca contra la jaula; el hombre se va.

e El erizo comienza a brillar con luces verdes.

o Explosion blanca — aparece una chica humana con rasgos de erizo.

e La chica se examina sorprendida.

Pagina 3
Escena 4: El reencuentro
o La gallina triste en la jaula.
e La chica aparece y la libera.
o Se abrazan felices, pero algo las alerta.
Escena 5: El perro mojado
e Llegan a una zona con un perro empapado.

o Elagua lo congela. La chica se preocupa.



Pagina 4
Escena 6: La temperatura adecuada
e La chica cambia el selector de temperatura.
e Primero lo quema sin querer, luego lo regula bien.
« Limpia al perro. El queda feliz.
Escena 7: El gato y el agua
o Un gato débil frente a un plato con leche.

o Ellareemplaza la leche por agua. El gato se recupera.

Pagina 5
Escena 8: El condor y los laseres
e El condor esquiva rayos laser.
e Lachica se transforma en bola y destruye la torreta.
Escena 9: Alarma y ataque final
e Suena una alarma.
e Los animales estan en peligro por los laseres.
o La chica los protege y queda herida.
e EI ADN cae al suelo.

Pagina 6

Escena 10: Transformaciones

e El perro toma la piedra — se convierte en lobo y destruye una torreta.
e Lachica canta.

o El gato se transforma en jaguar y ataca.

e El condor se vuelve un ave prehistdrica y destruye otro cafion.
Escena 11: El T-Rex gallina

e Lapiedra llega a la gallina — se transforma en T-Rex.

e Lachica canta con fuerza.

o Corazones brillan. La energia atraviesa la pantalla del villano.
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Pagina 7
Escena final: Victoria y union
e Todo se vuelve blanco.
e El T-Rex vuelve a ser gallina. Cae.
e Lachica la atrapa en el aire.
e Todos los animales se retnen.
e Han ganado. Con amor.

Fuente: Marin, 2025

11.5. Guion Técnico

TITULO: “Eri la cuidadora”

ESCENA 1 - INTERIOR / HABITACION BLANCA - DiA

PLANO GENERAL FIJO

Una habitacion completamente blanca. En el fondo, sobresalen barrotes metalicos.
CORTE A - PLANO MEDIO

Una caja metalica. Dentro, un pequefo erizo reposa.

CORTE A — PLANO DETALLE / PUERTA

Se enfoca la puerta metalica.

PLANO ABIERTO

Después de unos segundos, la puerta se abre. Entra un HOMBRE con traje blanco y casco azul,
sosteniendo una gallina que se agita.

PLANO MEDIO — ENFOQUE EN EL HOMBRE Y LA GALLINA

La gallina se mueve violentamente, golpeando al hombre.

PLANO DETALLE — CAIDA

Una piedra con el simbolo de ADN cae de su bolsillo y rebota hasta la jaula del erizo.
PLANO CORTO - ERIZO

El erizo observa la piedra, se enrolla sobre si mismo y la cubre.

ESCENA 2 — JAULA METALICA — CONTINUACION
PLANO GENERAL

Una jaula abierta. La gallina sale volando fuera de campo.
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PLANO MEDIO

El hombre aparece, cierra la jaula con sus manos y se retira.

PLANO CORTO - ERIZO

Luces verdes emanan del cuerpo del erizo. Una explosion blanca cubre toda la pantalla.
CORTE A - PLANO MEDIO

La luz se desvanece. En el lugar del erizo, ahora estd una CHICA JOVEN, de complexién
delgada, atlética, con cabello largo y puntiagudo.

Viste camiseta blanca con un simbolo de ADN dentro de un triangulo y shorts negros. Luce

confundida.

ESCENA 3 — INTERIOR JAULA — CONTINUACION
PLANO DETALLE

La chica observa sus manos.

CORTE A — PLANO MEDIO

Se levanta la camiseta y se mira el cuerpo, luego se sonroja, dandose cuenta de que es humana.

ESCENA 4 — INTERIOR JAULA (GALLINA) - MOMENTOS DESPUES
PLANO GENERAL

La gallina esta sola en la jaula, triste.

PLANO DETALLE

Se proyecta la sombra del cabello de la chica.

PLANO MEDIO

La gallina se alegra y salta a los brazos de la chica. Ambas estan felices.
PLANO CERRADO

La camara se acerca a sus rostros. Pasan de alegria a sorpresa.

ESCENA 5 - INTERIOR / AREA CON MANGUERA - CONTINUACION
PLANO GENERAL

Una manguera expulsa agua. Al finalizar, aparece un PERRO mojado y temblando.
PLANO MEDIO

La gallina salta a beber del charco, pero se congela por el agua fria.



PLANO MEDIO — CHICA

Ella se preocupa, luego se pone seria.

EFECTO ESPECIAL

Rayos azules la envuelven y desaparece rapidamente.

PLANO SECUENCIA

El hombre que bafaba al perro no nota nada. El perro desaparece.
PLANO ABIERTO

La chica aparece afuera sosteniendo al perro y a la gallina congelada.

ESCENA 6 — INTERIOR / DISPOSITIVO DE AGUA — CONTINUACION
PLANO DETALLE

Un selector muestra un copo de nieve (frio) y una llama (calor).
CORTE A — PLANO GENERAL

La chica cambia el selector a “calor”.

PLANO MEDIO

El agua caliente sale.

PLANO CENITAL

La gallina recibe el agua y se quema.

PLANO REACCION

Chica y perro miran sorprendidos. El perro se aleja.

PLANO DETALLE

Se regula el selector al punto medio.

ESCENA 7 — BANO DEL PERRO — CONTINUACION
PLANO GENERAL

La chica bana al perro con agua tibia y jabon.
TRANSICION DE JABON

El perro, ahora limpio y feliz, mueve la cola.

ESCENA 8 — INTERIOR / GATO Y LECHE — CONTINUACION
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PLANO GENERAL
Un GATO junto a un plato con leche. Se ve mal.
PLANO DETALLE

La chica vierte la leche en la basura, llena el plato con agua y se lo da. El gato bebe feliz.

ESCENA 9 — SALA DE TORRETAS - MOMENTOS DESPUES

PLANO ABIERTO

Un CONDOR esquiva laseres rojos disparados por una TORRETA GRIS con luces moradas.
PLANO MEDIO — CHICA

Ella observa con asombro, luego se enfada.

EFECTO — TRANSFORMACION

Se convierte en bola, gira, toma impulso y ataca la torreta.

PLANO DETALLE

La esquiva con maniobras agiles y destruye la torreta.

ESCENA 10 — INTERIOR / CENTRO DE CONTROL — CONTINUACION
PLANO GENERAL

El Céndor escapa. Una alarma suena.

PLANO DETALLE

Los animales estan rodeados por punteros laser.

PLANO MEDIO

Un HOMBRE observa todo desde un monitor.

PLANO DETALLE

Pulsa un boton y los laseres se activan.

SECUENCIA RAPIDA

La chica corre a maxima velocidad, protege a los animales, pero una explosion la lanza contra
una pared.

PLANO DETALLE

Cae al suelo, herida.

ESCENA 11 - TRANSFORMACIONES — CONTINUACION
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PLANO DETALLE — PIEDRA ADN

Cerca de la piedra caida, el perro la recoge.

PLANO DETALLE - CHICA

Cierra los ojos esperando el impacto, pero nada sucede.

CORTE A - LUZ

El perro se transforma en LOBO y destruye un laser.

SECUENCIA MUSICAL INICIA - MONTAJE CON CANCION

Letra:

“Hay un vinculo especial, que no entenderas...”

— La chica se levanta, canta con energia, mirada desafiante.

— El lobo corre con la piedra, se transforma, vuelve a perro.

— El gato se transforma en JAGUAR vy destruye un léser.

— El Céndor se transforma en TERATORNIS vy ataca.

— La gallina se transforma en T-REX, destruyendo mas laseres.
Letra contintia:
“...podemos pensar, y sentir, nuestros sentimientos son reales... este es nuestro corazon, y

nuestro jAMOR!”

ESCENA FINAL - INTERIOR / SALA BLANCA - EPILOGO
PLANO DETALLE

La piedra cae del T-Rex y la gallina vuelve a su forma normal.
PLANO GENERAL

Cae hacia los brazos de la chica que la atrapa.

PLANO FINAL - CIERRE

Todos sonrien, reunidos y victoriosos. La escena se funde a blanco.

11.6. Bocetos / Digitalizacion

Luego de establecer el contexto y la historia visual, asi como el guion que dirigird la
animacion, se continud con el desarrollo de las fichas de los personajes. Asi que se utilizo el
programa de ilustracion, Sketchbook, para comenzar a ilustrar a los personajes con un estilo anime,

cartoon.
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Los personajes fueron desarrollados de acuerdo a proporciones simples, que facilitan la
claridad del mensaje, utilizando estilos visuales amigables que se asocian emocionalmente con el
espectador. Los  colores utilizados  causan emociones especiales: tonos  calidos  para
representar el cuidado y la ternura, asi como los tonos frios o desaturados para simbolizar el
abandono o el maltrato. Este enfoque visual le brinda la oportunidad de crear una narrativa
asequible, didactica y consciente de las relaciones entre humanos y animales.

Figura 10
Ficha de personaje de Eri

Nombre del Persongje:
Eri

Historia de Fondo: Eri era un erizo que
fue robado de habitad natural y llevado
aun centro de investigaciones ilegales
sobre animales, después de ciertos
acontecimientos le cayé una piedra estilo
ADN, este erizo empezé a tomar
caracteristicas humanas conservando
partes especificas de su biclogia animal
como sus puas, convirtiendo su cabello
en ellas. Tiene la capacidad de ensefiar

a los nifios sobre las diferentes

caracteristicas y la evolucién de los

‘ ‘ animales y de cémo cuidarlos y
protegerlos.

Edad: 20 afios Apariencia fisica
Género Femenino @~Altura: 1.75 m

@Estilo: Anime, Cartoon
@Contextura: Delgada
@Picl: Piel blanca

@Cabello: Largo, con pinchos

Personalidad
@Alegre: Eri es una persona alegre

ue le gusta aventurarse y conocer
q 9 Y alrededor
cosas nuevas, tratara de ver lo N .
- = @Ojos: Ojos grises
positivo de una situacién. ; s
Ropa: Puede utilizar ropa

@Agresiva: Eri es una persona justa : ;
9 P ! deportiva, cémoda y con aspecto

P [ i 1 v silge. (qjuste-ella moderno, con dibujo de un AND en

actuara de inmediato. s
el pecho con un trigngulo en el

@Competitiva: Le gusta los retos y cetitte

que le pongan los cosas dificiles.



Fuente: Marin, 2025

Figura 11.
Colorizacion del personaje Eri y su paleta de color

1D1D1B

FEE9CC

EOAB93

6AB42D

Fuente: Marin, 2025

FFFFFF

FDD49F

CE8365

CFCFCE
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Figura 12
Ficha de personaje perro

Nombre del Personadje:
Perro

Historia de Fondo: Un perro secuestrado
de la calle que fue llevado la instalacidn,
donde es sometido a varias pruebas, y lo
tratan mal.

Apariencia fisica

@Altura: 1 m
@Estilo: Anime, Cartoon

Bl daites @®Contextura: Normal

@Fiel: Café, Naranja, Blanco,
Género Macho Negro

@Cabello: Largo, con pinchos
alrededor

@®0Ojos: Negros

Ropa: No usa ropa



Figura 13
Colorizacion del perro y su paleta de color

1D1D1B

6D2717

Fuente: Marin, 2025

A42316
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11.7. Fase 3. Output

Producto final

Al concluir con la creacion del material visual, especificamente la animacion, se
llevé a cabo su evolucion. Para esto, se utilizé la metodologia del Checklist Focus Group,
implementando un cuestionario que consta de cuatro preguntas abiertas, disefiadas para
confirmar el desarrollo y proporcionar retroalimentacion al proyecto.

Asi, las cuestiones abordadas en este instrumento se centran en la estructura y
entendimiento del contenido de la animacidn, lo que hace que estos aspectos sean cruciales
para la narrativa visual.

Por ese motivo, el grupo focal que participa en esta evaluacion esta compuesto por
ninos y adolescentes de entre 8 y 14 afios de la comunidad del General Proaiio y Hermanos
Pazmifo.

Dado que los estudiantes se encuentran de vacaciones, no fue posible realizar la
evaluacion en una institucion educativa.

Las interrogantes planteadas en el Focus Group son las que se detallan a

continuacion:

JEntendiste de qué trata el proyecto?, ;Qué te ensefid sobre el cuidado de los animales
domésticos?

(Te parecieron claros los mensajes sobre como cuidar a una mascota?

(Te gustaria cuidar mejor a los animales después de observar el video?

(Crees que ahora eres mas responsable con los animales?

12. IMPACTO DEL PROYECTO Y RESULTADOS

En primera instancia se obtuvo la informacion y equipos necesarios para la creacion
de la animacion, seguido una planificacion que abarca el guion el storyboard y como
ultimos toques la aplicacion de los colores, efectos de sonidos se logrd obtener la

animacion.



Storyboard
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12.2. Tlustraciones a color en la escena

—1 AsA
-

12.3. Edicion

el mulimedia 7' tesis
] 40% - 00:09:12:15 Timeline 1 01:00:4007 - &= explosiont.mp3

principal

Bandejas inteligentes

01:00:40:07

=
vi  Video 1

Vide tsis.mov
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12.4. Impacto técnico

Este proyecto pretendi6 tener un efecto positivo en la educacion y la sociedad, ya
que promueve la concientizacion y el respeto por los animales a través de herramientas
visuales atractivas y féaciles de entender, como la animaciéon 2D, ademds se utilizd
programas de disefio como Sketchbook para el disefio de personajes y escenarios, también
el Clip Studio para el entintado y por ultimo para exportarlo uso de.... Por lo tanto, la

presentacion del proyecto sera quien otorgue a la sociedad el valor del bienestar animal.

12.5. Impacto social

Este proyecto promueve el uso del disefio grafico y la animacién como una
herramienta para la de educacién y comunicacion de valor social al abrir nuevas
oportunidades para el trabajo interdisciplinario entre disenadores, educadores y defensores
de los derechos de los animales. A la larga, la propuesta puede repetirse y personalizarse
en diferentes contextos, como campafias educativas, contenido escolar o medios digitales,
mejorando su alcance y creando una conversion cultural de tratamiento y cuidado de los
animales.

A corto plazo, se espera que los nifos, los jovenes y los maestros comprendan la
forma correcta de vincularse con los animales para evitar estereotipos y practicas equivocas.
Por lo que, en mediano plazo, el proyecto puede fortalecer el contenido de la educacion
relaciondndolos con un bienestar responsable de las mascotas y animales, logrando tener

una sociedad deliberada y més empatica.
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13. PRESUPUESTO Y CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Tabla 3
Cronograma de Actividades

Actividad Fecha de inicio Fecha de Duracién
finalizacion estimada
Revision
AL 01/07/2025 15/07/2025 2 semanas
teorica
Disefio de guion
narrativo y 16/07/2025 31/07/2025 2 semanas
storyboard
Desarrollo de
petsonajes y 01/08/2025 15/08/2025 2 semanas
escenarios
Produccion de
animacion 2D 16/08/2025 10/09/2025 4 semanas
Integracion de
efectos de sonido 11/09/2025 20/09/2025 1 semanas
Edicién final y 21/09/2025
renderizacién 30/09/2025 1 semanas
Validacion del
EEEIE R 01/10/2025 10/10/2025 | e
recoleccion de
retroalimentacion
Redaccion final del
informe de 11/10/2025 20/10/2025 1 semanas
resultados
Fuente: Marin, 2025
Tabla 4
Recursos directos
Recursos Detalle / Descripcion | Costo Aprox.USD
Hojas Bocetoro $4
Lapiz 1 0,55 ctvs.
Borrador 1 0,45 ctvs.




Software de animacién y | Adobe Animate,
disefio Ilustrador, After Effects $120
Efectos de sonido Recursos libres de

derechos $30
Impresiones (storyboard, | Impresiones a color y

.. $15.00

guion, informe) blanco y negro

Total, aproximado: $170

Fuente: Marin, 2025

Tabla §
Recursos técnicos
DETALLE VALOR
Computadora 1.620
Tableta grafica 150
Internet 20
USB: respaldo,
copias 15
Total $ 186,62
Fuente: Marin, 2025
Tabla 6
Recurso indirectos
DETALLE V.MENSUAL
Transporte 20
Varios (almuerzo) 30
Total $50

Fuente: Marin, 2025
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Tabla 7
Inversion total
DETALLE TOTAL
Recursos Directos $170
Recursos Técnicos $ 186,62
Recursos Indirectos $ 50
Total $ 406,62

Fuente: Marin, 2025

CONCLUSIONES

Este presente proyecto pretendi6 demostrar que la animacién 2D es un recurso
efectivo para transferir informacion educativa permitiendo la eficaz comprension sobre el
cuidado de los animales. Utilizando un enfoque audiovisual y narrativo, fue posible atraer
al publico objetivo, principalmente en nifios y adolescentes. En el que se identificd que
muchos conocimientos sobre el hogar y la vida silvestre estan influenciados por
conocimientos erréneos que crean practicas dafiinas. Por lo tanto, la implementacion de la
animacion como herramienta educativa para el desarrollo de contenido atractivo,
emocionalmente significativo y técnicamente resulta adecuado para crear conciencia sobre
el cuidado responsable de los animales. Del mismo modo, la integracion de los recursos
graficos, el sonido los efectos visuales son elementos que lograron estructurar un producto
visual bastante armonizado, funcional y asequible que se puede repetir o adaptarse a otros
contextos educativos.

El proceso de validacion espera mostrar una buena aceptacion del producto.
Finalmente, lograr concluir con los objetivos y se descubrir que la animacién no solo
entretiene, sino que también educa y crea reflexiones cuando se usa deliberadamente y con

fines sociales y como herramienta educativa.
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15. RECOMENDACIONES

Mi recomendacion para iniciar con la creacion de una animacion seria:

Tener el mensaje claro sobre el tema, que quiero dar a conocer

e Para qué publico objetivo va dirigido

Crear escenas que emocionen y s¢ recuerden.

Definir un estilo para los personajes que sean expresivos pero faciles de identificar.
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1. ANEXOS

Anexo 1
Encuesta sobre conocimiento Animal y Animacion

sobre conociemiento Animal y

i scriba s

Marque su genero

nimaciones?

ANimacion
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Anexo 2
Segunda pagina de la encuesta

p gustan ma
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Resultado Checklist Focus Group
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Anexo 4 Hoja de vida del tutor

Sergio Eduardo Chango Pastuna

CEDULA DE CIUDADAMIA:  0B0237217-0

CEDULA MILITAR: B4082000T2

FECHA DE HACIMIENTO: 11045 B4

LUGAR DE HACIMIENTC: Latacunga

EfAD: 38 aflcs

DIREGCION DOMICILIARLA: Cotopaxi - Latacunga - Ecuadar
Ciudadela San Francisco

TELEFONO: OI2EEIEZT

PERFIL

Disafiador grifico, artistn concephual 20, muralista, y productor audiovisual mtacunguefio, enfatiza femdticas
sustoncisles gua van mas alld de lo suparficial, dermostando que la creatividad es infinita dentro dal campo dal
disafio v las ories visumles.

DF2aTI0542 @ grafiitolata@notmail .com 0 Graffito Lata Latacunga Wme

EDUCACION

* Maestrin en Postproducocidn Avdiovisual Digital Escusia Politéonica dael Litorad

= Ingenieria en Disefio Grafico Universided Cristiana Latinoamericana.
= Tecndlogo en Disefio Grafico LT.5. Victoria Vasconez Curi.

* Bachiller Técnico en Mecdnico Induwstrisl LT.5. Ramén Barba Maranjo.

CURSOS Y ESPECIALIZACIONES:

= Taller de Asrografia TALLER GRAFFITO

* Esculturn y Maguetacitn TALLER GRAFFITO

* Nustracitn Andloga y Digital TALLER GRAFFITO

= Muralksmo TALLER GRAFFITO

* Praparacién de Superficies y Altn Decorncion MONTC

= Dibujo Artistico UT.C.

= Técnicas de Representocion Grafica UT.C.

* | Congrean Ecuatoriano da ldentidad Culurnl v Turisma Comunitario  CECATERE

= Samidtica da Disafio Andino LLT.C.

= Técnicas & rstrumentos. de evaluaciddn de aprendizaje LLT.C.

= Proyectos Formato Samplades uTC,

= Comunity Management y Social CRM uTC.

= fvt Concept XLIPLY WORKSHOP
* Creacitn de Personajes Andlogos - Digitales XUPLY WORKSHOP
= Taller da Video Mapping TORKO

= Assirminte Scratch Comrecidn de Color Avanzado EDCOM-ESPOL



HABILIDADES EN SOFTWARES:

= ILUSTRATOR
= PHOTHOSHOP

x: ADOBE PREMIER ¥ C
e @ (a8 [/ [ps [Praulacll S
= AFTER EFFECTS o

= PAINTER X

= SHETCHBOOK PRQ
x: TVRAINT

EXPERIENCIA LABORAL:

= Indumcan / Soldodor calificado Acens especioles 4 affos

. Pubificidad Imagen 2000 MDissfador £ & meses.

= Inbax Desing / Disafador & lustrador /6 mesas

. Frea/ lustrodor / 6 messs.

® Adpha Creativos / Guionista y grafista audiowisual

= Creador y Co-fundador de Taller de Arte Graffito / llustador, Disefiador
y Director artistioos & affos.

EXPERIENCIA DOCENCIA:

* Universided Técnioa de Cotopaxi £ Docents ¢ 4 afios.

Enftrevista en ol Ganal Cultural "EXPRESARTE" 2014 {Intervencidn artistica ).
hittps:/fasna youtube. comwatch e W 1ypaRVOLIAE

EVENTOS - TALLERES DICTADOS - INTERVENCIONES

. Primara Bisnal de Expreasitn Artistica lsidr Ayora (Latacunga).

. Primar Taller da Intervencidn Juvend arganizado por & grupo CROP 2008 (Latacunga).

= Graffitiondo la Pisl de la Urbe Rickamba 2008, (Taller de Capacitaciénl

- Primer Festival de Expresitn Cultural en ol espacio plblico Hip Hop en Lata 2008 | Crganizador &
intarventor artistico).

. Kowsay Rock = frte Urbano 2008 | Evento de intervencidn artistica ).

. Primar Festival de Graffiti Huaimpungo Saloedo 2008 | Evento de intervencidn artistica ).

5 Primar Festival de Interencitn Urbana "DETOMARTE" Quito 2008 (Concursal

* Gotos de Farmna Ambato 2010 { Evento de intervencion artistica ).

5 Ambato FFF Graffiti 2010 { Concursa).

! Inflamahde Expresicn Artistica Urbana Patate 2010 [ Evento de infervencitn artistion).

s Il Festhmal de Graffiti Husirmpungo Salcedo 2010 { Evento de intervencitn ortistica ).

. Intervencitn en o Espacio Publico Fiestos de Lotoacunga 201 0 | Bvento de infervencidn artistica).

= Il Festival de Intervencidn Urbana "DETOMARTE" Quite 20N0 (Concursa).

s Il Gotas de Fama Ambato 2011 { Everto de intervencion artistica ).

= Primar Festival Intermacional de HIP HOP Barrio 583 Cuito 2011 { Evento de intervencion artistica ).

o Primar Concurso Nacional de Graffiti Pintemos Nuestra Voz MIES 2011 (Primer Lugar).

2 Encontré Niterdi [ Brasil ) Encusntro Sudamericano América dal Sur 2001 { intervencidn artistica
cultural b

g Taller de Graffiti 2012 (FEDECOX ~ PATUTAN - LATACLNGA).

5 GRAFFITOMO Intervencion an o Espacio Publios Latacunga 2002,

! Taller Alinrea Hip Hop porn [os Galles Distrito Metropaolitano de Guito 2002 (Tallerista).

= Taller de Grafiti 2012 (FEDECONX - SANTAN - LAT

. AAT - INDEPENDIENTE L:lnnmgnzﬂz{mdunm artistics ).

. | Gadaria Uirbana Cotopac] - Latscunga - Ecuador 2012 | Evento de intervencidn artistica ).

5 Mandarina Fest 2012 { Evento de intervencidn artistica ).
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Graffiti Ecoldgion Guayaquil 201 2 { Ewento de infervencitn artistica |

Lonzramianto de Montana Colors Ecuador Cuito 2013 | Evento de intervencion artistica ).

ART = INDEPENDIENTE Lotacunga 2013 {Exposicitn a intervencitn artistica ).

Cotopaxi un Huevo Color para T Planests bajo & marco de la celebracidn del dia Mundial del Medio
Ambients Lotncunga 2013 (Exposicidn & intervencion artistica ).

Taber de Arte Urbano C.1L.C. Tanicuchi — Latacunga 2013 (Tallerista).

Galeria Urbana Portaies del GLAD. Municipal de Lotacunga 2013 {Exposicitn e intervencitn ortisticn ).
Inwasstigacitn y Disafio de Personaje loono de Cotopaxi Ministerio de Cultura 2013 (Art Concept).
Fastival de Graffiti UL T.C. 2014 {Exposicion & intervencion ortistica ).

Entrevista an ol Canal Cultural "EXPRESARTE" 2014 (lntervenciin artistica ).

Urco Park Fest Chunchi — Riobamba 2014 (Intervencitn artistica ).

Hl Festival Intermacional de Graffiti Atuntaqui 2014 { Intervencian).

il Galeria Urbana | atncunga 2014 | Exposicitn).

Il Festival Audiovisual Liniversitario *“TINKL 20157 Riobarmba { Premio al mejor corto animado ®La
Leyenda Megra Cusnta™).

Lonramisnto de la Morca Streat Evans Ecuador Quito 2016 [ Evento de intarvencidn artistica )

RECOMENDACIONES

Arg. Enrique Lanos § Director de la Carera de Disefio Grafico / 08320718840,
Publicidad Imagen 2000 /Alsjandm Molina - Gaenbe / 0884250133,

Inbox Desing / Paul Erazo — Director Creatives D984 258268,

Alpha Creatives / Abroham Chicaira - Director Creative / 0885363131,
Taller de Arte Gaffito ¢ Aide Cro M0E341T822



Anexo 5 Hoja de vida del autor del proyecto

KEVIN JESUS MARIN CAJAS

B8 0550368385

B diarmabas B0 Egmail com
L 032803307
oOa3116792

& NIMGUNA

# Masculing

& SOLTERCVA

B 22 afos

& Resumen Profesional

Soy una parsona que le gusta axpresane con lo que hace ya sea videos, dibujos o animadionas donde
pignso que las cosas pusdes ser divertidas cuando quienes ensafiar algo, podemos Ser crealvo para gue ka
ganle se entrabanga meenkras sa infmma. Pusds dibujar. Pusds haosd anFnacionas. Tendo un cnocimisnio
basico del Pholoshop y Aber affacts. Tengo un conacimiento bastanie elevado acerca de la adicidn da
wideos an la aplcacdn Davindg Resclve. Tengo expanancia creando videsjuegos an Gdvelop.

E Formacion Académica

[ mmen | dwo | e |

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI LICENCIADO { A EN DISENO GRARCO CURSANDO

B Experiencia Laboral
| smcon | omos | wem | ovco | e | somosasn | comcm |

SIN REGISTROS QUE MOSTRAR

& Cursos y Certificaciones

SIN REGISTROS OUE MOSTRAR
@ Lenguas
NGLES BASICD BASICO

=2 Referencias Laborales /| Personales
| wommwen | wes | onw | auwe | mawo

SIN REGISTROS QUE MOSTRAR

¥ Logros personales

TIPODE RECOMDCIMIENTO
m

SER DE LAS PRIMERAS PERSONAS EN ESPANCL EN SERIE ANIMADA EL
PERSOMAL ADAPTAR EL COMIC EL SECRETD DE LAS SECRETODE LAS
CANGREBURGER CANGREBURGERS
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