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OBJEIT

Promover la biodiversidad del Ecuador, a través de la creacién de un corto animado para

nifios, que genere valores éticos y morales con el ambiente.
/
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OBJETIVO ESPECIFICO
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Design of an animated short film that promotes respect for the environment in
Ecuador

ABSTRACT

Ecuador is a diverse country with greater wealth in biodiversity on the planet; it hosts very
different ecosystems and representative species that are essential to our country. At present
nationwide, there are a high percentage of people who are unaware of it, which contributes
to its aggression and destruction. The lack of citizen participation allows the environment to
be destroyed without calculating the underlying losses; therefore, ignorance is considered a
serious problem for its sustainability. The following project proposes the creation of a
short animated film aim to publicize, rescue, value, and raise awareness about the flora and
fauna, which through theoretical references of visual communication, animation and
illustration, reaches the audience in an effective way, and reports about the natural

resources that Ecuador owns.

Keywords:
Animation
Biodiversity

"'}to Abel Patifio Mufioz
Author

Transae by. L

Lic. Lourdes Crespo

Dpto. tdiomas




RESUMEN

El Ecuador es un pais mega diverso con mayor riquezas en biodiver-
sidad en el planeta, alberga diferentes ecosistemas y especies muy
representativas que son fundamentales para nuestro pais. En la ac-
tualidad a nivel nacional existe un alto porcentaje de personas que
desconocen lo cual contribuye a su agresion y destruccién, la nula
participacién ciudadana permite que se destruya el medio ambien-
te sin calcular las pérdidas subyacentes que conllevan, por ese mo-
tivo se considera al desconocimiento como un serio problema para
su sustentabilidad. El siguiente proyecto propone la generacién de
un corto animado con el propdsito de dar a conocer, rescatar, valo-
rizar, concientizar sobre la flora y fauna, que con referencias tedri-
cas de comunicacién visual, animacién e ilustracién, llegue de una
manera efectiva al pdblico e informe sobre las riquezas naturales
que posee el Ecuador.
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L INTRODUCCION

lo biodiversidad es la variedad o diversidad de especies que existen en el planeta ya
sean estos vegetales o animales, y que viven en un cierto espacio determinando; en
algunos lugares existe una mayor cantidad de biodiversidad que en otras, a Ecuador a
pesar de ser un pais pequeno se le considera como unos de los mdas grandes en lo que
a biodiversidad se refiere, y por lo cual se lo reconoce como mega diverso. Uno de los
principales problemas que aqueja actualmente el Ecuador y el planeta entero, ya sea
por la necesidad del ser humano que utiliza estos ecosistemas para obtener recursos o
los espacios que este brinda creando ciudades, campos de siembra, etc.

Sin embargo uno de los principales problemas es el desconocimiento de la biodiver-
sidad puesto que existe un sin nUmero de especies las cuales no llegan a ser cono-
cidas por el ser humano, y este a su vez las ha destruido con facilidad, en algunos
casos provocando la extincién. Es por eso que a través de este proyecto se busca dar
a conocer los beneficios que estos seres vivos nos brindan a los seres humanos, tanto
para nuestra supervivencia, salud y desarrollo. También se pretende infundir, educar, y
concientizar a nifios de etapa escolar sobre el respeto y los beneficios que nos brinda
la biodiversidad. Para ello, en este proyecto vamos a animar un cortometraje para
atraer la atencién a los estudiantes, pues es un medio directo por el cual se puede
enviar mensajes de prevencién esperando que cambien su percepcién sobre la bio-
diversidad, formando a los estudiantes con responsabilidad ambiental y con afecto
hacia el ambiente ayudaremos a que se consiga el equilibrio en la naturaleza, pues
necesitamos ser reciprocos.

En el presente proyecto se pretende alcanzar la sensibilizacién, ya que el ser humano
tiene en sus manos el futuro de las préximas generaciones, y es un proceso que de-
bemos ir fomentando a estas. En el siguiente proyecto se mostrard un breve estudio
de como estd actualmente la biodiversidad en el Ecuador, que métodos de estudios se
han aplicado en busca de salvar los ecosistemas, como se proyecta y el alcance que
se busca obtener a través del cortometraje.




) LA IMPORTANCIA DE LA BIODIVERSIDAD

lcu biodiversidad es una variedad de organismos vivos que se encuentran en todo
nuestro planeta, de alli se derivan en especies como las plantas que son de mucha
importancia para la salud. Segin Gil (2011) dice que la medicina tradicional proviene
de las plantas y animales en un 80% y la gente de la Amazonia emplea para la salud
entre 2000 a 3000 mil especies, y esto va en desarrollo. Ademas la biodiversidad ge-
nera servicios y bienes que son utilizados para satisfacer nuestras necesidades como:
la alimentacién, materiales de construcciéon, ropa y proteccion. También es utilizado
por el ser humano para su recreacién y da gran aporte a la sustentabilidad econémica
de las familias enteras. Entonces el aporte que tiene la biodiversidad con el ambiente
y el ser humano es de suma importancia para su desarrollo, por ese motivo se debe
conservarla y en algunos casos de deterioro, restaurarla.

1]
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3 EXTINCION DE ESPECIES, CAUSANTES Y MOTIVOS

lo vida del ser humano se ha puesto a prueba debido a la des-
aparicién de masivos ecosistemas, pues no se ha contribuido de
alguna manera a su mantenimiento o recuperacién, causéndole
dafos irreparables, pérdidas irremediables y en algunos casos
pérdidas absolutas. Sobre todo se debe recordar que los ecosis-
temas no se pueden recuperar porque son procesos evolutivos
de miles y millones de afos. La extincién de especies es tomada
desde el momento que se conoce que ha muerto el Gltimo sobre-
viviente de la especie o cuando este necesite reproducirse sexual-
mente; y solo quede uno o varios del mismo sexo, esto es dificil de
comprobar ya que pueden existir en cualquier parte del mundo
con ecosistemas de iguales caracteristicas algunos sobrevivientes.
Pocos son los casos que se pueden determinar si existe extinciéon.
Asi mismo uno de los factores de la extincién es la evolucién, pues
como es caracteristico de los seres vivos tienen la necesidad de
adaptarse a cualquier tipo de situacién para sobrevivir, y se vuel-
ve sencillo; adaptacién o extincién, sacrificar lo que estd a tu lado
sin importar las consecuencias que estas traerdn, de esta manera
la evolucién de especies es el factor fundamental de la extincidn,
porque la victoria de unas es la derrota de otras.

También existen varios tipos de extinciones que a continuaciéon se
detallan:

EXTINCION LOCAL. No es més que la migracién de los se-
res vivos de un ecosistema a otro ya sea este por el reemplazo
de otras especies o porque ya no existen suficientes alimentos.
También se podria catalogar a la extincién local por el creci-
miento de la poblacién humana.

EXTINCION TERMINAL. Se la considera a las especies que no
dejan ningun tipo de descendencia evolutiva asi como no dejan
huellas de su propio ADN, en este grupo se consideraba a los
dinosaurios pero se han encontrado caracteristicas similares en
los reptiles.

EXTINCION MASIVA. Es aquella en la que desaparecen sin
descendencia y que sirven para marcar el principio y fin de las
eras geoldgicas. Y se supone que una extincién masiva se puede
dar cuando exista un cambio considerable en toda la bissfera.

ALTERACION Y DESTRUCCION DE ECOSISTEMAS. Son
aquellas en la que el hombre ha intervenido destruyendo gran
parte de los ecosistemas y corales, incluso secando pantanos
para la creacién de tierra para la labor, creando puertos y ciu-
dades. Son en estos ecosistemas donde se encuentra la mayor
afluencia de especies que han tenido que migrar o desaparecer.

LA PRACTICA AGRICOLA INADECUADA. Algunas de la
practicas modernas utilizadas para el mantenimiento de las
siembras son causantes directos para otros tipos de organismos
puesto que se le da total prioridad a la produccién y cosecha de-
jando en un segundo plano las cuestiones ambientales, segin la
(FAO,2005) alrededor de 30 mil toneladas de pesticidas téxicos
contaminaban el suelo de Sudamérica.

CAZA, EXTERMINIO Y EXPLOTACION DE ANIMALES. Este
es uno de los principales depredadores de especies, y que ha
contribuido para bien o para mal, en algunos casos se ha visto
en la obligacién de eliminar especies para salvaguardar otras,
también la caza de animales para obtener recursos econémicos
de sus pieles, huesos o por brutalidad de conservar especies
como adornos o trofeos.

INTRODUCCION DE ESPECIES NUEVAS. Este fipo de exfincién
es principalmente por el ser humano que ha introducido especies
de ofros habitat a ecosistemas diferentes ya sea por la necesidad
de luchar contra plagas o por gustos y aficiones. Y en otros casos
son desplazamientos involuntariamente que han sufrido estas es-
pecies. Generando conflicto de supervivencia donde el mdés fuerte
predomina y extingue especies endémicas.

Y existen ofros tipos de extinciones que estén afectando grave-
mente a nuestro planeta. Pero estamos pasando por una situa-
ciéon critica donde no se respeta el medio ambiente y se prioriza
la parte econémica de los grandes paises, que supuestamente
buscan encontrar soluciones, siendo pocos los que se involucran
en la naturaleza. La actividad que el hombre realiza es la de
obtener la mayor fuente de recursos de la naturaleza y a cambio
reponiendo muy poco. Su desinterés en colaborar con el medio
ambiente hace que el calentamiento global sea muy evidente en
los Ultimos afios, comenzando a sentir los estragos mds fuertes.
Puede ser que el fin de una era este por venir, pero mientras
podamos aportar con un granito de arena para rescatar nuestro
planeta existird esperanza. (M. Baddi, 2015)




k. BIODIVERSIDAD EN EL ECUADOR

los organizaciones ambientales internacionales para la con-
servaciéon de la naturaleza en sus 8 categorias; incluye a los
parques nacionales, y los describe como; lugares extensos para
conservar, proteger la biodiversidad y promover la educacién y
uso recreativo. Por ese motivo Ecuador cuenta con 11 parques,
los cuales cubren un alrededor de 4'344.465,26 hectdreas que
representan un 17,49% de la superficie de nuestro pais. Y es-
tan clasificados de la siguiente manera: patrimonio natural de
la humanidad (Galdpagos y Sangay), cinco son reservas de la
biéstera (El cajas, Podocarpus, Sangay, Sumanco Napo-Galeras
y Yasuni) todos estos ubicados en diferentes zonas climdaticas. (El
Universo, 2014)

Ademds EN FLORA cuenta con el 10% de plantas existentes en
todo el planeta. De estas la mayoria crecen en los Andes y la
Amazonia entre ellas tenemos: vegetales 8.200 especies, orqui-
deas 2.725 especies y més de 25 mil especies de drboles como
son: la chinchona, balsa, alcanfor, ceiba, tagua o marfil vegetal,
productores de caucho, canela, vainilla, zarzaparrilla, verbasco
e ipecacuana, y drboles productores de madera, como el cedro
y el nogal.

EN FAUNA se cuenta con el 8% de animales y el 18% de aves
del total existente en el planeta. Divididas de la siguiente ma-
nera: 3.800 vertebrados, 1.550 mamiferos, 350 reptiles, 375
anfibios, 800 peces de agua dulce, 450 de agua salada, y tiene
el 15% del total de especies endémicas de aves en el mundo
todas estas divididas en todas las regiones del pais, en insectos
sobrepasan el millén y en mariposas un aproximado de 4.500
especies. De las especies mds conocidas ténemos: pumas, ve-
nados, gatos monteses, monos, loros, papagayos, guacama-
yos, tucanes y diversas aves rapaces como el condor, cernicalo,
dguila, etc.

MAMIFEROS existen 320 especies de mamiferos y la tercera
parte son murciélagos que se alimentan de frutas, peces, ranas,
insectos o de sangre. También tenemos 17 especies de monos
entre los mds conocidos se encuentran: monos arafa, capuchi-
nos, titi, aulladores y chichicos.

Aves existen alrededor de 1.600 especies de aves, un nimero

h

mayor al existente en todo el planeta solo por detrds de Colom-
bia y Per(, entre estos tenemos: céndor, 115 especies de coli-
bries, 19 especies de tucanes (el tucdn andino pechigris especie
Unica en los andes ecuatorianos), 45 especies de papagayos,
loros y pericos, 22 especies de bihos, 14 especies de tinamues,
22 de garzas, 67 especies de aves de presa, 110 de hormigue-
ros, 167 especies de atrapa moscas. Mientras Galdpagos cuen-
ta con 26 especies endémicas.

REPTILES existen 350 especies de reptiles. La mitad de estas son
serpientes y el resto se divide en caimanes en la Amazonia, co-
codrilos en la costa, varias especies de tortugas y varias iguanas
marinas y terrestres.

ANFIBIOS existen 375 especies pero este dato no es real por-
que cada vez aparecen nuevas especies entre estas tenemos a
la rana curare (venenosa).

PECES existen 1.250 especies de los cuales 800 son de agua
dulce. (Aguirre Duran, 2013)
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5. PROBLEMATICA

lo biodiversidad en los Gltimos afos se ha visto afectada drdsti-
camente, esto ha generado varios cambios climdaticos y en algu-
nos casos la desaparicién de especies; todos estos provocados
por el hombre ya sea el desconocimiento o la necesidad de
seguir expandiéndose, por ese motivo es de suma importancia
dar a conocer la biodiversidad existente en el Ecuador, sabiendo
que este es un pais privilegiado en recursos naturales posee-
dor de ecosistemas y especies Unicas de flora y fauna, muchas
de estas son endémicas (Mena, 2005). Ademds es considerado
mega diverso por su ubicacién tropical, aportando en su de-
sarrollo de ecosistemas ideales para su conservacién en vista
de que ha sido un suministro estable y sostenible de bienes y
servicios. Se estima que hay entre 50.000 a 70.000 especies
de plantas utilizadas solo para la medicina. (Cambrollé, 2012),
un ejemplo es El Parque Nacional Podocarpus el cual mantiene
en Flora: Entre 3.000 y 4.000 especies de plantas. En Fauna:
Mas de 800 especies de aves registradas; mamiferos, como el
puma, osos de anteojos, tapires e innumerables especies de an-
fibios y reptiles. (El Universo, 2013). La sociedad Ecuatoriana y
mundial desconoce de esta biodiversidad, lo cual contribuye a
su agresion y destruccién, la nula participacién ciudadana per-
mite que se destruya el medio ambiente sin calcular las pérdidas
subyacentes que conllevan, por ese motivo se considera al des-

conocimiento como un serio problema para su sustentabilidad.
(Mena, 2005)

|
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9.1 QUE SE HA HECHO POR SOLUCTONAR LA PROBLEMATICA

Uno de los medios mds utilizados para solucionar esta proble-
mdética ha sido la educacién ambiental a través de esta se bus-
ca ensefar a las nuevas generaciones de estudiantes de una
manera diddctica sobre la conservacién biolégica, por medio
de conceptos, valores, procesos y técnicas; buscando educar
desde la realidad de las personas y para que estos consigan
compresién cabal y sistemdtica, esto debe verse como un pro-
ceso de vinculos entre lo intelectual y afectivo para llegar al
futuro con madurez y responsabilidad. También por medio de
la capacitacién, difusién, sensibilizacién, educacién y alfabe-
tizacion logrando que el estudiante comprenda los procesos
sociales histéricos y ecoldgicos. Y ademdés que desarrolle una
sensibilidad ambiental en biusqueda de soluciones, fortalezca
los valores y actitudes. (Javier Garcia, 2010)







Una de las maneras directas con la cual se puede llegar a difun-
dir o dar a conocer acerca de los beneficios que posee nuestra
biodiversidad, es a través de la televisién para ello segin: Rojas
(2012) “La television es una ventana al mundo que les permite
a los nifnos desarrollar una gran sensibilidad y conocimiento,
como por ejemplo por la ecologia y el mundo animal; es parte
integral de nuestra sociedad, y no solamente es informativa sino
gue también entretenida y permite ademds entregar educacién
ya sea directa o indirectamente”. Entonces es a través de la tele-
visién o un sitio de alojamiento de video que se pretende sensi-
bilizar a nifos y nifias en etapa escolar y que aporte a fomentar
los valores éticos y morales con el ambiente.

6.1 ELDISENO MULTIMEDIA

Diseﬁo multimedia: es un sistema que junta multiples medios
de expresion ya sean fisicos o digitales para comunicar cierta
informacién, por medio de varios soportes como son: el texto,
sonido, imagen, fotografia, animacién gréfica y video. Gene-
ra interactividad participativa con el usuario (Behocaray, 2010)
entonces el disefio multimedia es el medio apropiado para co-
municar o lograr un acercamiento directo con el estudiante don-
de se entretenga y se auto eduque en sus espacio de ocio. La
multimedia con todos sus recursos genera diferentes tipos de
proyectos como: el cine, la musica, la animacién, etc. Ademds
de ser una de las herramientas que mds se estd utilizando en
los Ultimos afos para la educaciéon y entretenimiento. Es por eso
que el disefio y la multimedia pueden llegar a generar gran im-
pacto a la hora de concientizar y sobre todo en nifos.

6.2 LA MULTIMEDIA Y LA EDUCACTON

lo multimedia ayuda a los alumnos a organizar sus ideas, re-
lacionarlas y confrontar hipétesis, por su flexibilidad permite
gue haya un aprendizaje auto-guiado y auto-iniciado donde va
construyendo su conocimiento individual o colectivamente ade-

més que aumenta la motivacién, y la efectividad del proceso
de ensefianza y aprendizaje. (Moral Ferrer, 1995). Ademds es
donde el alumno generard mayor interés al interactuar, desper-
tando su curiosidad por experimentar nuevas sensaciones lo que
lleva a que haya mayor oportunidad de ensenar, ya sea a través
de un mensaje directo o indirecto. La multimedia es una herra-
mienta de gran aporte a la educacién ya que el uso de esta se
puede volver un auxiliar eficaz en los procesos de ensefanza
tanto grupales como individuales permitiendo actuar no solo en
el aprendizaje sino que adquiere determinadas actitudes, habi-
lidades y destrezas que son de suma importancia para entender
y desenvolverse en nuestro entorno informacional. Mediante la
multimedia se puede conseguir simulaciones muy reales que lle-
ven al estudiante a palpitar la vida tal y como es.

0.3 LA ANIMACION

Partamos de el porqué de la utilizacién de la animacién y no una
imagen real pues la animacién ofrece un método de expresién
distinto a lo real y mayor libertad creativa ademds de que la ani-
macién puede relacionarse con el mundo fisico y material pero
sobre todo lo imaginable es factible, para generar un corto de
dibujos animados debemos tener en cuenta que es una anima-
cién: “es un sistema técnico creado para provocar movimientos
en objetos inanimados y por ende lograr los efectos visuales
donde la vida de los objetos no es real mas bien es ficticia, y el
alcance es limitado. La animacién junta tres componentes fisicos
gue son: los objetos, las alucinaciones o ilusiones y el dibujo
animado. (Marin, 2007) es asi que la mezcla de estos tres com-
ponentes hacen que la animacién tome vida a través de recur-
sos tecnoldgicos, sonoros o visuales, iluminacién, ambientacién
y estas producen sensaciones diversas, ideales para llamar la
atencién de nuestro publico, cabe recalcar que un trabajo minu-
cioso nos brinda grandes posibilidades expresivas. (Wells, 2009)

0.3.1 PROCESOS DE LA ANTMACTON

|.0 animacién tiene un proceso como todo proyecto que parte
desde la idea hasta el producto final, es un proceso mediante el
cual se puede estructurar de una forma organizada, para esto se
nombraré los de mayor importancia.




[l concepto, plan de trabajo, recursos, investigacién, historia,
disefio formal, storyboard, guion literario, guion técnico, and-
lisis estético, layout, banda sonora, construccién, proyeccion
(Wells, 2009). Todos estos procesos se deben desarrollar, claro
esta que todo va a depender del director como los quiera uti-
lizar. para el proyecto del cortometraje se podria utilizar de la
manera en la cual se fueron describiendo al parecer es una de
las maneras correctas de aplicar estos procesos.

b4 EL CONCEPTO

Uno de los mayores problemas a la hora de generar una ani-
macién es el concepto pues nadie podria generar una escena
sin tener la minima idea de lo que se quiere plasmar, y si bien
el concepto no estd solo en la animacién sino en gran parte de
los proyectos, es el punto de partida para poder realizarlo. Para
esto se podré tomar diferentes recomendaciones segin Dries-
sen: “simplemente hay que imaginarse una cabafa puesta en
una via de ferrocarril en medio de la nada. A continuacién, hay
gue confeccionar una lista de todas las cosas relacionadas con
el ferrocarril, la época de las locomotoras, cualquier cosa que
nos pase por la cabeza, y las historias y los gags comenzaran
a partir de estas imdgenes”. Entonces tenemos que tomar en
cuenta como este va a ser realizado técnicamente, a continua-
cién mencionaremos algunos métodos:

Métodos de grabacién. Es en donde se comienza a generar una
historia, dependiendo del artista, este podrd escribir, realizar
esbozos, o tomar ideas anotadas durante un tiempo. Este es
el punto de partida donde la historia fluye y se visualiza en un
texto, pero en algunos casos se suele realizar dibujos o rasgos
para que ayude a dar un estilo y al final se termina realizando
un storyboard que es el borrador donde se definen aspectos de
la animacién o video.

También el uso de hechos personales generan fuentes de inspi-
racién ya que nosotros podemos contar historias que hayamos
tenido o ficticias generadas desde nuestra imaginacién, y es
muy factible porque al conocer nuestra historia los detalles son
de mejor calidad. El uso de experiencias, el recuerdo sensorial,

los afos de formacién y el uso de comparaciones y contraposi-
ciones pueden ayudar a tener una idea mds clara de lo que se
quiere realizar y al final obtenemos una idea general y por ende
el concepto que se le va a dar al corto animado. (Wells, 2009)

B.41 LA TECNTCA

[n muchos de los casos la técnica dependerd del artista puesto
que deberd realizar segun su habilidad o su mayor aptitud, entre
los tipos de animacién encontramos las tradicionales que son
dibujos realizados uno a uno para generar movimiento, tam-
bién tenemos el stop motion que son realizados con objetos de
arcilla, plastilina, mufecos de pldstico y otros materiales, y por
Ultimo la generada por computador con la ayuda de diferentes
softwares. (Wells, 2009)

0.4.2 LA ANTMACTON TRADICIONAL

lo animacién tradicional o més conocida como 2D nacié en
1911 de la mano de Winsor McCay, quién a través de experi-
mentos descubrié la manera de dar movimiento a las imdgenes
para luego desatar un gran avance en la animacién, pues fue
la partida de lo que actualmente conocemos como las carica-
turas, estos se dibujaban uno a uno en hojas transparentes de
acetato es decir dibujo tras dibujo con una pequefa variacién
para dar movimiento, luego estas se superponian en fondos fijos
mediante una barra de pivotes y se obtenia una animacién con

un fondo. (Wells, 2009)

B.43 LA ANIMACION STOP MOTION

lo animacién stop motion se basa en dar movimiento a obje-
tos como puede ser mufiecos de arcilla, plastilina, pléstico entre
otros materiales. Segun Cosgrove Hall, la animacién en stop
motion es mds atractiva para los nifios puesto que al existir un
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mundo real y atractivo los personajes son atractivos y diverti-
dos, sobre todo si logran llamar la atencién de los nifios con la
implicacién plena del relato. Para trabajar en una serie infantil
en concepto tiene que ser mds sencillo que sea de facil com-
prensién. El stop motion se realiza por medio de fotografias
gue son tomadas uno por uno a cada personaije, a este se le da
movimiento en cada fotografia y estas fotografias a su vez con
velocidad generan movimiento. (Wells, 2009)

b.44 LA ANTMACTON DIGITAL

lo animacién digital ha tomado la batuta del cine, hoy en dia
existe un sin nimero de software que son utilizados para crear
peliculas y dibujos. Pero, esta se ha convertido solo en una he-
rramienta pues la tradicién de hacer los dibujos con técnicas
de ilustracién no han cambiado, mds bien la animacién digital
ayuda a que estos se realice en un menor tiempo. Asi mismo
estos software han creado interfaces que permiten tener mejores
efectos especiales y aplicar sonidos. (Wells, 2009)

7’

] NARRACION

Debe ser una diferencia sustancial con la literatura, es aqui don-
de se cuenta una historia y el espectador capta los cédigos que
se genera tanto en la animaciéon como el contenido audiovisual.
La narracién difundird mensajes indirectos o directos sobre la
conservacion de la biodiversidad contando historias imaginarias
pero que a la vez involucre la educacién, generando sensibili-
zacién y que ademds el espectador se divierta y de rienda suelta
a su imaginacién. Por ese motivo es de mucha importancia que
la narracién se deba involucrar al tiempo, el orden, la velocidad
o duracién temporal, la frecuencia, el modo, la distancia, la
perspectiva, la voz, el tiempo de la narracién, los niveles narra-
tivos y la persona, todos estos recursos del relato fortalecerdn
una narracién funcional que con la ayuda de una imagen trans-
mitird mensajes que lleguen de mejor manera. (Marin, 2007) Si
bien lo que se busca es educar a través de un corto animado el
disefo tendrd que influir de la mejor manera, es por eso que
la comunicacién grdéfica es un baluarte interviniente en la pro-
duccién de material diddctico, sin embargo la eficacia diddctica
no es solo lo gréfico sino el conocimiento propio del usuario,

necesidades y el tiempo. Entonces la mejor forma de ensefar
a través del lenguaje de las imdgenes es la funcién educativa:
documental, analitica, poética, que brinda posibilidades de ex-
presion y a su vez interpretacion. (Arroyo,C)

] 1 ELDIBUTO NARRATIVO

[s la accién de dibujar donde se permite ver al mundo de otra
manera, fragmentarlo y reconstruirlo. El dibujo permite a su
creador plasmar memorias visuales, y tiene mucha relaciéon con
el texto pues en una narracién el dibujo tiene que expresar lo
mismo que tiene escrito; sus reglas bdsicas en la construccion
son: la gramdtica (hacer marcas), el sintaxis (el layout), el signi-
ficado (contenido y el tema). (Wells, 2009) Ya que el dibujo va
mdés alld de lo que se pueda hacer con una cdmara, permite al
artista la libertad de expresar mas alléd de su mente, analizar de
forma original y diversa, probar ideas y planificar composicio-
nes y sobre todo pensar visualmente en voz alta.

I

b ELDISENO GRAFICO Y LA EDUCACION

[s’rén ligados de una manera que proporcionan intercambios de
interaccion comprensiva. Se dice que muchos educadores pre-
fieren utilizar los medios audiovisuales, pues garantizan un pro-
ceso de aprendizaje eficaz y de calidad. Ademds tanto el disefio
gréfico como la educacién tienen un papel muy importante a la
hora de comunicar, ya que lo visual ayuda a reforzar la idea que
un educador desea trasmitir a sus alumnos y estos a su vez com-
prendan el mensaje. Por otro lado la comunicacién visual ha
creado su propia escuela paralela donde los medios de comu-
nicaciéon visual generan una relacién reflexiva entre la realidad
que este da, como también la que la educacién en las aulas se
imparte. Pero queda en claro que los medios de comunicacién
visuales no podrdn reemplazar a la educacién tradicional, pero
si podrdn servir como instrumento de pensamiento y reflexién.

(Aparici, 1998)

B.1 LA TLUSTRACTON Y LA EDUCACTON

lo manera de educar y de generar interaccién con nuestro pu-
blico objetivo es la ilustraciéon segin Duran (2005) la ilustracion
merece especial atencién. Podriamos definir la ilustracién como




una imagen narrativa particularmente persuasiva. Su lenguaie,
sus elementos, cddigos, sintaxis y propiedades secuenciales, es-
tan plenamente capacitados para transmitir mensajes narrativos
completos y eficaces. La ilustracién es el método con el cudl se
puede dar informacién acerca de determinado tema y la forma
correcta de dar un mensaje, para poder llegar a educar sobre
varios temas haciendo énfasis en dar a conocer o difundir temas
ecolégicos.

9. GUION GRAFICO

[s un conjunto de imdgenes mostradas en secuencia, con el fin
de pre-visualizar una animacién o cualquier otro medio grdfico
o interactivo. Basicamente es donde se desglosa al corto anima-
do en pequenos fragmentos y se determina como se plantea las
ideas principales, ademds cada escena queda detallada con un
boceto y narracién. (Burbano,2013) si bien el storyboard pasa-
ria a ser el esqueleto de nuestro corto y detallaré paso a paso,
también proporcionard notas de cdmaras y la configuracién ge-
neral. También cada toma llevard vifetas segdn la narracién y el
tiempo que duraré cada escena.

91 MOVIMIENTO DE CAMARA PARA REPRESENTACION DENTRO DEL
GUTON GRAFICO

[s’re es un procedimiento para dejar en claro cuales serian los
movimientos que se realizarén con la cdmara. Para esto tene-
mos los siguientes: paneo izquierda y derecha, tilt up, tilt down,
Dolly/travellling hacia delante, atrds, izquierda, derecha, abajo,
arriba, zoom in, zoom back (alejomiento con el lente), (Verdugo,
2012)

1.2 GUTON GRAFICOY LA NARRACTON

Si bien el proceso para desarrollar un storyboard estd compues-
to en 3 fases las cuales son: los thumbnails que son dibujos
pequenos los cuales desarrollan la secuencia; la versiéon de re-
ferencia es la que tiene una estructura provisional pero consen-
suada con los dibujos mds grandes y detallados; y una versién
fija es un estructurado que se utiliza en el story real. Para comen-
zar a crear una narracién y armar un storyboard se debe jugar

h

con los personaijes, se arma un juego donde a través de objetos
se comienza a crear un historia y darle voz a los personaijes, los
efectos especiales y estos se graban en video para luego pasar-
los a limpio. (Wells, 2009)

9.3 ELGUION GRAFTCOY LA COMPOSICION

lo composicién dentro del storyboard es de suma importancia,
pues es aqui donde se da el espacio o toma que se va a rea-
lizar con la cdmara, se organizan los elementos desde el mds
importante al menos importante dentro del campo, ya que la
pantalla o el encuadre es esencial para comunicar de una mejor
manera al espectador la intencién del cineasta y el propésito
de la obra. Al organizar bien los elementos la composicién serd
mdés efectiva, comunicard el sentido visual y por supuesto dirige
el ojo del espectador hacia los elementos que se busca resaltar.

(Wells, 2009)










10, INVESTIGACION DE CAMPO

Se realizé entrevistas a profesionales en temas relacionados con el proyecto que se pretende realizar para ello se buscé a un pro-
fesional en el dmbito de la biologia, educacién, cine, ademds de realizar un grupo focal con nifios.

Foto: Maritza Maza

10.1 ENTREVISTA A PROFESTONAL EN BTOLOGIA

Bidloga Maritza Maza
Profesora de Ciencias Naturales
Unidad Educativa Particular Corazédn de Maria

(Oblatas)

La biodiversidad no comprende solo los bosques y animales que
ahi habitan, sino que es aun mas grande es todo lo que nos ro-
dea desde el hogar hasta lugares en donde las personas pasan
largas horas al dia. La importancia de esta es fundamental para
la vida y el desarrollo de las mismas, entonces se recomienda
gue exista un uso sustentable y sostenible, asi también el uso
correcto de los recursos naturales ayudard a su conservacion.
Debemos tomar en cuenta que existen animales y plantas en
peligro de extincién a los cuales se les debe dar mayor impor-
tancia, a pesar que todas las especies se merecen el mismo
trato existen otras que son prioritarias para mantener la cade-
na alimenticia y en lo posterior no exista extincién de especies,
consideradas en libro rojo como animales y plantas en peligro
son las siguientes: oso de anteojos, el puma, blho, la lechuza
del campanario, el tigrillo, el delfin rosado, la vaquita maring,
huanta, tapir amazénico, dguila arpia, caimédn negro, mono de
bolsillo, oregia amarilla, musgos entre otros.

El Ecuador es un pais mega diverso donde su emblema prin-
cipal es un céndor el cual también a parece en el la lista de
peligro, pero uno de los principales problemas que llevan a la
destruccidn y deterioro de los ecosistemas es el desconocimiento
de los habitantes del Ecuador y otro es la mala utilizacién de los
recursos. Estos son por falta de educacién y concientizacién en
los estudiantes, sobre todo desde el hogar, lo ideal es que se
ensefie en situ para que los alumnos experimenten y compren-
dan, lo mejor seria ensefiar desde temprana edad y que mejor
si es a través de videos animados pues se genera doble interés
educar y entretener.




10. ENTREVISTA A PROFESTONAL EN EL AMBITO DE LA EDUCACION.

Arq. Diego Cevallos
M.Sc en Ciencias de la Educacién.
Rector de la Unidad Educativa Inmaculada

lo biodiversidad o mds conocida como medio ambiente se co-
mienza a ver como materia a partir del cuarto de afio bdsica an-
tes de eso se ve la materia de Entorno Social y Natural, pero lo
que se ve dentro de estas materias no se llega a profundizar, esta
materia viene en la malla curricular dada por el Ministerio de
educacién y sobre todo lo que el maestro planifica para la clase,
los métodos utilizados son: analitico sintético, método experi-
mental, método de observacién, estos sefalados como los mds
bésicos y empleados en este caso pero lo que se recomienda es
aprender en situ donde los estudiantes tengan contacto con la
naturaleza, ademds debe existir un lenguaje asertivo, motivacio-
nal en el cual el nifo sienta y despierte el interés por conocer el
tema de que se este hablando, el lenguaje tiene que ser simple
y a la vez introduzca a un contexto imaginario, la tecnologia jue-
ga también un papel importante para la educaciéon es a través
de este que se puede ensenar sobre la biodiversidad existente
siempre y cuando estos sean bien utilizados, ademds considere-
mos que lo que entra por la vista tiene mds pregnancia, aplicar
un video animado para nifos cumplird dos funciones que es
ensefiar y entretener y la edad ideal es a nifos de cuarto afo de
bésica que estdn en edades de 8 a 9 afos ademdés de que a esa
edad se comienza con la materia de Ciencias Naturales y con
un lenguaje directo, claro sin metéforas o analogias se podria
sembrar bases para la concientizacién.

Foto: Abel Patifio
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10.3 ENTREVISTA A PROFESTONAL EN £L AMBLTO DEL CINE.
Abg. Lcdo. Christian Narvdez
Cineasta y Abogado

ENTREVISTA 2
Lcdo. Sebastidn Sédnchez O.

Cineasta

[n el medio de las artes cinematogréficas existen un sin nUmero
de técnicas de animacién de las cuales se puede considerar el
stop motion por las facilidades de produccién y posibilidades de
rodaje, asi mismo se puede utilizar al documental como medio
para exponer al publico bajo una mirada mucho mds critica,
directa.

Ademds el guién debe estar apegado al contenido el cual debe
ser sencillo pero no menos interesante, el tema principal debe
ser creativo y encontrar el método idéneo para los nifios y man-
tener una progresién sin que se pierda el interés del publico.
Los cortometrajes deben ser breves que relaten un solo evento
para que no exista confusidn, se podria partir desde el punto de
la imaginacién y el juego, también el de la aventura, siempre
relacionando éstos con la educacién , algo muy importante a los
nifnos les gusta verse reflejados y un nifo como actor principal
aseguraria la atencién.

Fotografia: Christian Narvdez

Fotografia: Sebastidn Sanchez]



10.4 GRUPO FOCAL ANTNOS DE CUARTO AN DE BASTCA.

Edades entre 7 a 9 afios.

l.q reunién realizada a nifios de cuarto afo de bdsica ayudé a indagar y comprender su comportamiento frente a los problemas
ambientales y sobre todo a escoger el tipo de animacién que se utilizard para el proyecto de tesis, se presenté dos cortos anima-
dos con el tema del ambiente uno con la estética de stop motion y el otro de animacién 2D. Los resultados fueron los siguientes.
de el grupo de nifios entrevistado se pudo conocer ciertos aspectos en los que se refiere a como actualmente ellos prefieren sus
personajes de televisidn y sus gustos, sabiendo que son nuestro pUblico objetivo. Reunir informacién y sobre todo me ayudo a esco-
ger el tipo de animacién que se va a realizar, en esta reunién pude observar que es una edad idénea para comenzar a concientizar
de una forma directa es decir los niflos estdn mas conscientes y lo toman como un deber y obligacién, tras de las cosas importantes
que se pudo obtener es como y porqué les gusta ciertos personajes, qué les gusta de estos, y también cual es el medio que més
utilizan, asi también cuanto saben de la naturaleza aunque su conocimiento es poco pero tienen mucha curiosidad.
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11, HOMOLOGOS

https://www.youtube.com/watch2v=W1{EaCfigylc

111 DESDE ADENTRO

[s un cortometraje donde podemos apreciar la utilizacién de la técnica del stop motion
donde los autores proponen el tema del calentamiento global, si bien los personajes
utilizados son de plastilina lo cual no permite que exista una fluidez en los movimien-
tos. Los escenarios en los cuales se presenta carecen de estética pero se muestran
con cierta armonia con los personajes, cabe resaltar que existe ciertas falencias en la
velocidad de la animacion, la idea planteada como mensaje estd muy bien trabajada
se comprende la historia y su mensaje. No estd por demds decir que la animacién al
ser realizada con mayor tiempo entre fotograma y fotograma hace que se vuelva lenta
la animacién y por ende se pierde el interés. El manejo de las cdmaras y perspectiva
es lo mds importante de este cortometraje ya que facilitard contar la historia, al no
haber sonido de voces se desplaza de tal manera que la compresién es simple para
el espectador. Aqui también podemos apreciar que existe una narracién a través de
movimientos y gestos que realizan los personaijes.

Es muy interesante saber que se pueden contar historias solo con movimientos, de este
trabajo se pueden tomar ideas que se podrian aplicar en el proyecto para generar
mayor interés.

1LLL formA

Estética Stop motion; los rasgos estéticos utilizados dentro de este cortometraje no
son los mejores pero hacen que se vea que existe una armonia.

Personajes estéticos, formas orgdnicas, colores; se utiliza formas orgdnicas
para dar forma a los personajes y escenarios dando la idea del contexto, los colores
se asemejan apoyando a la idea general de el cortometraje

Rasgos caracteristicos del entorno, aplicados a la grdfica; si tomamos en
cuenta que los rasgos y colores aplicados en el cortometraje dan una certeza directa.
Al utilizar plastilina forma su propia caracteristica.

Movimientos fluidos, realizados fotograma a fotograma; los movimientos que
se pueden observar en la animacién no son del todo fluidos provocando que existan
movimientos bruscos, y el trabajo realizado fotograma a fotograma tiene un espacio
de tiempo muy largo.




Imagenl, imagen 2: Video Desde adentro

1112 FUNCTON

Entretenimiento, representacién artistica; la idea principal desde mi punto de
vista es que este cortometraje fue creado como una representacién artistica para la co-
municacién, hago referencia a su tframa en la cual podemos ver que la idea principal
es enviar un mensaje de concientizacion.

Interés para todo publico; el cortometraje pudiera llegar a ser captado por todo pUbli-
co pero en este caso el ptublico meta son los nifios, no existen escenas que puedan ser
censuradas por tal motivo se puede clasificar apto.

Animacién: funcional y contenido interesante. El mensaje y la historia tras la
animacién hacen de este un material funcional e interesante. Captan la atencién y
envian un mensaije.

Personajes y escenarios adecuados; los personajes creados en plastiling; asi
como los escenarios tienen una intencién muy favorable, porque a través de estos se
ven reflejados.

1113 TECNOLOGTA

Visualizacién y calidad, stop motion; se puede apreciar que el cortometraje es
trabajado con la técnica de stop motion que no es més que la utilizacién de fotografias
secuencialmente. La calidad del producto final no es la mejor pero cumple su objetivo.

Fotografia; cada parte del video fue una fotografia capturada en movimiento tras
movimiento.

Animacién realizada con ayuda de un software (Adobe After Effects, Pre-
miere, etc.);En este proyecto no se sabe con certeza que programa de animacién se
utilizé pero podemos especular que fue realizado con uno de los antes mencionados.
Por el dinamismo que estos ofrecen para trabajar con fotografias, pero, también se
pudo haber utilizado algdn software menos sofisticado.

Efectos de sonido; los efectos de sonido ayudan a los movimiento reforzando la idea
gue el escritor quiere trasmitir, siendo de facil compresién para el espectador. Las voces
ayudan a que sea mas comprensible la historia.



112 EQUILIBRIUM

https://www.youtube.com/watch2v=uOSwPz-vX1M

[n este cortometraje se puede apreciar lo dindmico de la animacién realizada con stop motion podemos observar mayor fluidez y
un mayor interés por parte del espectador, ademds la estética utilizada dentro del cortometraje se presenta de una manera sencilla,
sin muchos detalles en los escenarios pero muy bien logrado, los colores utilizados dentro de este cortometraje hacen referencia
a los objetos reales y cotidianos manteniendo similitud. Otro punto a destacar es el uso de la luz y escenario para la fotografia,
esta aplicacién correcta hizo que exista una mayor calidad para el video final, asi mismo los movimientos de la cdmara y tomas,
conjuntamente con los movimientos corporales brindan una narracién comprensiva y facil para el espectador provocando en él,
su atraccion.

La historia contada hace referencia al equilibrio que debe existir entre las personas y ambiente, esta historia nos muestra como
las personas con responsabilidad podemos convivir con los productos que causan cierta destruccidn. Referente a la animacién la
técnica es la fotografia que luego con ayuda de un software genera movimiento.

Este trabajo es muy interesante por que nos muestra lo bien que se puede generar movimiento de personajes a través de mufecos
de plastilina, ademds de brindarnos ideas que aportardn en mi proyecto.

1121 formA

Estética / personajes y escenarios construidos y fotografiados; en este cortometraje podemos ver escenarios y personajes
con formas orgdnicas, estéticamente bien logradas, asi también la correcta aplicacién de la luz genera una fotografia de calidad.
Personajes forma estética y colores; El personaje principal es realizado en plastilina lo que permite que exista flexibilidad
ademds del correcto uso de materiales que simulan la realidad.
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o Imagen: Internet

Movimientos fluidos; Lograr que exista una fluidez en la técnica de stop motion es muy compleja y sobre todo de mucha pacien-
cia pues los directores van generando movimiento tras movimiento para conseguir una secuencia.

11.2.2 FUNCION

Entretenimiento, obras artisticas;
El cortometraje es una obra artistica donde el escritor busca dar un mensaje y genera entretenimiento cumpliendo con una de las
principales funciones para el cudl fue creado.

Interés para todo pudblico; se puede catalogar de interés para todo publico pues no tiene mensaijes fuertes, sexistas o racistas.
Y esto hace que toda persona lo pueda ver y disfrutar.

Animacién funcional, contenido interesante; el escritor genera a través de su historia cierto interés y provoca que el espec-
tador lo vea hasta el final.

Personajes y escenario adecuado; los personaijes nos trasmiten varios mensaijes, en este caso poniendo a un grupo de pirafias
en el mar generan un mensaje claro, si se hacen las cosas mal hay consecuencias.

11.2.3 TECNOLOGTA

Visualizacién de alta calidad; en el video se puede observar calidad fotogréfica que por ende genera una visualizacién de
calidad en el video.

Efectos de sonido; los efectos de sonido que se han utilizado para este corfometraje ayudan en cierta forma a comunicar o que
sea de fécil comprensién los sucesos que en ese momento se estén desarrollando.
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113 THE MAKER / CORTOMETRAJE ANIMADO /TECNTCA

https://www.youtube.com/watch2v=YDXOioU_OKM

[s un cortometraje sin duda realizado con la técnica de animacién stop motion donde
se puede apreciar la versatilidad, fluidez, escenarios estéticamente bien conceptuali-
zados ademds de movimientos de cémara que se desplazan por el escenario con una
sola finalidad, enfocarse en los personajes principales y narrar la historia que se va
desarrollando. Ademds se puede apreciar en el cortometraje que no existe el salto de
fotograma a fotograma, los personajes que son seres imaginarios y creados por el
autor se ven estéticamente bien y la composiciéon del escenario da un mayor realce.
Los colores utilizados y la poca luz llevan al espectador a una época y a un lugar en el
pasado. La narracién de la historia se lleva a cabo a través de los movimientos corpo-
rales del personaie, el sonido de fondo acompana a la historia haciéndola entendible
y sobre todo entretenida. Queda en claro que el stop motion causa més curiosidad o
mayor atraccién para espectadores y si bien este cortometraje no tiene voces nos contd
una historia realmente fantéstica, por ese motivo es algo que busco implementar en
mi proyecto. Que sea de interés a mi publico objetivo y sobre todo que llegue a dar un
mensaje claro y conciso.

1L3.1 FormA

Estética / personajes, escenarios construidos y fotografiados; la técnica del
stop motion que se aplica en este cortometraje estd construido por los personajes que
son creados al igual que el escenario, para esto se utilizé materiales que simulen o que
presenten el mismo efecto de uno real, pues estos son de pequefio tamafo para re-
ducir costos y sobre todo para poderles dar el movimiento que se necesite, para luego
ser fotografiados movimiento por movimiento.

Personajes forma estética, colores oscuros para dar una idea de la época;
si bien los colores, la forma y la estética entre escenario y personajes nos llevan a una
época donde se desarrolla esta historia. Llena de magia donde los libros tenian toda
la verdad ademdés de mostrar la habitaciéon que sin duda es como se veian en la anti-
glUedad.

Los rasgos se adecuan a una cierta época de la historia; personajes irrea-
les; los personajes para este cortometraje no aparentan cierta similitud con los seres
humanos pero al igual que nosotros tienen sentimientos. Los rasgos de una biblioteca
vieja nos lleva al pasado donde los libros tenian toda la verdad.

Movimientos fluidos; pese a que la técnica de stop motion es un poco brusca y so-
bre todo dificil de lograr, la fluidez en este cortometraje que podemos apreciar no tiene
cambios bruscos entre fotograma y fotograma.




11.3. FUNCION

Entretenimiento, y representacién artistica; El stop motion es una representaciéon
artistica por todo lo que conlleva y en este cortometraje podemos apreciar los detalles
en el escenario y en los personajes. Haciendo que sea atractivo y que cumpla su fun-
cién de entretenimiento.

Interés para todo piblico; la historia de este cortometraje atrae y no tiene algdn
aspecto que impida que sea visto por nifios y adultos. Considerdndola apta para todo
publico.

Personajes y escenario trasmiten una idea, mensaje; transmite un mensaje de
época, la historia relata la idea principal de su autor.

Animacién funcional contenido atractivo; puedo decir que la animacién y la
historia que se relata son totalmente funcionales. Porque generan interés y al final po-
demos apreciar un trabajo bien logrado.

1133 TECNOLOGTA

Visualizacién de alta calidad fotogrdfica/ stop motion; en el trabajo se puede
observar la calidad de fotografias producidas de alta calidad, haciendo que el video
tenga una visualizacién perfecta.

Animacién realizada fotograma a fotograma por medio de la fotografia; en
el cortometraje podemos ver que se hizo un trabajo donde no se omitié ningdn detalle
cada movimiento es minucioso para generar un fotograma.

Efectos y luces; las luces y efectos especiales dan muestra de lo esencial que se vuel-
ven en un escenario ya que generan la armonia y calidez.

Animacién realizada por software (Adobe After Effects, Premiere, etc.); Des-
de mi punto de vista para generar los efectos y corregir luces se tuvo que utilizar un
software dedicado a este tipo de trabajos y estos pudieron ser los antes mencionados.

Imagen: Interne
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1. CONCLUSTONES

‘.uego de realizar las investigaciones bibliogréficas, de campo, el marco teérico y ho-
mélogos. He podido determinar que mi proyecto puede tener un alcance favorable en
los objetivos expuestos anteriormente, ya que la problemdética es de interés y necesi-
dad actual, hoy en dia la desapariciéon de ecosistemas es mds evidente en el planeta
y en nuestro pais; la educacién ecolédgica para las nuevas generaciones abrird nuevas
posibilidades para superar estos inconvenientes, como hacerlo desde el punto de vista
educativo sin que este llegue a ser aburrido.

Para esto se ha propuesto aplicar cortos animados que difundan con mensajes direc-
tos criticos sobre el rescate y conservacién del ambiente. El dialogar con personas pro-
fesionales que dia a dia estdn inmiscuidos con los problemas que les da su profesién
hacen que nos brinden experiencias la cual genera mayor informacién para aplicar en
mi proyecto, al final las cosas que uno tiene como ideas pueden variar radicalmente
al saber que no son como nos imaginamos y debemos tomarlas desde otro punto de
vista, el de los nifos, pues son ellos a quienes por medio de este proyecto se quiere
acercar con un mensaje, debemos entenderlos y buscar el medio ideal. En los andlisis
de homélogos he podido despejar algunas de las inquietudes que trae consigo un
cortometraje como por ejemplo: el alcance, tiempo, su funcién, su concepto, tecnolo-
gia que se puede aplicar, entre otros. En general este proceso investigativo me estd
ayudando a comprender el alcance que puede obtener un proyecto final para que sea
satisfactorio para todos los involucrados.
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13.PUBLICO OBJETIV(
131 UstARI0

[l cortometraje animado estd dirigido a nifios de entre 7 a 9 afos, edad en la cual se empieza a demandar en ellos mdés responsa-
bilidad, control, capacidad de planificacién, etc., Ademés de que estdn en su etapa escolar donde cursan el Cuarto Afio de Bdsica
y comienzan su preparacién en la materia de las Ciencias Naturales. La mayor parte de su tiempo libre pasan frente a un televisor,
computador, o Smartphone ya sea viendo sus peliculas o caricaturas favoritas.

CARACTERTSTICAS DEL USUARTO
VARIABLES GEOGRAFICAS.

Pais: Ecuador
Provincia: Azuay
Ciudad: Cuenca

VARIABLES DEMOGRAFICAS.

Edad: Ninas y nifios entre 7 a 9 afnos.

Género: Masculino y Femenino.

Nacionalidad: Ecuatorianos.

Instituciéon Educativa: publica y privada.

Nivel Econédmico: Indistinto.

Intereses: Televisién (dibujos animados como: Dragén Ball, Pitufos, El Chavo Animado, La Princesa Sofia, Dora, Bob Esponija,
etc.), cine (Infensamente, Minions, Toy Story, Home, Madagascar.), internet(videos, novelas), juegos(Angry Birds, Avengers, Mi-
nions, etc.), amigos, familia.

VARIABLES PSICOLOGICAS

Personalidad: Sociables, curiosos, extrovertidos, alegres, sencillos, inocentes.
Estilo de vida: son libres, les gusta la televisién y video juegos que son su forma de entretenimiento tecnolégica, les encanta ex-
plorar, suefan con crear cosas nuevas, y todo lo que realizan es como una hazana que la comparten con sus amigos.

i
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L}, PERSONA DESIGN.

}uon Diego tiene 8 anos es estudiante de la Unidad Educativa
Sinincay, y estd en Cuarto Ao de Bésica, no le gusta mucho
los estudios pero en su tiempo libre le gusta: dibujar, ver tele-
visién y jugar video juegos, lee muy poco, sus tareas escolares
las hace con su mamad en la noche, su dinero lo guarda para
jugar Halo en las computadoras cerca de su escuela dice que
es muy bueno para jugar, le gusta el fdtbol, su equipo favorito
es la Liga de Quito y en las tardes acude a la escuela de fitbol
del barrio, los fines de semana hace sus tareas, ayuda en casa,
si todo esta correcto mira television, le gustan mucho los dibujos
animados, entre sus favoritos estén: Los Transformers, Scooby
Doo, le gusta el programa Veo Veo porque hacen adivinanzas,
jugar en el celular de su mamd, salir a los parques a jugar fut-
bol y hace apuestas con sus amigos, su comida favorita es el
arroz con pollo frito, la sopa no le gusta pero tiene que comer a
la fuerza porque su mama le reprende, su forma de vestir favo-
rita es ponerse las camisetas con personajes de la lucha libre y
pantalones cortos para poder jugar, lo mds importante para él
son su mamd@ y papd, son lo mdés lindo que tiene.

- - -
.

-
Fotografia: Abel Patifio

Juan Diego Andrade Quizphe
9 aros de edad
Unidad Educativa Sinincay




. Fotografia:

Maria Angélica Loja Parra
8 arnos de edad

Unidad Educativa Inmaculada

TEN
14 1 PERSONA DESING

Morl'o Angélica tiene 9 afos, es estudiante de Unidad Educa-
tiva Inmaculada, actualmente estd en Cuarto Ao de Bdésica,
le gusta estudiar, sus materias favoritas son Computacién y
Matemdticas ; pasa la mayor parte de su tiempo con su amiga
y vecina Jéssica, en la tarde pasan en su computadora con in-
ternet buscando videos de musica y las telenovelas, su musica
favorita es el reggaeton, dice que le encanta jugar en su Tablet
gue le envié su papd de New York, ella vive en la casa de su
abuelita con su hermana mayor que tiene 15 anos, cuando
tiene permiso para mirar la televisiéon le gusta ver las peliculas
de La Princesita Sofia, El Chavo Animado, My Little Pony y tam-
bién le gusta ver en las noches los cortometrajes de La Virgen
de Guadalupe, le gustaria hacer deporte porque ella es muy
buena corriendo y ya ha participado en la competencia Huar-
mi Runner, los fines de semana hace con su hermana y abue-
lita las compras en el Coral Centro y ahi compra helados, su
favorito es el de chocolate, ademds le gusta las hamburguesas
de McDonald'’s, algunos fines de semana se va a dormir en la
casa de una prima y ahi ven peliculas.

Sin duda entre estos perfiles existen diferencias en gustos de
comida, estudios, deportes, etc. Pero tienen algo en comun
que es la tecnologia sobre todo la television y video juegos,
donde pasan la mayor parte de su tiempo.






L) PLAN DE MARKETING 0 VENTAS.

RESUMEN EJECUTIVO.

En este presente proyecto se va a desarrollar un cortometraje
animado para dar a conocer la biodiversidad existente en nues-
tro pais, a través de este se pretende ensefiar a nifios y nifas de
Cuarto Afo de Bésica de las todas las Instituciones Educativas
de la Ciudad de Cuenca. El cortometraje serd difundido en las
plataformas de video como YouTube o Vimeo estas entre las mds
conocidas y gratuitas, se pretende que el costo del cortometraje
animado no tenga ningun valor econémico para nuestro publico
meta.

Para eso se planteard un plan de ventas donde se describe el
desarrollo estratégico, FODA, y Marketing Mix para establecer
ciertos pardmetros que sean de ayuda para desarrollar este pro-
yecto.

15.1 DESARROLLO ESTRATEGICO.

Misién: Ser el elemento multimedia lider en educacion vy
concientizaciéon sobre la importancia de la biodiversidad y el
ambiente.

Visién: Ser el cortometraje que mayor aporte tenga en la socie-
dad sobre la educacién y concientizacién de la biodiversidad.

Obie’rivo: Promover la biodiversidad del Ecuador, a través de la
creaciéon de un cortometraje para nifos, que genere valores éti-
cos y morales con el medio ambiente.

)|
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1.2 f0DA

Fortalezas:

Cortometraje animado diferente en el dmbito de la biodiversi-
dad en el pais.

Contenido de interés actual.

Entretiene y Educa.

Oportunidades:

Actualmente se fomenta la educacién, valores, y respeto en los
medios de comunicacion.

La tecnologia esta inmiscuida con el pasatiempo de los nifios.
Se usa métodos de educacion en las escuelas a través de las
Tics.

Apoyo de los entes gubernamentales como: Ministerio de Edu-
cacién, Ministerio de Cultura, entre otros.

Debilidades:

Producto nuevo.

No contar con el apoyo financiero.
Pocos medios de difusién.

Amenazas:
Cambios de reglamentacién en los medios de comunicacién.




153 DESARROLLO Y PRODUCCTON.

[l cortometraje animado se pretende desarrollar de la siguiente
manera:

Planteamiento de un tema para construir una historia que sea
referente a la biodiversidad, esta podria ser tomada de leyen-
das, cuentos, o a su vez de una historia creada, donde a través
de un guion se plantea los tépicos de la historia, como este
se va a desarrollar, ejemplo escenarios, personajes y a conti-
nuacién el Storyboard, donde la idea del guion se detalla de
una manera mds minimizada se tratan los elementos mds im-
portantes que van a ser fotografiados, luego la construccién
de maquetas y personajes para esto necesitaremos materiales
como: madera, cartdén, papel, pintura, latex, etc., el rodaje del
cortometraje se realizard mediante las fotografias de los ele-
mentos segin el Storyboard y una vez terminado se prosigue a
la edicién fotogréfica por medio del Photoshop, finalmente la
animacién y efectos se realizaré con los programas: After Effect
y Adobe Premiere con lo que se procederd a la animacién final.

El proyecto final se presentard en un formato mpeg4 de 1920
x 1080 pixeles y serd subido a un canal de videos gratuitos en
la red.

Los problemas que se pueden presentar en el desarrollo del
cortometraje animado serian la falta de tecnologia por los cos-
tos elevados de esta, asi como conseguir los materiales apro-
piados, para contrarrestar estos problemas se fabricardn me-
diante métodos artesanales, los elementos como el traveling,
iluminacién, armaduras, Toolkit Rig-It, etc., que nos otorguen
las facilidades para que esta animaciéon pueda desarrollarse,
todo esto puede influir en la calidad final del proyecto.

El cliente meta en este caso serdn las Instituciones Publicas
como: El Ministerio de Educacién, Ministerio de Cultura, Go-
biernos Auténomos, Prefecturas u ONG. Que son los llamados
a invertir en la educacién y sobre todo en el rescate de la natu-
raleza, al ser un producto de educacién social que pretende ser
expuesto en diferentes instituciones educativas, con el objetivo
de ser difundido para concientizar y educar.

154 MERCADOTECNTA(YP)

1.k IPRODUCTO

[or’romefroie animado con contenido diferente sobre la biodiver-
sidad en el Ecuador para nifios en etapa escolar que inician su
aprendizaje en las Ciencias Naturales y que por medio de este
conozcan sobre el respeto, conservacion, y concientizacién.

Beneficios de un producto simbélico:
~ Entretenimiento y educacion.

~ Accesible para todo publico a través de los canales de video
en internet.

~ La calidad del contenido y del formato.
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15,4 2 PRECTO

[n este proyecto se busca que tenga calidad como contenido, desarrollo y funcionalidad, para esto se va a necesitar la construccion
de personajes, ambientacién, y rodaje. Estos valores son referenciales.

Productos Detalle Precio
Luces lluminacién de escenario 80.00
Escenario Ambientacién, construccién de maque- 150.00
fas, etc.
Personajes Un aproximado de 6 personajes princi- 200.00
pales y secundarios
Traveling, soportes para personajes [ Implementos para las cémaras y sopor- 50.00
(realizados artesanalmente) tes para los personaijes.
Gastos de grabacién y disefio Proceso y realizacién del cortometraje| 3,500.00
ademds del identificador para el corto-
metraje
TOTAL 3,980.00

El costo que tendrd para el beneficiario serd $ 0,00 ya que el usuario podria obtener estos videos gratis a través de los canales de

video gratuitos. Estos serdn financiados por cualquiera de los Ministerios ya sea el de Educacién o Cultura, Gobiernos Auténomos,
Prefecturas u ONG.

15431420 1.4k PROMOCTON

Plon de promocién para las Instituciones Piblicas donde se les
indica el cémo, para qué y el porqué de nuestro producto, un
cortometraje animado puede ser financiando.

Plan de promocién publico meta: la difusiéon y promocién del
cortometraje animado se realizard a través de varios soportes
publicitarios:

[l cortometraje animado tiene como meta ser difundido en las
instituciones educativas a través de las aulas de audiovisuales
donde serdn proyectadas a los nifios y ninas de Cuarto Afo de
Bésica, ademds de que este cortometraje estard en los princi-
pales canales de video como YouTube y Vimeo por ser las mds
conocidas entre nuestro publico meta.

Anuncios televisivos.

Cunas radiofénicas.

Inserciones en prensa, revistas y redes sociales.
Material PO.P

Campanas B.T.L.

Campana de guerrilla.

El mensaje debe suscitar atencién, interés y deseo de conocer o
tener informacién de lo que se estd promocionando.







~

16, PARTIDAS DE DISENQ

Uso del diseno multimedia para generar
un cortometraje animado con el método
de animacién stop motion sobre la bio-
diversidad del Ecuador dirigida a un pu-
blico infantil, con la finalidad de aportar
conocimiento, generar concientizacion y
respeto sobre el mismo a través de las
Instituciones Educativas y las plataformas
de video.

16.1 TORMA.

Formato.- El video del cortometraije serd
en formato Mpeg4 en una resolucién en
pixeles, entre las mds utilizadas tenemos:
720x480 HC

1280x720 HD

1920x1020 Full HD

y 24 fps(fotogramas por segundo) pues
es considerada una velocidad estédndar
dentro del campo de videos animados y
cinematogrdéficos, sobre todo por la com-
patibilidad que se tiene con las platafor-
mas de video

Tipografia.- La tipografia a utilizar-
se en este proyecto para visualizarse en
pantallas ya sean estas de televisor o de
Smartphone serd sans serif o paloseco
asegurando una correcta visualizacién
por parte del espectador segun Christian
Narvdez, cineasta “las tipografias sans
serif son apropiadas, ya que se adaptan
a la resolucién de las pantallas y existe
una mejor legibilidad”. También debe-
mos recordar que el publico que va a
leer estd compuesto de nifios entonces de
acuerdo a eso se buscaré una tipografia
sans serif que se asemeje a su escritura.

Cromdtica.- Al ser un producto digital,

)
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se manejaran los denominados colores
luz, conocidos como colores RGB, esto a
su vez nos permitird que exista una gran
variedad de tonos. Ademds que se deben
utilizar colores contrastantes y saturados
en los escenarios y personajes para que
exista mayor detalle entre estos dos, ase-
gurando la éptima visualizacién de los
contenidos, que los nifios no pierdan el
interés, una combinacién de colores cd-
lidos y frios generard mayor experiencia
de sensaciones y estimulos en el publico
infantil.

Sans serif

Grdfica.-La gréfica a utilizarse serdn-
de tipo caricatura en moldeado aseme-
jando a la realidad de las cosas y sobre
todo tomando en cuenta caracteristicas
de los personajes favoritos del publico
meta, para esto se puede utilizar di-
ferentes materiales para el modelado
entre los que encontramos la plasti-
lina, arcilla, caucho, papel, etc. Exis-
te la posibilidad de ocupar un solo
material o combinarlos esto iré defi-
niendo en el desarrollo del proyec-
to.



Elementos.- Se trabajard con elemen-
tos bdsicos de diseno como son la lineaq,
textura, contorno, volumen, plano, ta-
mafo, color direccién, espacio, grave-
dad, etc.

Estilo.- Se mantendrd un estilo de perso-
najes y escenarios simples y sobrios para
gue los niflos puedan reconocer con ma-
yor facilidad sin perder su forma natural
y no exista confusién. Esto se ird desa-
rrollando segin se vayan definiendo los
bocetos posteriormente.

16.2 FUNCTON.

Tendrd la funcién de dar a conocer sobre
la biodiversidad existente en nuestro pais
donde forje mayor respeto, concientice ,
eduque y sensibilice, con el objetivo de
que los nifos puedan valorar, disfrutar,
entretenerse, conocer y compartir expe-
riencias del mismo.

Formato.-Para que exista una mayor
experiencia visual se propone el formato
de 16:9 (HD, FullHD) en funcién de las

dimensiones de los dispositivos de ultima
generacidén para asegurar una éptima
adaptacién entre los mismos

Tipografia.- El uso de una tipografia
sans serif servird para que exista una
mayor visualizacién de los caracteres en
la pantalla de los televisores, monitores o
dispositivos. Ademdés de que la mayoria
de textos educativos de los primeros afos
de bdsica utilizan ya sea para una mejor
legibilidad y/o porque se asemeja a su
escritura.

Cromdtica.- La cromdtica tiene su fun-
cién especifica ya que a través de esta
se puede diferenciar y reconocer a los
elementos que estén dentro de la anima-
cién, ademds de generar sensaciones y
emociones en el publico, asi como a je-
rarquizar y organizar la informacién.

Grdfica.- El uso de la gréfica de carica-
turas moldeadas ayudard en el proceso
de animacién para mostrar un estilo sim-
ple y sencillo sobre todo que se asemeje
a lo natural de las cosas y este a su ves
permita una mayor fluidez en los movi-
mientos.

Estilo.- El estilo que se determine a utili-
zarse en el proyecto generard la estética
del mismo, esto se detallard més adelan-
te en el guion.

Contenido.- El contenido de la historia tiene
que ser comprensible, claro, directo y comi-
co esto para que no se pierda el inferés del
publico y para esto existen un sin nUmero de
propuestas en la animacién, entre las que
podemos encontrar la narrativa ya sea esta
en on u off que acompafa de una manera
sincronizada con la animacién y a su vez los
efectos de sonido para la ambientacién.
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16.3 TECNOLOGTA

Fotografia

El medio con el cual se desarrollaré la animacién Stop motion estard compuesto por
fotos, luces y ambientacién.

Software

Los medios a utilizarse en la animacién de este presente proyecto serdn: Adobe Pho-
toshop para editar las fotografias, Adobe llustrador para la generacién de identifica-
dores, Adobe After Effects para producir efectos de animacién y Adobe Premier Pro
para generar la animacién de las fotografias ademds de la colocacién de los efectos
de sonido.

Materiales

Cuaderno de bocetacion (storyboard del guion y creacién de personaijes).
Computadora personal (captura de fotografias y almacenamiento).
Computadora de escritorio (edicién y animacién).

Cdémara fotogréfica (captura de fotografias).

Luces (iluminacién del escenario).

Tableta grafica Wacom (ilustraciéon y edicién de fotografias).

Moldes (para el armado de los personajes).

toolkit rig-it.
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17, IDEACION

17.1 SERIE ANIMADA
SUPER BASURAS (desechables en accién)

Se trata de una serie de animada donde los personajes principa-
les son hechos de materiales reciclados, la temdética es que son
dos sUper héroes para ello, se plantea como actores principales
a una botella y un vaso, Botello kari y yuki uphiak y un villano
llamado atatay nombres en quechua, lo que se pretende es que
los sUper héroes luchen contra la contaminacién ambiental y
sobre todo dar a conocer la biodiversidad de nuestro pais.

17.3 MINI SERIE

Accidn reaccién karma

[s un video donde se muestra paralelamente las causas y efectos
de las acciones que se realizan diariamente por el ser humano,
lo que se pretende es concientizar sobre el cuidado ambiental
asi como rescatar valores que se estdn perdiendo en la sociedad
y dar un mensaje directo de lo que estd bien y mal en nuestro
comportamiento con la naturaleza.

17.2 AVENTURAS

Fuerza especial de la (biodiversidad o natural)

[s un grupo de animales que busca tener aventuras viajando
por todo el Ecuador explorando y dando a conocer sobre la
biodiversidad existente, el grupo tiene tecnologia y vehiculos de
Oltima tecnologia basados en juegos tradicionales de nuestro
pais para transportarse de un lugar a ofro en cuestién de se-
gundos ademds para realizar consultas o inquietudes que se
puedan presentar, el grupo esta conformado por una rana, cén-
dor, serpiente y un oso de anteojos, estas aventuras tiene como
finalidad interactuar con los nifios a través preguntas .




17.4 EXPLORADORES

Explorando mi pais

[s un video donde el usuario puede elegir lo que desea explorar,
se muestra en la pantalla dos o més opciones de lugares o co-
sas que se desee ver, este video presenta el desarrollo del ciclo
de la vida de plantas asi como la cadena de alimenticia de los
animales.

17.6 FABULAS

bio _fabulas

[s un video donde se muestran opciones de personajes cada
uno de estos esta representado por un animal, al escogerlo se
desarrolla una historia con el personaje elegido, cada una de
estas historia nos ensefa sobre la biodiversidad ademds de
existir una moraleja tras cada historia.

17.5 MICRO CAPITULOS

Descubro y aprendo

A través de este video se pretende generar un equilibrio en la
naturaleza con el reciclaje, donde se ensefia a hacer objetos de
materiales reciclados que pueden ser utilizados para plantas y
animales ademds este video tendrd un link que reenviaréd a una
pdgina web donde encontrardn mds informacién como: mate-
riales, plantillas, etc.

17.7 NOTICIAS INFANTILES

Un noticiero infantil donde existe un presentador para esto se
escogié al bdho al cual se le conoce por su inteligencia, y sus
respectivos corresponsales en cada regién del Ecuador estos a
su ves serdn los mds representativos de cada regién, en este
noticiero los nifios podrén aprender sobre las necesidades am-
bientales que tiene cada una de las regiones, ademds, al final de
cada capitulo se haré un banco de preguntas para que los nifios
respondan lo que se vio durante este mini noticiero infantil.



\)

17.8 MITOS Y LEYENDAS

Video donde se representan los mitos y leyendas urbanas de los
animales y plantas, que son historias inventadas por las perso-
nas y donde el nifio puede conocer acerca de los beneficios y
en algunos casos las habilidades de los animales, el usuario
podrd escoger el final que le quiere dar a su pelicula, es decir
los mitos y leyendas tendrdn finales diferentes dependiendo del
usuario. Dandole libertar de opinién

17.10 MISTERIOS

Video donde el actor principal es un ser humano, los persona-
jes secundarios y escenarios son ilustrados, la temética de este
video es que el actor principal es un detective y con la ayuda de
sus amigos animales busca descifrar misterios que estdn aca-
bando con la naturaleza, la interactividad con los nifios se da
cuando el detective pida ayuda a los nifios para resolver sus
casos como por ejemplo: buscar pistas, encontrar a cierto ele-
mento que se busque, pedir ayuda, etc.

17. 9 CUENTOS TRADICIONALES

Video donde muestra cuentos tradicionales pero con temdticas
ambientales donde se da a conocer sobre la biodiversidad del
Ecuador, los temas son lUdicos por que se busca que exista una
conexion con los nifos donde se llenen de curiosidad por cono-
cer las cosas ademds de que este video pretende ser realizado
con papel para los personajes y escenarios, lo que se pretende
es que el usuario pueda tomar conciencia de los malos hdbitos
ambientales que tenemos los seres humanos.




1111 3 TDEAS SELECCTONADAS

Micro capitulos (Descubro y aprendo)
Mini serie (accién reaccién karma)
Exploradores (explorando mi pais)

Factibilidad

Se escogié estas 3 ideas finales las cuales estdn apegadas al
tema del proyecto, ademds, de que el cortometraje a realizarse
es material de apoyo para el libro de Ciencias Naturales de
cuarto afo de bdsica y se ajusta a lo planteado, si nos referimos
a los videos seleccionados de alguna manera estén apegados
al objetivo y aln mejor tiene afinidad con los temas tratados en
los libros de Ciencias Naturales.

Exploradores (explorando mi pais)

-Busca dar a conocer las regiones del Ecuador de una manera
interactiva

-Muestra los hdbitats de la flora, fauna y su desarrollo

-Ensena las causas de su destruccion.

-Muestra el funcionamiento de cada especie en el ecosistema
que viven.

Mini serie (accién reaccién karma)

-busca crear conciencia de una manera directa
-Ensefna las causas y efectos de las acciones.
-Genera valores.

Micro capitulos (Descubro y aprendo)

- Interactda con manualidades y experimentos de acuerdo al
tema dado

- Desarrolla mayor interés por los temas tratados.

*

reaccion k

arma)
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[s’rd compuesta por la unién de tres ideas que son: Causa y
efecto, exploracién y la interaccién todas estas se presentarén
en un corto animado donde el usuario podré entender de una
manera directa y entretenida, para esto se realizé6 un personaje
el cual servird como guia dentro del cortometraje, este explicaré
y ensefard al usuario paso a paso. El personaje tiene las ca-
racteristicas de un cientifico con su cabello alborotado, mandil,
corbatin ademdés que este personaje es una rana.

La idea de la rana partié en la necesidad de encontrar un per-
sonaje que esté en todos los hdbitats del Ecuador puesto que
es un pais mega diverso con cuatro regiones, las ranas y sapos
son los animales que comUnmente viven en estas regiones por
lo cual se tomé como referencia para la creacién del personaije.

Para esto se creé al Dr. Fibio su nombre proveniente de anfi-
bio especie a la que pertenece la rana arboricola, un profesor
cientifico un poco despistado y desordenado por el tiempo que
le dedica a la investigacién y la ensefanza, El Dr. Fibio tiene su
propio laboratorio de investigaciéon desde donde realiza sus ex-
perimentos y ensefia por medio de la exploracién llevando a lu-
gares donde suceden los hechos, todo esto dentro del Ecuador.

Dr. Fibio

Es una rana arboricola convertida en un cientifico
Nombre: Fibio (de anfibio)

Profesién: cientifico

Perfil: desordenado, despistado, inquieto.
Vestimenta: mandil y corbatin.

Comida: moscas
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IDEA DRAMATICA.

Se basa en dar a conocer sobre la biodiversidad del Ecuador
por medio de las Ciencias Naturales, donde el objetivo es dar a
conocer, concientizar, valorizar y rescatar nuestros ecosistemas.

IDEA TEMATICA.

Un profesor cientifico que busca dar a conocer sobre las bio-cien-
cias mostrando de una manera directa cémo suceden las cosas
en la realidad, para esto nos cuenta paso a paso los accionares
gue suceden dentro de la naturaleza por medio de la explora-
cién, causas/efectos e interactividad a través de manualidades
y experimentos.

SINOPSIS.

[l profesor Fibio es un cientifico, quién desde su laboratorio en-
sefia a los nifos sobre los ciclos de la vida, las causas y efectos
por la alteracién de los mismos, y quién a través de sus experi-
mentos hard més divertida la forma de aprender.

18. 1 GUTON LITERARTO

1. LABORATORIO INT./DiA

Laboratorio cientifico, una mesa principal con instrumentos para
experimentos, en el fondo se observa botellas con liquidos de
colores colocados en una méquina junto a una pantalla donde
se muestran resultados de experimentos, al fondo una rana de
espaldas buscando entre sus cosas un frasco, este lanza los ob-
jetos que no le sirven.

Los sonidos de los objetos que estdn siendo arrojados.

La rana gira hacia el frente, mira al frasco
Fibio- oh, al fin lo encontré

Se acerca a su mesa de trabajo con la botella en la mano, en
la mesa se encuentran algunas botellas y recipientes con man-
gueras.

Fibio - esto va a ser fantdstico

Mezcla el liquido con otros componentes, introduce el dedo
dentro de la mezcla y se lo lleva a la boca, lo saborea.

Fibio - idelicioso! sabe a moscas frescas, a los
nifos les va a encantar.

-Oh oh, amigos porque no me habian dicho que
ya comenzd mi programa.

Apunta con su dedo hacia la cdmara, se acomoda radpidamente
la corbata, el mandil y se arregla el cabello, coloca la botella
en la mesa.

Fibio - hola pequefos cientificos, hoy vamos a
aprender sobre “las cadenas alimenticias y la

influencia del ser humano”. Para esto vamos a
viajar hacia la serrania ecuatoriana.

Con su dedo muestra una pantalla que se desplaza al lado iz-
quierdo superior. Una mosca se cruza por su frente y este se la
come.

Fibio - sabroso, mmmmm, para comenzar nuestro
viaje tienes que repetir conmigo las palabras mégi-
cas "“moscas, moscarrones y mosquitos”




La cdmara hace un plano detalle hacia la pantalla que se des-
plaza y se difumina.

2. BOSQUE DIiA/EXT.

Plano general del bosque, se muestra desde el piso hacia el
cielo generando un plano medio largo.

Bosque la vegetacion se puede ver drboles, arbustos, piedras,
un fondo celeste difuminado, nubes en movimiento.

Fibio - bien hemos llegado, vamos a conocer més
sobre las cadenas alimenticias o tréficas.

La cdmara se dirige hacia el sol, este radiante encaja en la ma-
yoria de la pantalla, la cdmara se aleja lentamente.

Fibio - aqui es donde comienza todo, el sol produce
CO2 + luz que viaja hacia las plantas.

La cdmara se desplaza hacia el piso, una semilla dentro de la
tierra esta creciendo hasta convertirse en un planta.

Fibio - estd toma los nutrientes del suelo, agua y
las convierten en su propio alimento, gracias a la luz
que reciben del sol y el anhidrido carbénico del aire
y agua.

Un conejo medio timorato sale de los matorrales, se acerca ha-
cia la planta y empieza a comer.

Fibio - las plantas son el alimento de los animales
herbivoros, ya que estos no pueden elaborar su pro-
pio alimento y dependen de estas para crecer.

Por el cielo un céndor se acerca volando y posa sobre un darbol
mientras el conejo sigue comiendo, este se descuida y el condor
lo ataca y se lo lleva.

Fibio - los herbivoros son alimento de los carnivoros,
debido a que su principal fuente de alimento es la
carne.

También existen los omnivoros como el ser humano,

A

el cerdo y algunos monos se alimentan de plantas y
animales.

Bien, mis pequenos cientificos, esta es la cadena ali-
menticia, ahora regresaremos a nuestro laboratorio.
"moscas, moscarrones y mosquitos”

Un conejo que se encuentra tras los matorrales se regresa al
bosque por miedo del céndor.

3. LABORATORIO DiA/INT.

Fibio sentado junto a su mesa mirando por su microscopio, es-
cucha un sonido, al alzar su cabeza se golpea con una ldmpara
y esta se cae.

Fibio - hay, que dolor, quien puso esto aqui.

-Oh oh, otra vez, deberian avisarme que ya estamos
al aire.

Se levanta y camina por el laboratorio con las manos hacia
atrds y su cabeza agachada, se vuelve hacia el frente.

Fibio - Te has preguntado 2qué pasa si la cadena
alimenticia es alterada?.

Para que entiendas de una mejor manera volvamos al bosque.

La cdmara se dirige hacia la pantalla que se desplaza a la iz-
quierda superior.

4. BOSQUE DIA/EXT.

Un céndor vuela por el bosque en bisqueda de alimentos, a la
derecha de la pantalla una silueta de una arma, esta es dispa-
rada, el céndor cae al piso.

FIBIO- cuando una especie desaparece se la llama
extincién y una vez que sucede, la cadena alimenti-
cia es alterada, al no existir una que predomine, la
inferior se reproduce facilmente y como esta no es
autosustentable extingue a la especie inferior.




Conejos se presentan en mayor cantidad y desapa-
recen los alimentos, estos comienzan a morir por no
haber alimentos, el bosque se queda desolado.

Fibio - para esto mis pequenos cientificos debemos
tomar conciencia y mantener el equilibrio.

Un nido de péjaro sobre la rama de un drbol con crias dentro,
el sonido del encendido de la motosierra dirige a la cdmara
hacia la derecha donde en un plano detalle se puede ver una
motosierra cortando los drboles, estos caen.

Fibio - de la misma manera al destruir los bosques se
ven afectados los animales y especies que ahi viven.

Plano entero, el bosque destruido especies muertas, un ave se
acerca y no encuentra su hogar, sorprendida y desesperada
busca a sus crias.

Fibio - espero que hayas entendido el mensaje, de-
bemos respetar el hébitat de las especies para que
exista un equilibrio ideal.

-Es hora de regresar al laboratorio porque llegé lo
mdés divertido

Las aves se reencuentran en familia y se difumina.
5. LABORATORIO DiA/INTERIOR

Fibio en el laboratorio, en la mesa hay materiales reciclados,
este se estd tocando un ojo, y mira a la cédmara.

Fibio - est vez estaba atento, ahora viene lo mds
divertido mis pequefos cientificos es la hora de la
diversién con “descubro y aprendo,” hoy les voy a
ensefar como preparar el agua para el consumo hu-
mano.

-Para esto necesitamos la ayuda de una persona
adulta, para que pueda supervisarte.
Si lo tienes ya podemos empezar.

Materiales:

Una olla con tapa
Sal

Taza con agua
Cocina

1 hierve media taza de agua y agrégale sal, revuelve y coloca
més sal para revolver nuevamente hasta que la sal ya no se
disuelva y empiece a sentarse al fondo .

2 coloca una tapa fria encima del recipiente en el que hierve el
agua.

3 vuelve a hervir el agua y esperar hasta que el agua se eva-
pore.

4. Yo creo que las gotas de agua formadas en la tapa serdn
saladas, é¢tu que crees?

Si quieres mas informacién suscribete en nuestro canal.
-Para més informacién de la manualidad en la descripcién del
video dénde puedes descargarte e imprimirlo y si quieres ver
nuestros préximos videos dale clic aqui.
Senala en la parte superior derecha con su dedo.
Fibio - Llegé la hora de despedirse amigos hasta la
préxima.
Recuerda que si respetas la naturaleza podrés disfrutar de ella.

Plano general, la rana apaga las luces del laboratorio y sale del
mismo.
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11.2 CONDICTONANTES, CONSTANTES, VARTABLES

CONDICIONANTES
Target
Niﬁos y ninas de educacién bésica en las edades de 7 a 9 afios

Morfologia

[l personaje principal , los elementos que acomparien asi como
los escenarios son ilustraciones con trazos simples con el estilo
paper cut out (papel contado y sobre montado) colores planos en
la mayoria de dibujos, cromdtica de acuerdo al elemento usado
siempre basado en el original, se mantendré una linea de contor-
no azul en la ilustracién, escenario con fondo blanco

Tecnologia

Fotografia

Colores RGB (video)
1920x1080 HD
29,97 fps

Formato MPEG

Software

Adobe Illustrador
Abode After effects
Adobe Premier
Adobe Audition
Adobe Photoshop
Adobe lightroom
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CONSTANTES

Denfro de la animacién los mds importante seré el personaje y los
escenarios que deben tener relacién y coherencia, los esenarios
siempre mantendrdn una linea gréfica de ilustracién donde se
representa cada uno de los elementos que se ocupard, asi mismo
el personaje mantendré su vestimenta, los trazos de las lineas de
contorno también serd uno de los recursos que se utilizard para
cada ilustracién, el estilo de paper cut out y la animacién stop
motion serdn parte esencial de este corto animado.

Detalle de constantes

Lineas de contorno azul (en la ilustracién)
Estilo paper cut out y personaje de caucho
Animacién stop motion

Linea gréfica de ilustracién

VARIABLES

lo temética del cortometraje serd una variable dependiendo del
tema que se quiera dar a conocer, asi que la narracién, movi-
mientos de cdmara podrdn ser cambiadas segin su necesidad.

Detalle de las variables

La cromética

La narracién
Perspectivas de cdmara
Tema del video
Escenarios




11.3 MARCA - L06OTTPO

LOGOTIPO

Textura

Logotipo: basado en la forma, color y
Forma caracteristicas del personaje principal, Dr.
Fibio es el nombre que se le dio a la rana
Personaje derivado de anfibio, los colores caracte-
risticos de la rana arboricola que se en-
cuentra en la Amazonia Ecuatoriana en
‘ a especial en el Parque Nacional Yasuni.
) -
La tipografia: basada en los dedos en
forma de ventosas, ademds de introduc-
ciéon de elementos como el tubo de en-

Descubriendo las biociencias. sayo y el ojo de la rana para que tenga
COLORES mayor pregnancia y compresién pues se

trata de un doctor cientifico.

Para el eslogan se propuso la tipografia

GeosansLight por las caracteristicas de si-
militud que tiene esta con la escritura de
los nifos.

C=100 C=48,31 C=72,28 C=75 C=0 C=0 C=86,58

M=100 M=0 M=25,44 M=100 M=40 M=0 M=38,44

Y=0 Y=88,37 Y=0 Y=0 Y=100 Y=0 Y=57,4

K=0 K=0 K=0 K=37 K= K=0 K=36,98
TIPOGRAFIA

ABCDEFGHIJKLNMOPQRSTVWYZ
1234567890

1"--$%&/()=2&* "~ "C"
abcdefghijkinmopqrstvwyz
1234567890
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Descubriendo las biociencias.



1.4 SECUENCTAS DEL CORTOMETRAJE

Ensamblaje Efectos Audio

Controles de efectos = Programa: uno_de_cien =

00:03:36:09 Ajustar ~ A 00:04:114

4 B > 3 Fadh B

Proyecto: fibiol_2 = » * uno_de_cien =
fibiol_2.prproj 15 elementos 00:03:36:09
X G 1w

00:04:59:16

o

Nombre A ocidad de foto Inicio de medio  Fin de medio
M Bandeja 02
M Bandeja03
M Bandeja 04
M Bandeja 05

ia 14

escena3

escenas
Original

uno_de_cien ¥ 00:00:00:00 0:23 1100

i
n
3

LB B
Ensamblaje 5n Efectos Audio

Controles de efectos = Programa: Secuencia 16 =

:00:17:14 Ajustar ~ A 00:00:45:22

Proyecto: fibiol_2 = * Secuencia 16 =
fibiol_2.prproj e 00:00:17:14
X € m o A

00:00:19:23

o

ocidad de foro Inicio de medio  Fin de medio Duracién de mi
Bandeja 02

Bandeja 03 d

Bandeja 04 8 v Do
Bandeja 05 & = o

e oo ora g, B S5 | 5 S 5 |8 v 8 e 19
(5} = (5]

a BM s
Secuencia 16 d 00:00:00:00 00:00 6 A2 BIM s
escena3
6 A3 BIM s
escenas
& Original

_cien S ) ); 00:04:11:01




fic Volumen
fx Volumen d

Panoramiz

£9 De

Controles de efectos =

el canal

ador

Efectos =

acién ¢

£ Desplazamiento

E2 Despla

Controles de efectos =

Proyecto: fibiol_2 = »

o

fibiol_2.pi

Nombre A
» BB esc
> BB esc
v Bm esc

]

15 elementos

odidad de foto Inicio de medio  Fin de medio Duracién de mi
ena4

enal

ena2

Bandeja

Bandeja 01

Bandeja 02

Bandeja 03

Bandej

Bandeja 05

Secuencia 14

Ensamblaje Efectos

Programa: 4.2 =

00:00:00:00  Ajustar

00:00:00:00
X ¢ m s A

= o
2o
= o
2M s
M5
=R

Original

Ensamblaje n = Efectos Audio

Programa: Secuencia 16 =

~—

00:00:34:05  Ajustar

* Secuencia 16 =
00:00:34:05
X € m o 3

o
= o
o
2| M s
2IM s
;M s

Original

*

>

[

LS SO o

4, 00:00:33:14

A 00:00:45:22
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ANIMACION

l.d decisién de recurrir a programas como After Effects, Premier Pro, es por la facilidad
gue propinan estos a la hora de animar, dar efectos, colocar sonidos y demds caracte-
risticas que nos ayudardn a poder obtener un resultado mds atractivo hacia el pUblico
objetivo, una vez que se ha realizado la recopilacién fotogréfica pasamos a uno de
estos programas donde poco a poco iremos dando los detalles al cortometraje, para
esto se determina cuales son las variables y constantes que tendrd la animacién a lo
largo del video y para préximos capitulos.

CONSTANTES

Movimientos de cdmara.
Tamano de fotograma 1280h, 720v (1,0000).
Velocidad de fotograma 23,976 fotogramas/segundo.

Video HD 720p.
Sonido.

VARIABLES

Correccién de color.

Tiempo de duracién.

Uso de desenfoques y escenarios.
Efectos.

Estabilizadores.




Y0 a
19.6 MANUAL DEL EXPERTMENTO ‘

Descubriendo las biociencias.

[sfe manual contendrd informacién acer-
ca de los experimentos y manualidades
que se realicen dentro del cortometraje
animado, servird como una guia y estard
junto al video que seré subido a una pla-
taforma de alojamiento donde se podré
descargar desde la descripciéon del mis-
mo, el nifio podrd imprimirla y realizar sus
actividades con mayor facilidad.

(%]
% 0 Determinar la importancia de hervir el agua como

medio para purificarla y evitar enfermedades.

0 Tasa con agua, sal, cocina y olla con tapa.

Pide ayuda a una persona adulta.

Oo OQ

Hierve media taza de agua y agrégale Coloca una tapa fria encima del recipiente
sal, revuelve y coloca mds sal hasta en el que hierve el agua

gue esta ya no se disuelva y empiece a

sentarse en el fondo.

3

Vuelve a hervir el agua y espera Prueba las gotas que se forman en la tapa
hasta que el agua se evapore.
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CONCLUSIONES

[n los Ultimos anos los cambios climdéticos han sido cada vez mds notorios a tal punto
que el ser humano se ha visto en la necesidad de realizar cambios en su comporta-
miento con el ambiente, puesto que el desconocimiento de la biodiversidad a llevado
a la destruccién parcial y en algunos casos total de bosques y especies provocando
su extincién, por ese motivo es que a través de este proyecto se busca dar a conocer
acerca de la biodiversidad a las nuevas generaciones ya que ellos son el presente y
futuro de nuestro planeta, asi mismo se busca aprovechar las nuevas tecnologias que
son parte ya de nuestro comdn vivir, los cortos animados no pasardn desapercibidos
por los nifios pues es algo que se creé para entretenerlos, incluso a los adultos, hoy
en dia son parte de nuestra infancia con los cuales crecimos e incluso forman parte
de nuestra idiosincrasia, los dibujos animados permiten crear historias imaginarias asi
como se puede partir de los textos, como el ejemplo de un libro de Ciencias Naturales
que se utilizan en las escuelas, que a su vez haré mas fécil la compresién de los temas
que sean tratados en las aulas de clase.

El objetivo de este proyecto de disefio fue dar a conocer a los nifios la biodiversidad
que posee nuestro pais, durante el proceso de investigacién que se realizé fueron apa-
reciendo nuevos temas con los que se pudieron trabajar como es la educacién, el entre-
tenimiento, para lo cual se propuso que el tema se apegue a la necesidad del nifio, de
esta manera se cred un corto animado donde el nifio aprende y se entretiene, a través
de la ilustracién y animacién con contenidos educativos donde se encontré el punto
de partida para la realizacién de este proyecto con temas que se ven diariamente en
clase especificamente el la materia de Ciencia Naturales con los nifios de Cuarto Afio
de Bdsica , al final lo que se obtuvo es una mezcla de acciones donde el nifio aparte
de observar los videos también realiza actividades aprende sobre temas ecolégicos, su
importancia y para que sirve.




RECOMENDACTONES

lo principal antes de comenzar un proyecto es tener claro lo que te gusta realizar dentro
del campo del disefio, si bien existe un sin ndmeros de actividades que este ofrece, siem-
pre hay algo en lo cual una persona se destaca, elegir el correcto haré que el proyecto
sea loable de una mejor manera, el tema de tesis es algo de suma importancia pues es
el punto de partida de lo que se quiere realizar este debe ser de interés colectivo, que
sea una necesidad que pueda tener varios alcances, pero si lo que se busca es realizar
animacién Stop Motion, o si se desea continuar con este proyecto estas son las reco-
mendaciones que se debe tener en cuenta:

- Estar completamente decidido en lo que se quiere realizar y buscar teorias que sean
de mucha importancia ya que esto ayudaré a que se pueda defender el proyecto en las
sustentaciones.

- Elegir el target de una manera correcta ayudaré a resolver el proyecto con mayor

facilidad.

- Si se va a hacer Stop Motion tomar las siguientes recomendaciones:

Materiales.- No todos los materiales que se utilizan en los tutoriales de otros paises se
los pueden conseguir en nuestro medio

El caucho.- Es uno de los mds utlizados para stop motion no se comercializa en nues-
tro pais, el que se vende no acepta ninguna clase de pintura.

Plastilina.- Es uno de los materiales més comunes para modelar, pero al querer dar
movimiento se deforma por la fuerza de los dedos asi mismo se rompe y estropea con
facilidad, no permite dar movimiento a pequenios detalles. Se necesita hacer y rehacer
a los personajes una y otra vez.

Masillas plésticas.- Por su rigidez no permite dar movimientos y si se logran estos son
bruscos, quitando la estética al video.

Estructuras de alambre.- La manera mas fdcil y factible de hacer una estructura de
un cuerpo es el alambre, debemos tomar en cuenta que este se rompe al hacer varios
movimientos, si se utiliza un alambre rigido no permite dar movimientos fluidos y en
algunos casos habrd que sacarlo de la escena dafiando todo lo que hayamos conse-
guido.
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Conseguir un esqueleto articulado ya que a este se le puede cubrir de tela o materiales
similares, rellenarlo con algodén, pero debemos tomar en cuenta que realizar costuras
de detalles muy pequefios como dedos en mdquinas de coser es muy complicado, asi
que habrd que hacerlo a mano sin obtener el mismo resultado del que ofrece una mé-
quina.

- Luces.- Las luces que se utiliza para un escenario son de mucha importancia pues
esto te ayudard a tener un video impecable, es recomendable comprar un juego de
luces para escenarios puesto que los caseros no brindan la misma calidad.

- La estructura del escenario.- siempre que se vaya a trabajar en Stop Motion es
recomendable hacer una estructura lo mds grande posible ya que ayuda en los movi-
mientos que la persona tenga que realizar y a si no mover los demds objetos que se
encuentren dentro del escenario.

- La estabilizacién de la cdmara.- es de suma importancia asi se evitard al mo-
mento de la animacién que exista movimientos inesperados, en los mejores de los
casos lo ideal seria trabajar con una cdmara profesional que permita conectarse a un
computador y realizar las fotografias desde este dispositivo.

- El guion tiene que ser pensado de una manera donde no exista movimientos de cé-
mara como los travelling, los desplazamientos horizontales y verticales ya que el movi-
miento de la cémara haré que exista desplazamientos bruscos.

- A la hora de la animacién hay que ser autodidactas, esto es muy importante ya que
segun se vaya avanzado se podrd ir mejorando ademds se irdn descubriendo nuevos

métodos.

- La opinién de otra personas es de suma importancia, ser de mente abierta y recibir
criticas, ayudard a que el proyecto tenga un buen desenlace.

- El tiempo siempre serd tu peor enemigo si lo dejas todo para el dltimo.

- 'Y finalmente siempre busca sorprender a los tutores y al target, siempre existe algo
mds por hacer y si dispones de tiempo hazlo.
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