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RESUMEN:

DISEÑO DE UN PRODUCTO EDITORIAL INTERACTIVO ILUSTRADO PARA CON-
CIENTIZAR A JÓVENES CUENCANOS ACERCA DE LAS ESPECIES DE FAUNA 
ECUATORIANA QUE SE ENCUENTRAN EN PELIGRO DE EXTINCIÓN.

Ecuador, país caracterizado por gran diversidad de especies de flora y fauna, tiene 
factores que amenazan su existencia. Para difundir esta problemática planteamos un 
producto editorial interactivo e ilustrado para jóvenes de 13 a 18 años de edad, que 
contribuya al conocimiento de las especies amenazadas de fauna ecuatoriana. Se pro-
puso la implementación de páginas oscuras, que, mediante la colocación de una fuente 
de luz en la parte posterior permitiera al usuario visualizar contenidos ocultos y de 
interés; la implementación de pequeños troqueles aportarán una estética diferente al 
producto, potencializada con la implementación de las ilustraciones científicas.
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ABSTRACT:
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PROBLEMÁTICA:
Es conocido que Ecuador es un país que se caracteriza por su gran diversidad de 
especies de fauna, sin embargo como en todos los lugares que poseen este tipo de 
riqueza natural existen factores que amenazan su existencia, poniéndolas en riesgo. 
Factores como la destrucción de los ecosistemas, la deforestación, la cacería furtiva 
y el comercio ilegal de especies, han causado que la fauna silvestre se encuentre 
actualmente amenazada, en el país están amenazadas 1252 especies de las cuales 217 
son mamíferos, 238 aves, 276 reptiles y 521 anfibios. Es nuestro deber como ecuato-
rianos el conocer toda la diversidad de especies nativas que tiene el país, pero sobre 
todo debemos conocer a las especies que se encuentran amenazadas o en algunos 
casos en peligro de extinción, para que todos los ecuatorianos nos sumemos a la 
causa de la preservación de nuestro patrimonio natural.

OBJETIVOS:

Contribuir al conocimiento de la fauna ecuatoriana que se encuentra en peligro de ex-
tinción mediante la elaboración de un producto editorial interactivo ilustrado dirigido 
a jóvenes ecuatorianos.

GENERAL:

-Generar un producto editorial interactivo sobre las especies amenazadas y en peli-
gro de extinción del ecuador, dirigido a jóvenes.

-Ilustrar las especies que se incluirán en el producto editorial.

Como resultado final se espera presentar el diseño gráfico y la maquetación de la 
información del producto editorial interactivo e ilustrado. El producto final será pre-
sentado a manera de prototipo.

ESPECÍFICOS:

ALCANCE:



11

INTRODUCCIÓN:
Ecuador es un país caracterizado por la gran diversidad de especies de fauna 
que podemos encontrar en todas las regiones del país, como en todos los luga-
res que poseen este tipo de riqueza natural existen diversos factores que ame-
nazan la existencia de las especies,  factores como la destrucción de los ecosis-
temas, la deforestación, la cacería furtiva, el comercio ilegal de especies y la 
constante expansión humana que obliga a las especies a cambiar de hábitat. 
 
A través del diseño editorial se elaboró un producto editorial interactivo e ilustrado 
que ayudara a jóvenes ecuatorianos a que conozcan la diversidad de especies de fau-
na silvestre que tenemos en el país, además de las causas que mantienen amenazadas 
a dichas especies.

Los temas con los que se trabajó durante la elaboración de este producto están re-
lacionados con el diseño editorial, la ilustración, específicamente la ilustración cien-
tífica y la interactividad, la aplicación conjunta de estos conocimientos aprendidos 
durante la carrera permitieron poder definir el producto editorial interactivo e ilus-
trado, que aportó en la innovación en la que es presentada este tipo de información y 
contenidos a un público jóven.
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CONTEXTUALIZACIÓN
CAPÍTULO 1
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1. Extinción
La extinción es la pérdida total de una especie en el planeta. A lo largo de la historia 
de nuestro planeta muchas especies se han extinto por causa de cambios climáticos, 
desastres naturales como erupciones volcánicas, inundaciones, sequías, etc. Sin 
embargo, en los últimos años la mayor parte de las extinciones de flora y fauna se 
deben al impacto causado por actividades humanas.

Actividades humanas como la ganadería, minería, cacería, expansión urbana, etc., 
reducen las poblaciones de animales poco a poco, además de que cuando una pobla-
ción es pequeña su riesgo a desaparecer aumenta debido a que también las puede 
amenazar ciertos tipos de desastres naturales como incendios ocasionados por 
tormentas, ciclones, sequías, etc., por lo tanto las especies de pequeñas poblaciones 
son más susceptibles a la pérdida de variedad genética, dificultando su reproducción 
al estar emparentados.

1.1 Extinción por causas huma-
nas contra la extinción natural
Desde principios de la historia especies de flores y animales han ido desapareciendo 
de muestro planeta, estudios científicos estiman que más de las dos terceras partes 
de la biodiversidad del planeta Tierra se ha extinto. Sin embargo, la mayor parte de 
esas pérdidas fueron causadas por catástrofes naturales, también por la competen-
cia por el alimento y por los recursos.

La introducción de especies invasoras a ecosistemas diversos es actualmente una 
de las principales causas de la extinción de muchas especies en el mundo, esto se 
debe a la constante expansión humana que obliga a muchas especies a trasladarse 
a ecosistemas totalmente diferentes de los que ya estaban acostumbrados, el 
resultado de esta introducción de nuevas especies sería la pérdida del equilibrio en 
la cadena alimenticia, así como también la posible proliferación de nuevas plagas y 
enfermedades que pondría en riesgo a la sustentabilidad de todas las especies que 
convivan dentro de un mismo ecosistema.

Imagen de: http://www.javierberruezosegura.com/wp-content/uploads/2015/07/extincion_javierberruezo.jpg

Imagen de: https://68.media.tumblr.com/1b1521d1ec190d0ccc09f384da7f1f71/tumblr_nr6s761pDU1u4hsiio1_1280.jpg
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1.2 Importancia de la preserva-
ción de especies en peligro de 
extinción
Es importante mantener la diversidad biológica (variedad de especies de fauna y flo-
ra que viven en una misma zona) y la diversidad genética (capacidad de una especie 
para sobrevivir a cambios ambientales para continuar con su ciclo de vida) dentro 
de un ecosistema para asegurar la sostenibilidad de éste.

La pérdida de una especie que viva en un determinado ecosistema puede desencade-
nar una reacción en cadena que afecte a las demás especies que viven junto a ella, 
la desaparición de una sola especie puede llevar a poner en peligro a otras dentro 
de un mismo hábitat.

Por ejemplo, si las abejas llegaran a desaparecer miles de flores no podrían ser 
polinizadas, por lo que muchas plantas podrían desaparecer al no poder completar 
su ciclo de reproducción, esto a su vez afectaría a todos los animales herbívoros 
que verían afectado y en menor cantidad su alimento, y también afectaría a muchos 
animales carnívoros que verían escasear sus presas.

Imagen de: https://s3.amazonaws.com/Proyectos_Fondeadora/updates_assets/0b854a3c8b7fbd9ca3c17df210acf913ec827571.jpg
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2. Diseño editorial
El diseño editorial es la creación de cualquier tipo de producto impreso, existen múl-
tiples categorías de publicaciones dentro del diseño editorial como libros, revistas, 
catálogos, etc., cada una de estas publicaciones están dirigidas a una variedad de 
públicos con diferentes contenidos.

En el diseño editorial es fundamental que el producto final sea pensado desde la 
estructura de su contenido y hacia qué target será dirigido, ya que lo que probable-
mente lo que sea correcto para una publicación no lo sea para otra. Es por eso que 
éste proyecto al ser un producto de carácter ambiental e informativo requiere de 
una correcta jerarquía y uso de los elementos que contendrá como textos, gráficos, 
fotografías e ilustraciones.

Un factor determinante en la adquisición de un producto editorial sin duda es la 
percepción que tenga el usuario sobre la publicación, su tamaño, forma, los acabos 
que posea y el costo son factores que influirán en la decisión final de adquisición del 
producto, es por ello que el diseñador en la actualidad posee un amplio espacio para 
desarrollar su creatividad en la elaboración de productos impresos.

Imagen de: http://cdn21.paredro.com/wp-content/uploads/2017/03/editorial-design-06.jpg
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2.1 Formato
El formato es la forma en la que se presenta la información al lector, algunos de los 
formatos más utilizados en el diseño editorial son: libros, revistas, folletos, catálogos 
e informes. Dentro de estos formatos utilizados los diseñadores tienen libertad de 
cambiar ciertos elementos como: el tamaño, la forma o grosor para personalizar el 
diseño de sus trabajos.

El formato escogido para la elaboración de éste proyecto es el de los libros, existen 
muchos tipos de libros con funciones diferentes que el diseñador debe tener en cuen-
ta para poder elegir el formato más adecuado. Es importante tener en cuenta la vida 
útil del libro, lo que se reflejará en las decisiones de diseño debido a que su principal 
función es la de informar sobre temas en particular.

2.2 Formato de libros
21×29,7 cm: A4 es un tamaño grande, ideal para apuntes o para publicaciones en 
general.

21,6×29,7 cm: uno de los más grandes, perfecto para manuales técnicos. 

17×23,5cm: pequeño para llevarlo a todas partes, pero lo suficientemente grande 
para leerlo cómodamente.

15×21 cm: utilizado como libro de bolsillo, fácil de llevarlo, práctico y de buena calidad.

19×19 cm: formato cuadrado pensado para cuadernos de viaje o cuentos infantiles.

22,9×17,8 cm: formato grande y apaisado, ideal para libros de fotos y trabajos artís-
ticos, ofrece una presentación profesional.

Conocer todos esos formatos es importante para que el diseñador editorial sea capaz 
de elegir correctamente el formato ideal para cada tipo de publicación y posterior-
mente poder trabajar en la maquetación y organización de los elementos que com-
pondrán la publicación final.

Imagen de: http://launiondigital.com.ar/sites/default/files/imagenes/14/10/diseno_editorial.jpg

Imagen de: http://moodle.fundaciongutenberg.edu.ar/file.php/1/contenidos/cursos/editorial/img-curso/b13/image033.jpg
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2.3 Jerarquía y maquetación
La maquetación en una publicación es importante ya que organiza el contenido (texto 
e imágenes) y los relaciona con la publicación como un todo. Una buena maquetación 
facilita la orientación del lector dentro de una publicación, así como también capta y 
retiene la atención del mismo.

Es importante que el diseñador editorial organice el espacio en el que se trabaja: la 
página. Esto se consigue en gran medida ideando una o más retículas para la publica-
ción que permitan organizar los diferentes elementos en la página.

2.4 Tipografía
Para la correcta selección de una tipografía debe tenerse presente que toda com-
posición tipográfica posee características estéticas y de legibilidad que deben estar 
presentes a la hora de decidir qué es lo mejor para la composición de una página. El 
primer paso importante es conocer cuál será el formato, también cual es el recorrido 
visual del lector y mediante ese conocimiento dependerá el diseño de la página. 

Los lectores occidentales por herencia cultural acostumbran empezar la lectura de 
una página por la parte superior izquierda hasta la parte superior derecha y continúa 
bajando mediante una serie de barridos visuales hasta el final del texto.

Para un libro o cualquier tipo de producto editorial se debe seleccionar una fuente tipo-
gráfica que sencilla y legible, teniendo presente el público para el que va dirigido, evitando 
que no cause molestias ni dificultades en el proceso de lectura del producto editorial. 

Imagen de: https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/originals/0c/36/30/0c363036f5b77385001c1fe2ad19f4ee.jpg

Imagen de: http://graffica.info/wp-content/uploads/2016/03/b0e93a29962665.560cfe600f889.jpg
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2.5 Uso de imágenes
La forma de usar las imágenes en las publicaciones depende de factores como quien 
es el público objetivo de la publicación o que función tendrán dichas imágenes, es 
esencial que el diseñador elija el tipo de imagen más adecuado según la ocasión, 
además debe asegurarse de mantener un correcto equilibrio entre texto e imagen que 
brinda un ritmo y armonía a la publicación.

El tipo de imagen más utilizado generalmente son fotografías pero también existen 
otros recursos gráficos muy utilizados como es el caso de gráficos e ilustraciones 
en las publicaciones.

Para la elaboración de este proyecto al ser un producto editorial de ámbito educativo 
y científico se plantea utilizar como recurso gráfico ilustraciones científicas de las 
especies de fauna nativa amenazadas por la extinción debido a que una ilustración 
científica se caracteriza por el correcto uso de perspectivas, aplicación de luces y 
sombras sobre las formas para que la especie a ilustrar sea lo más fiel a la realidad.

3. Ilustración
Cuando se habla de ilustración lo primero que nos viene a la mente es un dibujo, 
pintura u obra de arte impresa cuya principal función es la de explicar, aclarar vi-
sualmente, representar, que puede ser de carácter literario o comercial, entonces se 
puede concluir que una ilustración es una herramienta gráfica que tiene la función de 
aclarar un concepto o una idea.

Según Arteneo, escuela de artes visuales en Madrid existen 2 principales tipos de 
ilustraciones que son:

Ilustración tradicional:
Ilustración tradicional comprende al tipo clásico de ilustración, en el que se dibuja y 
pinta a mano lo representado sobre papel como soporte.

Ilustración digital:
La ilustración digital en cambio utiliza las nuevas tecnologías digitales, a través de di-
ferentes tipos de software para la producción de imágenes o representaciones todas 
realizadas mediante la ayuda de un ordenador.

Imagen de: https://laoriginalgabbimoran.files.wordpress.com/2013/03/elementos.jpg

Imagen de: https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/736x/f0/3d/64/f03d64db6f2f4da748fc6f64e2a2dc57.jpg
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3.1 Ilustración científica
Al hablar de ilustración científica se hace referencia a un tipo de dibujo muy detalla-
do, con el propósito de reafirmar visualmente y aclarar los contenidos de textos de 
disciplinas como: arqueología, astronomía, biología, botánica, medicina, zoología, etc. 
Es decir, la ilustración científica es aquella ilustración que tiene como principal fun-
ción comunicar y expresar información concreta a través del registro de imágenes al 
servicio de la ciencia.

La responsabilidad que tiene un ilustrador científico es la realizar una aproximación 
fiel a la realidad, de manera que el producto final sea lo más cercano a la realidad 
representada, para ello puede apoyarse en fotografías que son herramientas muy 
útiles de referencia para la realización de la ilustración.

El dibujo se vuelve un medio de estudio y conocimiento de todos aquellos elementos 
que representa, la tarea del ilustrador será facilitar este proceso de aprendizaje 
mediante la representación descriptiva y analítica de los aspectos morfológicos, me-
cánicos y funcionales de lo representado.

FUNCIONES:

-Divulgativa (campañas de información)

-Didáctica (manuales, guías, educación)

-Investigación (medicina, biología)

-Documentalista (arqueología, botánica, geología, historia)

CARACTERÍSTICAS:

-Contiene un alto nivel de iconicidad, se aproxima a lo que percibimos de la imagen real.

-La medida de lo representado es fundamental por lo que se utilizan escalas o propor-
ciones de lo representado.

-Utiliza una variedad de técnicas tanto en el proceso como en el arte final, tradicio-
nales y digitales.Imagen de: http://payload17.cargocollective.com/1/5/186169/2646474/wjaguar_final.jpg

Imagen de: http://juanm.net/wp-content/uploads/2014/01/Ilustracion_Cientifica-Alcaudon.jpg
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4. Interactividad
Interactividad es la capacidad del receptor para controlar un mensaje no-lineal (que 
no sigue un mismo orden o secuencia). Se entiende como interactividad a la relación 
que tiene un individuo con un ordenador o con un dispositivo, éste a su vez será el 
medio de comunicación entre las dos partes.

El grado de interacción que se tenga con el sistema dependerá de la tecnología o del 
dispositivo a utilizarse, también de su función y de como es la interfaz, entonces se 
puede decir que el fundamento de interactividad se basa en producir respuestas a 
los estímulos, en otras palabras se realiza una determinada acción y se espera que 
posteriormente suceda algo.

4.1 Multimedia
Un concepto actual puede referirse a multimedia como: el uso de dos o más medios 
de comunicación que pueden ser manipulados y controlados por un usuario a través 
de un ordenador, este ordenador es fundamental debido a que también participa en 
la producción de medios, almacenamiento, edición, transmisión y recuperación de 
información textual, gráfica y auditiva para un proceso de aprendizaje.

Etimológicamente, la palabra multi-media significa “múltiples medios”, es decir se 
utilizan diversos medios para almacenar, transmitir y mostrar la información, por 
lo que se puede concluir que se llama multimedia a la combinación de texto, sonidos, 
imágenes o gráficos estáticos o en movimiento para su producción, almacenamiento 
y proyección con fines de facilitar el aprendizaje de un tema en particular.

Imagen de: http://www.lg.com/es/prensa-y-medios-de-comunicacion/imagens-prensa/LG_Optimus_G_QSlide.jpg

Imagen de: https://cdn.goconqr.com/uploads/slide_property/image/300186/98bee774-ff12-4245-8582-796ffe76c23c.jpg
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4.2 Realidad Aumentada
La Realidad Aumentada ofrece diversas posibilidades de interacción que pueden ser 
explotadas en diferentes ámbitos. La Realidad Aumentada se encarga de estudiar las 
técnicas que permiten integrar en tiempo real contenido digital con usuarios en el 
mundo real.

Es importante aclarar que realidad aumentada y realidad virtual no es lo mismo, en 
la realidad virtual el usuario interactúa con un mundo totalmente virtual, en cambio 
en la realidad aumentada el usuario interactúa con el mundo real, pero mediante la 
ayuda de dispositivos móviles que generan imágenes alineadas correctamente con el 
mundo real.

Imagen de: https://android1x1.files.wordpress.com/2014/09/foto_1.jpg
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5. INVESTIGACIÓN DE CAMPO
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5.1 Las 5 especies más amena-
zadas actualmente en el país
Según Sebastián Ramírez, biólogo que actualmente labora en la Ilustre Municipalidad 
de Cuenca en la Comisión de Gestión Ambiental (CGA) existen muchas especies en el 
país que se encuentran amenazadas ya sea por la cacería, el tráfico de especies, la 
deforestación y destrucción de sus hábitats por la constante expansión humana que 
obliga a las especies nativas de una región o espacio determinado a trasladarse a 
otro completamente diferente.

El biólogo Ramírez aclara que hay especies amenazadas en Ecuador mucho más ca-
rismáticas para la población (águila harpía, cóndor andino, oso de anteojos, etc.) que 
otras no tan conocidas y que verdaderamente están al borde de la extinción. Es por 
ello que con ayuda de información emitida por la Unión Internacional para la Conser-
vación de la Naturaleza (la UICN es la autoridad mundial en cuanto al estado de la na-
turaleza y los recursos naturales, así como las medidas necesarias para protegerlos) 
el Biólogo Ramírez considera que estas son las cinco especies más amenazadas por 
la extinción actualmente en el Ecuador:
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5.1.3 Colibrí colipinto
ecuatoriano
Nombre científico: Phlogophilus hemileucurus.

Categoría lista roja UICN: Vulnerable.

Basado en el modelo de deforestación a futuro en la cuenca amazónica, se espera 
que la población de esta especie decline en un 30 a 49% dentro de las siguientes tres 
generaciones. La tendencia de su población está en decrecimiento según la Unión 
Internacional para la Conservación de la Naturaleza.

5.1.1 Machín blanco de occidente
Nombre científico: Cebus aequatorialis.

Categoría lista roja UICN (Unión Internacional para la Conservación de la 
Naturaleza): Peligro crítico.

Según la Unión Internacional para la Conservación de la Naturaleza se encuentra 
dentro de esta categoría debido a que su hábitat ha enfrentado una seria reducción 
(más del 80%) en los últimos 48 años. Su población se reduce a 10 áreas protegidas 
(Cerros de Amotape, Tumbes, Cotacachi-Cayapas, Manglares Churupe, Mache Chindul, 
Machalilla y una pequeña reserva privada las estribaciones noroeste de los Andes). La 
tendencia de su población está en decrecimiento.

5.1.2 Rana ahumada de la selva 
costera del Ecuador
Nombre científico: Leptodactylus peritoaktites.

Categoría lista roja UICN: Vulnerable.

Descrita por la Unión Internacional para la Conservación de la Naturaleza como vul-
nerable debido a que su área de distribución se encuentra seriamente fragmentada y 
su población depende mucho de la calidad de su hábitat. La tendencia de su población 
está en decrecimiento.

Imagen de: http://zoologia.puce.edu.ec/gallery/main.php?g2_view=core.DownloadItem&g2_itemId=97874&g2_serialNumber=2

Imagen de: http://zoologia.puce.edu.ec/vertebrados/Recursos/imagen/Mammalia/Cebus-albifronsbajada.jpg

Imagen de: http://cdn.birdseye.photo/media/resized/large/003995-914-20150311225250.jpg
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5.1.4 Tapir andino
Nombre científico: Tapirus pinchaque.

Categoría lista roja UICN: En peligro.

Se encuentra en peligro debido a la fragmentación de su hábitat. Su población se ha 
reducido en un 50% en las últimas tres generaciones (33 años) según datos de la 
Unión Internacional para la Conservación de la Naturaleza, esto añadido a la caza, 
perdida de hábitat y cambio climático son causa de que su población se encuentre 
actualmente en disminución.

5.1.5 Tapir de Baird

Nombre científico: Tapirus bairdii.

Categoría lista roja UICN: En peligro.

Su población se ha visto reducida en los últimos 33 años en un 50% debido principal-
mente a la deforestación, caza y fragmentación de hábitat. Su presencia en Ecuador 
es todavía incierta según datos de la Unión Internacional para la Conservación de la 
Naturaleza.

Imagen de: http://zoologia.puce.edu.ec/Vertebrados/Recursos/imagen/Mammalia/Tapirus-pinchaque.jpg

Imagen de: http://www.lifegate.it/app/uploads/tapiro-baird.jpg
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6. ANÁLISIS DE HOMÓLOGOS
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6.1 Forma:
Pokémon Go: según datos de las tiendas de aplicaciones de Android e IOS: Play Store 
y App Store respectivamente, esta popular aplicación fue la más descargada en el 
año pasado (2016), consiste básicamente en buscar pokémon (monstruos virtuales) y 
atraparlos para que sean registrados en el juego, utiliza la realidad aumentada para 
presentarlos en ambientes reales.

La forma en la que presenta la información en la aplicación es simple, con una correc-
ta selección de tipografía al ser legible y con un tamaño ideal para cada pantalla de 
dispositivos móviles, además el uso de la cromática es acertado porque usa colores 
planos para que la información se adapte y sea visible en cualquier entorno.

6.2Función:
1600: esta aplicación fue desarrollada por un ex empleado de Facebook, consiste en 
mediante el uso de la cámara de un dispositivo móvil enfocar un billete de un dólar, la 
aplicación generará un modelo en 3D de la Casa Blanca.

Se desarrolló esta aplicación pensando en las personas que no pueden visitar la Casa 
Blanca, así mediante esta aplicación pueden observar la residencia presidencial más 
de cerca.

La interacción entre la cámara de dispositivos móviles y soportes como en este caso 
un billete de un dólar hace interesante la funcionalidad de las aplicaciones con rea-
lidad aumentada que nos permiten visualizar ciertos objetos que probablemente no 
sean de fácil acceso para las personas.

Imagen de: http://www.trecebits.com/wp-content/uploads/2016/08/pokemon-go.jpg

Imagen de: https://s.aolcdn.com/hss/storage/midas/5a13299507eefcfab4e54f074bf90dd2/204660118/WhiteHou-
seAR2_1600app-ed.jpg
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Google Tango: Google lanzó su aplicación de realidad aumentada para teléfonos in-
teligentes, entre las opciones que ofrece esta aplicación está la de visualizar cómo 
quedarían los muebles o electrodomésticos en un ambiente, también es posible jugar 
dominó en cualquier superficie, o para los más pequeños se puede dibujar y pintar 
sobre las superficies de una casa. 

Así mismo los usuarios podrán explorar el sistema solar, jugar con mascotas virtua-
les, jugar a carreras de autos y personalizar videos con filtros en tres dimensiones.

La interacción con espacios físicos comunes mediante la realidad aumentada hace 
interesante esta aplicación, pero sobre todo la variedad de opciones y funciones que 
brinda la aplicación a públicos diferentes es sin duda su punto más fuerte e importante.

Catálogo IKEA: el catálogo IKEA 2014 permite ubicar virtualmente los muebles en casa 
mediante realidad aumentada, lo primero por hacer es escanear las páginas marca-
das en el catálogo con la app IKEA, a continuación, simplemente se coloca el catálogo 
impreso donde iría el mueble.

Su función depende de un elemento impreso (en este caso el catálogo) que sirve de 
ayuda para registrar y colocar los modelos en 3D dentro de un espacio físico para 
visualización.

6.3 Tecnología:
Códigos QR: esta tecnología permite añadir información virtual a la información fí-
sica, gracias a la tecnología de los códigos QR (Quick Response) que son códigos 
de barras bidimensionales (con forma de cuadrado y con tres pequeños cuadrados 
en las esquinas), ciertos dispositivos son capaces de leerlos en los soportes físicos 
donde estén, para obtener la información digital que contienen e interpretarla en el 
mundo real (requieren tan sólo de un lector compatible y de una cámara de fotos).

Imagen de: https://elandroidelibre.elespanol.com/wp-content/uploads/2016/11/Tango-AR-750x458.jpg

Imagen de: https://i.ytimg.com/vi/MlROUI0yRr0/maxresdefault.jpg

Imagen de: https://s3.amazonaws.com/eb-blog-blogar/wp-content/uploads/2016/05/04092816/codigos-qr-eventos.jpg
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7. CONCLUSIONES
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-Se analizó el problema de la extinción de las especies y las causas que produce la 
desaparición de una especie dentro de un ecosistema.

-Se recolectó información sobre las especies de fauna con mayor riesgo de extinción 
actualmente en el Ecuador.

-Se investigó y analizó conceptos que sean útiles para la elaboración de un producto 
editorial multimedia que pueda contribuir al conocimiento de las especies de animales 
más amenazadas en el país.

-Mediante el análisis de homólogos se propone la utilización de elementos multimedia e 
interactivos para hacer al producto final más atractivo para el proceso de aprendizaje. 

Conclusiones:
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PLANIFICACIÓN
CAPÍTULO 2
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Mediante la investigación previamente realizada y con ayuda de los homólogos anali-
zados se procederá a plantear el diseño del producto editorial interactivo, dirigido a 
jóvenes ecuatorianos de secundaria entre 13 y 18 años de edad.

Target

-Geográfica:
 País: Ecuador
 Ciudad: Cuenca
 Población: +300 000
 Sector: Urbano

-Demográfica:
 Edad: Entre 13 y 18 años
 Género: Masculino y femenino
 Ocupación: Estudiantes secundaria

-Psicográfica:
 Clase social: Media
 Personalidad: Sociable
 Actitudes: Abiertos al uso de recursos multimedia

-Conductual:
 Beneficio esperado: facilitar el aprendizaje
 Atributos percibidos: estética, cromática, interactividad
 Función: Aprendizaje mediante multimedia

Variables de segmentación:

Sebastián es un joven de 16 años, estudia en el colegio La Salle, sus hobbies son leer, 
escuchar música, salir con sus amigos y jugar videojuegos, entre sus intereses está 
el viajar y alejarse de las áreas urbanas cada vez que puede, también el cuidar y 
conocer la naturaleza y a todos los seres vivos, siempre está investigando acerca del 
tema por lo que le gusta ver documentales.

Utiliza correctamente cualquier tipo de herramienta tecnológica, siempre lleva con-
sigo su celular a cualquier parte que vaya. Utiliza medios digitales como la web para 
realizar sus tareas de investigación del colegio, también los usa para distraerse y 
como herramienta de comunicación ya que le gusta interactuar con las redes sociales.

Se interesa por estar actualizado con temas referentes a la moda entre su grupo 
de amigos, en lo que se refiere a su aspecto físico busca verse bien, hace ejercicio, 
aunque por otra parte disfruta de la comida chatarra cada vez que puede comerla 
cuando sale con su familia, siempre busca hacerse notar, tanto en el colegio como 
también cuando sale con sus amigos.

PERSONA DESIGN

Imagen de: http://www.zonaluz.mx/w/images/familia/el_juego_adolescente_de_las_72_horas.jpg
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PARTIDOS DE DISEÑO

Formato: al ser un producto educativo debe tenerse presente aspectos como legibili-
dad y usabilidad es por eso que se propone un formato diferente a lo convencional (de 
22,9 cm por 17,8 cm de alto), al ser apaisado y pequeño facilita su manejo por parte de 
los usuarios que se interesan por nuevas opciones que no sean demasiado grandes, ni 
molestas a la hora de trasladarse.

Forma y función

Diagramación: mediante la creación de varias retículas se podrá organizar los con-
tenidos de cada página, facilitando el recorrido del lector sobre la publicación.

Tipografía: seleccionar una tipografía legible y entendible por los usuarios en un 
producto educativo es crucial para comunicar de manera eficiente, las familias de 
tipografías San Serif serán indicadas para este producto teniendo presente el público 
meta, que es un público joven que percibirá el uso de las familias san Serif como algo 
diferente y fuera de lo convencional.

Cromática: se utilizará colores referentes a la naturaleza como: rojo, naranja, ama-
rillo, verde, cian y violeta debido a que todos son muy contrastantes con un fondo 
blanco, siendo agradables a la vista y llamativos para los usuarios.

Ilustración: la implementación de ilustraciones científicas (detalladas) en el producto 
editorial ayudará a tener una mejor percepción de ideas o conceptos morfológicos y 
anatómicos de las especies presentadas en el producto.

Imagen de: http://www.saal-digital.de/uploads/pics/fotobuch_19x19_09.jpg

Imagen de: https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/736x/3d/b3/8a/3db38ad9bb490a95618c3f3998d1dac1.jpg

Imagen de: https://morderlamanzana.files.wordpress.com/2010/11/isec-tipografias.jpg

Imagen de: https://www.lokoloko.es/6682-thickbox_default/vinilos-decorativos-colores-naturales.jpg

Imagen de: http://cdn.20m.es/img2/recortes/2012/06/11/64608-850-512.jpg?v=20120618082237
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El producto será impreso con tecnología offset, con tintas biodegradables.

Los bocetos se los realizará de manera digital y análoga, de igual manera para las 
ilustraciones finales que se utilizarán en el producto se las realizarán mediante téc-
nicas análogas y digitales.

Los softwares que se utilizarán serán:

-Para la diagramación del producto:
Adobe Indesign.

-Para la bocetación digital:
Autodesk Sketchbook Pro y Adobe Photoshop.

-Para recortes y manejo de tonos de las ilustraciones finales:
Adobe Photoshop.

-Para trabajar con realidad aumentada:
Aurasma.

Tecnología

Producto: libro de las especies amenazadas en el Ecuador, de formato 22,9 x 17,8cm 
práctico e ideal para comodidad de los estudiantes tanto en su uso como en su tras-
lado, además de ser interactivo e ilustrado para informar a los jóvenes y al servicio 
de la educación.

Precio: se estima que el precio sea bajo (25-35 $), teniendo en cuenta los gastos de 
producción, es por eso que se espera contar con el auspicio de una fundación u ONG 
para que se encargue de la masificación del producto para los estudiantes.

Plaza: la fundación u ONG que auspicie el producto será la encargada de la distribu-
ción hacia el público, también se lo podría distribuir mediante las principales librerías 
del pais.

Promoción: se realizará publicidad por web, pero además se demostrará a las perso-
nas el funcionamiento del producto y su interactividad, esto se lo realizará mediante 
una campaña BTL en la que las personas y los estudiantes interactúen directamente 
con el producto.

Plan de negocios
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DISEÑO
CAPÍTULO 3
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Para la elaboración del producto editorial se propuso varias ideas creativas que pro-
porcionen interactividad al mismo, entre las cuales tenemos:

Ideación

IDEA 1
Páginas negras con fondo blanco para que contenidos sean visibles mediante la colo-
cación de una fuente de luz en la parte posterior de las páginas.

IDEA 2
Troqueles para combinarlos con las ilustraciones de las especies y de los ambientes 
en el producto editorial para tener una visualización con relieve.

IDEA 3
Uso de acetatos en el producto editorial para presentar la información a través de 
distintos niveles dentro del libro.
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IDEA 5
Uso de la técnica pop up para presentación de las especies y de los ambientes dentro 
del producto editorial.

IDEA 6
Presentación del libro y de las especies que contiene con la técnica de libro carrusel.

IDEA 7
Modelado y animación de las especies presentadas en el producto editorial a través 
de códigos QR que permitan su lectura en dispositivos móviles.

IDEA 4
Implementación de figuras armables de las especies que se presentan en el libro a 
manera de souvenirs.
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IDEA 9
Colocación de pestañas dentro del producto editorial con la finalidad de ampliar in-
formación o estadísticas.

IDEA 10
Aplicación de la técnica lenticular como una manera diferente de presentación de las 
especies que se incluirán en el producto.

IDEA 8
Implementación de ilustraciones vectoriales con la finalidad de que sean utilizadas 
como material para colorear como método antiestresante.
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Una vez generadas todas las ideas se procedió a analizar las ventajas y desventajas 
de cada una de las 10 ideas desarrolladas previamente, por lo que se definió trabajar 
con la idea de páginas negras con fondo blanco para colocar contenidos de interés,  
que puedan ser visibles mediante la colocación de una linterna en la parte poste-
rior de las páginas especiales, por la interactividad que ofrece teniendo en cuenta el 
target al que va dirigido y rompiendo con los esquemas tradicionales de productos 
editoriales de ámbito científico al no ser interactivos.

Idea final

Imagen de: http://2.bp.blogspot.com/-Tmvlju2uzt4/UgwUJw1BVgI/AAAAAAAADWQ/9_iqqE8mJIE/s1600/3.jpg Imagen de: https://roc21cdn-roc21.netdna-ssl.com/blog/wp-content/uploads/2013/08/libros-infantiles-tres.jpg
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Bocetación

Logotipo de la marca

Se decidió trabajar con el cóndor para el logotipo de la marca debido a que es una 
especie animal muy simbólica de todos los ecuatorianos, además de que también en la 
actualidad es una especie en peligro de extinción.

La bocetación es un proceso fundamental en el diseño, nos permite aclarar y corregir 
ideas dentro de cualquier proyecto de diseño que se esté elaborando.
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Una vez decidido el boceto que serviría 
para la creación de la marca se procedió
a digitalizarlo y empezar a aplicar cro-
mática  en el mismo

Se eligieron tonalidades de verde ha-
ciendo referencia a la mentalidad ecoló-
gica que debemos tener para cuidar la 
naturaleza y en este caso el hábitat de 
cada una de las especies que se presen-
tan en el producto editorial (La fragmen-
tación del hábitat es la principal causa 
que mantiene a muchas de las especies 
del país en peligro de extinción).

Bocetación



46

C: 60
M: 0
Y: 53
K: 0

C: 77
M: 0
Y: 71
K: 0

Tonos finales usados en el logo

Una vez definida la cromática se procedió a probar tipografías para la definición final
del logotipo a usarse en el producto editorial.

La fuente tipográfica “Agency FB“ fue la elegida por ser una fuente de tipo sans serif, 
ideal para el público al que va dirigido el producto que es un público jóven.

A B C D E F G H I J K L M N Ñ O P Q R S T U V W X Y Z

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
 

a b c d e f g h i j k l m n ñ o p q r s t u v w x y z

Regular               Bold
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Águila harpía, las ilustraciones fueron realizadas con técnicas analógicas y digitales.

Generación de las ilustraciones que se incluirán en el producto
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Generación de las ilustraciones que se incluirán en el producto

Jaguar, las ilustraciones fueron realizadas con técnicas analógicas y digitales.
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Oso de anteojos, las ilustraciones fueron realizadas con técnicas analógicas y digitales.

Generación de las ilustraciones que se incluirán en el producto
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Generación de las ilustraciones que se incluirán en el producto

Ilustración digital: Colibrí colipinto
ecuatoriano

Ilustración digital: Tapir andino

Ilustración digital: Rana ahumada de la 
selva costera del Ecuador
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Generación de las ilustraciones que se incluirán en el producto

Ilustración digital: Machín blanco de occidente

Ilustración digital: Tapir de baird o tapir del oriente
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Previsualización de la diagramación
de las páginas del producto editorial
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Previsualización de la diagramación
de las páginas del producto editorial
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Previsualización de la diagramación
de las páginas del producto editorial
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Previsualización de la diagramación
de las páginas del producto editorial
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Previsualización de la diagramación
de las páginas del producto editorial
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Páginas especiales que se
incluyeron en el producto

Estructura de las páginas negras que se incluyeron en el producto
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Páginas especiales que se
incluyeron en el producto

Páginas introductorias que dividen el producto en 2 categorias: “Especies amenaza-
das en Ecuador“ y “Las cinco especies más amenazadas actualmente en el país“.
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PROTOTIPO FINAL
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Prototipo final

Portada del producto editorial
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Páginas introductorias a las especies

Prototipo final

Páginas negras visualizadas con luz en la parte posterior
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VALIDACIÓN
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La validación del producto final se la 
realizó a jóvenes de la Unidad Educativa 
“La Asunsión” de entre 12 y 15 años.

“El Libro me pareció muy chévere porque tiene full ilustraciones y es muy dinámico.“
Joaquín Torrres - 13 años.

“Me pareció muy importante ya que nos informa sobre los animales que se deberían 
cuidar.“
Esteban Espinoza - 13 años.

“El libro me pareció bastante ilustrativo y explicativo”
Ariana Rojas - 14 años.
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“Me pareció que es un libro muy interesante y bien realizado.“
Victor Arévalo - 15 años.

“El libro me pareció muy bueno para informarce.”
Francisco Fernandez - 13 años.
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La metodología de validación fue la siguiente:

Primero se entregó una encuesta en la que se evaluaba el conocimiento e interés de 
los  estudiantes acerca de las especies amenazadas por la extinción en Ecuador.

Posteriormente se entregó el producto editorial para que lo revisen e interactúen con él.

Finalmente se evaluó la retención de los estudiantes acerca del contenido que vi-
sualizaron en el producto editorial, también se brindó la  opción de que comentaran 
posibles soluciones que consideren necesarias para la preservación de las especies 
amenazadas y comentarios o sugerencias acerca del producto editorial.

Metodología de validación
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Al finalizar este proyecto se puede concluir que el producto editorial cumple con los 
objetivos planteados, la interactividad es de gran utilidad para el aprendizaje e interés 
de los jóvenes, también podría ser aplicada en otros ámbitos para facilitar el apren-
dizaje de los estudiantes y generar más interés en aprender.

En base a los datos obtenidos de la validación se pudo comprobar que gran parte 
de los jóvenes desconocían sobre las especies de fauna ecuatoriana que se encuen-
tran en peligro de extinción, posteriormente con la revisión del producto estaban 
conscientes de las causas y factores que mantienen amenazadas a las especies y 
aprendieron la diversidad de fauna que tiene Ecuador.

La importancia del uso de ilustraciones científicas permitió generar ilustraciones de 
una especie de la que no se tenían registros desde hace varios años (Rana Ucug). El 
uso ilustraciones científicas permite tener una mejor percepción de especies que 
sean díficiles de retratar o que en la actualidad ya no existen.

Es importante mejorar la forma en la que se presenta información en los productos 
editoriales a un público jóven, debido a que la gran mayoría de ellos prefieren leer 
temas de su interés y consideran aburridos a los libros en los que dominan extensos 
textos y que carecen de un buen uso de imágenes que probablemente causarán des-
interés por parte de los usuarios.

Sería recomendable la implementación de más productos editoriales interactivos en 
la ciudad de Cuenca, para impulsar el aprendizaje de la ciudadanía, y que mejor que 
hacerlo de una manera monerna y agradable para los usuarios en general, mediante 
el uso de recursos multimedia e interactivos que actualmente están al alcance de 
todas las personas..

Conclusiones y
recomendaciones
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