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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo estudiar rasgos caracteristicos de
elementos de la flora y fauna esmeraldefia para la creacion de personajes de marca.

Para su proceso se utilizo un enfoque cualitativo, con alcance descriptivo y
explicativo, porque se pudieron identificar rasgos caracteristicos de las especies mas
relevantes de la flora y fauna esmeraldefia, se considerd la opinion de expertos del
disefio grafico; y una vez recolectada la informacion ya antes mencionada, se
detallaron técnicas o procesos para proponer los componentes graficos basados en la

flora y fauna esmeraldefia para la creacion de personajes de marca.

Los instrumentos metodologicos aplicados fueron: fichas de observacion, fichas
bibliogréaficas y cuestionario; la poblacién tomada en cuenta para esta investigacion
fue seleccionada mediante un muestreo intencional o de conveniencia, el cual estaba
conformado por un listado de 40 especies en flora y 648 especies en fauna
clasificadas por familias, de las cuales salieron electas la palma de coco y el pez
pargo rojo, posteriormente se tomé la opinion de 4 expertos del disefio grafico en la
creacion de personajes de marca, debido a que es un publico apto y calificado para

emitir criterios que aporten con la investigacion.

Cabe recalcar que las especies mas relevantes a representar la flora y fauna
esmeraldefia para la creacion de personajes de marca fueron: el cocotero y pez pargo
rojo, porque en datos amparados por fuentes como el Ministerio del Ambiente,
DIARIO HOY, ESPOL, CEPLAES vy ILDIS, sustentan que estas especies

constituyen un alto valor significativo dentro de la provincia de Esmeraldas.

A través del analisis e interpretacion de datos, los resultados indicaron que para la
creacion de personajes de marca, es necesario tener en cuenta ciertos aspectos como:
el uso de figuras geométricas, aplicar estilo ilustrativo TOON, realizar varios
bocetos, utilizar saturaciones cromaticas, emplear vestimenta o accesorios para
reforzar el mensaje, colocar todas las partes del cuerpo humano dependiendo del
enfoque que se tenga, hacer uso de la proporcién para dar caracteristicas reales en la
fisionomia del personaje y desproporcion para resaltar ciertas cualidades especificas
en sus rasgos anatémicos. Se concluye que para la realizacion de personajes de
marca es conveniente manejar los aspectos ya mencionados, puesto que permitira

que el mensaje a comunicar sea claro y entendible para el pablico objetivo. El uso de
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personajes inspirados en la flora y fauna aporta en la difusion y divulgacion de
especies nativas de una localidad y al mismo sirve de refuerzo en la promocion de

identidades visuales destinadas a empresas comerciales.

Palabras claves: personajes de marca, flora y fauna esmeraldefia
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ABSTRACT

The objective of this research is to study characteristic features of Esmeralda flora
and fauna for the creation of brand names.

For its process, a qualitative approach was used, with descriptive and explanatory
scope, because it was possible to identify characteristic features of the most relevant
species of Esmeralda flora and fauna, the opinion of experts in graphic design was
considered; and once the information already mentioned was collected, techniques or
processes were detailed to propose the graphic components based on esmeraldefia

flora and fauna for the creation of brand-name characters.

The methodological instruments applied were: observation cards, bibliographic
records and questionnaire; the population taken into account for this research was
selected by means of an intentional or convenience sampling, which consisted of a
list of 40 species in flora and 648 species in fauna classified by families, from which
the coconut palm and the fish red snapper, later took the opinion of 4 graphic design
experts in the creation of brand characters, because it is a qualified public and

qualified to issue criteria that contribute to the research.

It should be noted that the most relevant species to represent the flora and fauna of
Esmeralda for the creation of brand names were: the coconut palm and red snapper
fish, because in data covered by sources such as the Ministry of the Environment,
DIARIO LA HORA, ESPOL, CEPLAES and ILDIS, sustain that these species

constitute a high significant value within the province of Esmeraldas.

Through the analysis and interpretation of data, the results indicated that for the
creation of brand characters, it is necessary to take into account certain aspects such
as: the use of geometric figures, apply illustrative TOON style, make several
sketches, use chromatic saturations, use clothing or accessories to reinforce the
message, place all the parts of the human body depending on the focus you have,
make use of the proportion to give real characteristics in the character's physiognomy
and disproportion to highlight certain specific qualities in their anatomical features. It
is concluded that for the realization of brand characters it is convenient to handle the
aforementioned aspects, since it will allow the message to be communicated to be
clear and understandable to the target audience. The use of characters inspired by the

flora and fauna contributes to the dissemination and dissemination of native species
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of a locality and serves as a reinforcement in the promotion of visual identities for

commercial companies.

Keywords: brand characters, flora and fauna esmeraldefia
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INTRODUCCION

Presentacion del tema de investigacion

Estudio para la creacién de personajes de marca basado en abstracciones de la flora

y fauna esmeraldefia.

El tema de investigacion surge por la necesidad de difundir en los habitantes de la
provincia de Esmeraldas, las especies de flora y fauna que habitan en ella; a razén de
esto, se ha decidido estudiar como estrategia el uso de personajes de marca, lo cual hoy
en dia es utilizado por diversas empresas puesto que les resulta mas comercial y

accesible en la interaccidn con el publico objetivo.

La ciudad de Esmeraldas se ha caracterizado por contar con una flora y fauna
exuberante, pese al desconocimiento de muchas de sus especies en la poblacion local,
entidades gubernamentales y académicas han realizado esfuerzos para su conservacion a

través de investigaciones y planes de gobierno.

Planteamiento del problema
La ciudad de Esmeraldas ubicada al norte del Ecuador es conocida a nivel nacional
como la “Tierra Verde” debido a su flora exuberante, ademas cuenta con especies de
climas tropicales tales como: perezosos, lagartos, serpientes, loros, golondrinas, entre
otros. La flora y fauna de esta region ha sufrido acontecimientos negativos a causa de la
deforestacion y contaminacion ambiental producida por el hombre y las grandes
industrias, esto ha llevado a que organismos gubernamentales y organizaciones sin fines
de lucro tomen acciones para dar mejoras a estas problematicas. En materias
relacionadas a las ciencias naturales en los primeros afios de educacion primaria y
secundaria, se imparten temas relacionados con la flora y fauna por medio de textos
proporcionados por el gobierno, aunque estos materiales didacticos no profundizan por
completo, lo cual genera desconocimiento e importancia sobre la variedad de especies

que habitan en Esmeraldas.

El sinnimero de especies animales y vegetales con los que cuenta esta provincia

ubicada al norte del Ecuador fronteriza con Colombia, ha motivado a que varias
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organizaciones publicas, privadas y organismos sin fines de lucro realicen proyectos
destinados a la conservacion de especies en peligro de extincion amparados en la
constitucion de la republica del Ecuador a través de sus leyes y planes estatales. Otro de
los factores negativos a considerar es que la cultura esmeraldefia lastimosamente no

practica el habito de cuidado y preservacion.

Por ello, el estudio de elementos de la flora y fauna esmeraldefia para creacion de
personajes de marca esta encaminado a fomentar la capacidad de sintesis de detalles en
una imagen, basado en un proceso de simplificacion mediante la abstraccion de rasgos
caracteristicos de cada elemento para dar paso a nuevas creaciones. El disefio de
personajes de marca es una estrategia que toman las empresas para darle mayor fuerza a
la venta de sus productos o servicios a través de las emociones, el desarrollar personajes
tomando rasgos de elementos de la flora y fauna de Esmeraldas genera al identificador
visual sentido de pertenencia con el lugar. Los personajes o también denominados
mascotas basados en elementos de la naturaleza, son una forma amigable y moderna de
llegar hacia el publico, y en especial con los jovenes que tienen mas afinidad con este
tipo producto; su correcta difusion en medios o soportes generard resultados
beneficiosos a futuro.

A partir de estas problematicas lleva a plantearse las siguientes preguntas de

investigacion:

¢Cuales seran los rasgos caracteristicos de las especies mas relevantes de la fauna y

flora esmeraldefia?

¢Qué componentes graficos servirian para la representacion de la flora y fauna

esmeraldefa?

¢ Los personajes de marca propuestos representarian la flora y fauna esmeraldefia?
¢De qué manera contribuirian estos personajes para la ciudad?

¢ Qué aporte daria la opinion de los expertos para la creacion de los personajes?

En consideracion a los aspectos mencionados anteriormente, que muestran la poca
difusion y conocimiento de la flora y fauna esmeraldefia en sus habitantes, se considera
oportuno proponer los elementos graficos que constituiran los personajes de marca, con
el fin que los esmeraldefios conozcan y de alguna u otra manera crear en ellos ese

espiritu de cuidado sobre la biodiversidad que los rodea.
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Justificacion
La presente investigacion nace de la necesidad de difundir y dar a conocer las especies
de flora y fauna esmeraldefia, haciéndolo a traves de personajes de marca con fines
corporativos, elaborados con procesos de abstraccion de la imagen lo que permite
simplificar una idea 0 mensaje para que las propuestas gréficas sean faciles de entender
y reproducir. En esta investigacion ademas de incentivar la difusion de especies nativas
de la localidad se aporta como material de apoyo para profesionales del disefio porque
se dan referencias teoricas relacionadas con la creacion de personajes de marca con
fines publicitarios y vinculacion con la marca gréfica, ademas se busca establecer
relaciones ldgicas entre el identificador visual y el personaje que integren la forma,
color, textura, proporcion, entre otras, asi como las caracteristicas principales de cada

elemento abstraido, en este caso los de la flora y fauna esmeraldefia.

Al mismo tiempo, esta investigacion es novedosa porque se convierte en un gran aporte
para la comunidad esmeraldefia, dado que en la actualidad no existe ni se ha aplicado
este tipo de proyecto que dé a conocer su biodiversidad, el hacer uso de personajes de
marca es una estrategia bastante amigable, que hara que los habitantes de la provincia, y
en especial los jovenes, tomen con importancia seguir preservando el contexto
ambiental de Esmeraldas, para que esto se lleve a cabo se sugiere incluir estos
personajes en materiales de apoyo tales como: libros, folletos, revistas, campaiias,

exposiciones, entre otros que sirvan como informantes.

El papel que juega el profesional del disefio grafico en la sociedad y frente a las
probleméaticas ambientales es fundamental porque puede prevenir o promover la

conservacion del medio ambiente a través de mensajes gréficos.

La provincia de Esmeraldas es altamente productiva y sobresale en areas de ganaderia,
pesca, agricultura, mineria, gastronomia y turismo. Vincular personajes de marca para la
difusion de productos de cada area mencionada a través de estrategias publicitarias, asi
como el uso de elementos abstraidos de la flora y fauna para formar composiciones
representativas de un lugar, personaliza el producto o servicio dandole un toque creativo

para lograr algo innovador.
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Objetivos

General

Estudiar rasgos caracteristicos de elementos de la flora y fauna esmeraldefia para la

creacion de personajes de marca.

Especificos

e Identificar rasgos caracteristicos de la especie mas relevante tanto de flora como

fauna esmeraldefa.

e Proponer los componentes graficos para la creacion de un personaje de marca

que represente a la flora y otro a la fauna esmeraldefia.

e Conocer la opinion de expertos sobre la utilizacion de abstracciones de la flora y

fauna esmeraldefia para su aplicacion en personajes de marca.
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1. CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1. Bases teodricas cientificas

1.1.1. La marca
Mufiiz (2010) expresa que la marca es uno de los componentes estratégicos dentro del
medio financiero mé&s indispensables e importantes para una empresa, dado que
adquiere protagonismo con el pasar del tiempo, siempre y cuando esta transmita
sensaciones y emociones en el consumidor. Para que una marca quede impregnada en la
mente del publico debe gozar del reconocimiento y posicionamiento en el mercado. En
pocas palabras, la marca es el nombre, apodo o calificativo que se le da a un

establecimiento, el cual identifica al producto o servicio en especial.

De la misma manera Duero (2003) indica que una marca debe comunicar y transmitir
con firmeza lo que simboliza la empresa, dado que de esta dependera la imagen que el
cliente se proyecte de la empresa e institucion, y de la futura relacién que mantenga con
ella. Una marca tiene que ser clara y entendible para que asi el mensaje pueda llegar con

eficacia al espectador, y asimismo causar un sentimiento y emocion.

En las opiniones expuestas por los autores mencionados anteriormente se pudo
comprobar que la marca es la carta de presentacion para una empresa, por lo que tendra
que comunicar y transmitir lo que vende de manera precisa, causando sentimientos en el

consumidor para que éste se sienta identificado con la organizacion o producto.

1.1.1.1. Construccion de marca: el branding
Galvan (2017) resalta que el término “branding” es una técnica que se utiliza en el
contorno del marketing o mercadotecnia. El branding netamente tiene que ver con el
proceso de construccion de marca, por medio de ella identificara el publico a la empresa
por tal razon de este proceso dependeré el futuro y triunfo que consiga la entidad, para

lo cual se debe de contar primeramente con una estrategia.

Como objetivos principales del branding esta extender la marca en el mercado hasta
conseguir posicionarla y colocarla en la mente del consumidor, lo que para ello se
necesita destacar su poderio resaltando valores y cualidades que conserve el producto o
servicio, y también la credibilidad hace que se diferencie una marca del resto de la

competencia porque causa un gran impacto en el mercado.
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1.1.1.2. ldentidad corporativa
Aranda (2016) sostiene que la identidad corporativa es la que concede una personalidad
propia a cada entidad con un perfil Gnico que le permite distinguirse de la competencia.
El término “identidad” representa el atributo, y “corporativa” se refiere a la empresa. La
identidad corporativa a mas de mostrar rasgos caracteristicos de la compafiia refiere y
describe detalles profundos como su vision, mision, valores y demas; lo que permite que

todos los miembros de la asociacion capten un mismo mensaje.

De tal manera que todo simbolo que surja de una identidad corporativa servird como
instrumento de comunicacion para indicar lo que se esta creando y hacia qué publico en

especifico va dirigido.

Por otra parte Borges (2012) menciona que la identidad corporativa incluye una gran

cantidad de elementos entre ellos:

Visuales: Logotipo, embalaje, tarjetas de presentacién, uniforme, o simplemente la

imagen que transmiten los funcionarios de la empresa.
Auditivos: Melodia o musica que reproducen en una tienda o empresa en especifica.

Olfativos: Aroma o esencia que utilizan las empresas para distinguirse y atraer a sus

clientes.
Gustativos: Preguntas de ¢A qué podria saber tu marca?
Tactiles: Cuestion como ¢Qué tejido representa mejor el espiritu de tu marca?

Hay que tener presente que la identidad corporativa se forja con el tiempo y repeticion,

de tal modo que se mantenga en la mente del publico.

1.1.2. La publicidad

La publicidad es la alternativa de comunicacion mas factible para dar a conocer
beneficios y atributos de un producto o servicio que se lance en el mercado. La
publicidad y el disefio requieren de temas con gran relevancia para conseguir captar la
atencion del publico. Es por eso por lo que hoy en dia empresas, negocios y demas
hacen uso de este fendmeno con el fin de mostrarle al mundo lo que estan ofreciendo, la
publicidad ha resultado beneficiosa en la sociedad de los negocios, puesto que ha
originado el surgimiento de competencia entre compaiiias (Patrizi, 2015).
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1.1.3. Personajes de marca y publicitarios
Maria (2013) alude que los personajes de marca son los que dan sentido y vida a una
marca, aun sin importar que sean reales o ficticios. Los personajes buscan transmitir
emociones y sentimientos que de por si, no tiene el producto; mientras que Rojo (2005)
revela que desde tiempos antiguos las empresas ya venian haciendo uso de personajes
como una manera amigable de presentar sus marcas en el mercado, lo cual permitia que
el publico se sintiera identificado y socializado con el producto o servicio que

brindaban.

Por otro lado Garcia (2010) menciona que el disefio publicitario acude a un ente
llamado “monstruo” lo cual se define como todo ser sobrenatural o fuera de lo comun
que dependiendo de su rareza tendra un significado como tal. Al crear un personaje con
ciertos rasgos distintivos, se debe tener en cuenta que tendra un significado y valor
representativo dependiendo de la cultura en se encuentre, y por ende se debe tener cierta
prudencia al momento de hacerlo, puesto que podria causar confusion y mal entendidos

porque cada cultura maneja una ideologia diferente.

Las mascotas publicitarias no son mas que representaciones irreales e imaginarias que
toman forma dependiendo de la necesidad que se tenga al momento de transmitir un
mensaje, no obstante, de esto dependera el comportamiento o0 aceptacion que tenga ante

el pablico y cuanto impacto logre causar ante el espectador.

Lo cual quiere decir que, al hacer uso de un personaje 0 mascota, permite que los
clientes se sientan identificados y socializados con el producto o servicio, de tal forma
que las empresas empiezan a tomar fuerza en el mercado, consiguiendo ser reconocidas

y queridas por el publico.

De acuerdo con las definiciones planteadas por los autores se puede demostrar que los
personajes de marca son el medio mas factible para conseguir que una marca sea

reconocida en el mercado y recurso amistoso de llegar a la mente del consumidor.

1.1.3.1. Aspectos a considerar para crear personajes de marca

e Conocer bien a tu cliente

Martinez (2015) sostiene que antes de crear un personaje hay que estar al tanto del tipo

de cultura que pertenece el cliente, edad y gustos. Algunos personajes son modificados
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a medida en que va creciendo la perspectiva del cliente, como por ejemplo las personas
hoy por hoy se preocupan por la salud, razon por la que Kellogg's Zucaritas le diera un

nuevo aspecto a sus personajes.

ANTES DESPUES

Figura 1. Evolucién de personajes de Kellogg's

Fuente: Martinez (2015)

Elegir el tipo de vinculo que deseas que genere tu personaje publicitario

e Vinculo por tema

Se trata de darle una tematica a tu personaje que bien puede ser educativa, diversion,
fantasia, entre otros. Como por ejemplo el personaje de Kellogg's Zucaritas esta

vinculado con el tema de diversion y deporte.

Figura 2. Mascota de Kellogg's Zucaritas

Fuente: Martinez (2015)
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e Vinculo por forma

Al formar el personaje con el logo de tu empresa, el publico objetivo rapidamente creara

una asociacion.

Figura 3. Personajes de Mr.Muscle y Pringles

Fuente: Martinez (2015)

¢ Vinculo por color

Se utilizan los colores corporativos de la empresa para identificar tu marca, como por
ejemplo: la mascota de McDonald se diferencia por los colores corporativos de la
marca. Los colores son escogidos dependiendo de lo que desea transmitir el personaje,

siempre y cuando se tenga en cuenta el sentimiento que evoca cada color.
e s
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Figura 4. Payaso mascota de McDonald

¢

s

Fuente: Martinez (2015)

En el mismo sentido Mesa editorial Merca2.0 (2015) detalla ciertas caracteristicas que

debe tener un personaje de marca como:
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e Colores: El factor que hace que un personaje sea llamativo es el color, por lo
general se utilizan los mismos colores aplicados en el logotipo, con el fin que
exista una relacion.

e Personalidad: La personalidad del personaje tiene que ir de la mano con los
valores, vision y mision que presenta la empresa; ademas hay que saber manejar
cuidadosamente los gestos que se aplican en el personaje, puesto que en
ocasiones suelen transmitir agresividad.

e Actitudes: Antes de definir la actitud que tendra el personaje, es importante
tener en claro el publico objetivo al cudl ird dirigido el mensaje, debido a que no
es lo mismo tratar con nifios que con personas adultas.

e Personaje: Se debe especificar si el personaje sera un dibujo o persona, porque
el hecho que se utilice una caricatura no significa que vaya a estar relacionado
precisamente con nifios, incluso existen ejemplos que lo demuestran, como lo es
en el caso de Bibendum mascota de Michelin. Todo siempre radicard en las

actitudes y personalidad que se conceda al personaje.

1.1.3.2. Lareticula
Hernandez (2009) opina que la reticula es una herramienta inmensamente Util que sirve
para certificar mayormente equilibrio en la composicion a la hora de disefiar. Se utiliza
como esqueleto para organizar textos, imagenes o videos de manera razonada y facil de

visualizar.

Sus comienzos remontan en los griegos, egipcios y mayas los cuales se apoyaban en la
proporcion aurea o divina en donde manejaban en sus edificaciones y figuras dicha
proporcion, basandose del anélisis profundo de la naturaleza, elementos tales como la
concha, el caracol, el cuerpo humano, la forma de las colmenas de abejas, ciertas flores
y hojas puesto que cuentan con armonia en sus formas y proporciones las cuales

cumplen con una técnica matematica.

1.1.4. Disefio de personajes
Academia de artes fabula (2017) menciona que para la creacion de personajes
intervienen ciertos aspectos como disefio, composicién, entre otros, al momento de
representar personas, objetos y animales. También se tiene que entender que los
personajes deben cobrar vida propia, por medio de sentimientos, movimientos y

ambiente en el que se encuentren. Cabe mencionar que para disefiar un personaje
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ficticio o irreal, se debe apoyar en elementos existentes que ayuden a definir su
personalidad y comportamiento.

A continuacion se detallan pasos principales para aprender a crear personajes:

e Imaginacion: Para la creacién de personajes es fundamental llenarse de
creatividad e inspiracién, para asi tener una idea de lo que se desea crear; es
recomendable hacer esto antes de plasmar las ideas en el papel.

e Definir su personalidad: Es importante especificar el tipo de personaje que se
sera, apoyandose en caracteristicas como: nombre, edad, sexo, personalidad,
actitud, aspecto fisico, y proposito del personaje. Una vez teniendo en claro
todos estos aspectos se podra comenzar a trabajar con las expresiones faciales y
lenguaje corporal del personaje.

e Formas basicas: Es conveniente que al momento de realizarse los bocetos del
personaje se puedan tomar en cuenta figuras geométricas, dado que en ciertos
personajes significativos dentro de la animacién emplean formas cuadradas y
circulares en sus personajes.

e Soluciones visuales: Se debe tener una vision de como se veria el personaje sin
vestimenta, desde varias perspectivas, sus articulaciones, y poses en
movimiento.

e Vestuario: Una vez resuelto el paso anterior se podra determinar el tipo de
vestuario que llevara el personaje, tomandose en cuenta el concepto de
personalidad que se le asigno con anterioridad; existe un método que permite la
elaboracion rapida de la vestimenta del personaje, y es la de utilizar una hoja
papel calco por encima del dibujo, lo cual ayuda a que no surjan deformaciones
e imperfecciones sobre el dibujo principal.

e Expresiones: Para el personaje se tiene que crear una sabana de expresiones en
donde se pueda visualizar cada una de las expresiones que tendra a lo largo de su

existencia.

Por otra parte Ospina (2016) menciona unos pasos para comenzar con el disefio de

personajes, los cuales son:

1. Antes que todo se debe familiarizar con la historia mediante el guion, para tener
claro el contexto en el cual se desarrollara el personaje, saber lo que hard, y

doénde interactuara.
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2. Durante la narracion del guion se debera ir pensando en una lista de los posibles
personajes y escenarios.

3. Una vez obtenida la lista de los personajes, se procedera a crear un perfil para
cada personaje y escenario de la historia, cabe mencionar que el escritor también
debera tener anotado el perfil de los personajes, lo que permitird disefiar los
personajes de manera visual; el guion permite dar una idea sobre la edad que
tendra el personaje, de su fisico, personalidad y eventos en los que estarad
envuelto.

4. Aqui ya se empieza a bocetar al personaje desde varias perspectivas, tomando en
consideracion el perfil ya destinado para el personaje, igual se deberé probar con
varios estilos y materiales, para que asi tener varias opciones de donde se pueda
escoger.

5. Una vez contando con varias opciones, se tomara la decision de aplicarle un
estilo al personaje, en medio de todas las propuestas siempre va a haber uno o
dos dibujos que sobresalgan entre los otros, y de ahi se establecera el disefio
final del personaje.

6. Y finalmente se crea la hoja de personaje, la cual consiste en mostrar al
personaje en cuatro posiciones, entre las mas comunes: frontal, tres cuartos,
perfil y espalda; y aparte también muestra cualquier otro elemento que lleve el

personaje.

En base a lo anterior Sepulveda (2009) muestra una serie de recomendaciones basicas y

necesarias en la creacion de personajes:

1. Para empezar, si se desea ser un buen dibujante es necesario seguir dibujando lo
mAas que se pueda, pues este arte se consigue mediante la practica.

2. Normalmente en lo primero gque se debe pensar para desarrollar cualquier tipo de
disefio, es el publico al cual ira dirigido el personaje. Si en cuestién de nifios se
trata lo recomendable es hacer uso de trazos sencillos y colores brillantes,
utilizar rasgos exagerados en el rostro como es en 0jos y mejillas.

3. En caso de que el personaje vaya a hacer utilizado para animacion, comic o
cualquier otro medio donde requiera dos o méas personajes, se debe vigilar que
cada uno maneje caracteristicas y cualidades distintas al de los demas, que lo

diferencie y la gente no tienda a confundirlos.
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4.

En la mayoria de las veces normalmente el disefio de personajes exagera los
rasgos originarios mas de lo comun, con el fin que definir o resaltar la
personalidad del personaje. Aungue no obstante hay que tener presente que estas
deformaciones deben cumplir un propoésito y no ser hechas al azar.

Las expresiones faciales son la parte mas compleja de realizar en un personaje, y
para poder reflejar un sentimiento en especifico por ley se debe tomar como
referencia los gestos que realizan los seres humanos.

En el mundo real la simetria no siempre es exacta, siempre habra cambios leves
del lado izquierdo que derecho en todo el cuerpo; aunque para el disefio de
personajes mientras mas simétrico sea, mas real y perfecto serd. Toda regla tiene

su excepcidén y siempre va a depender de lo que se desea comunicar.

Tal como se ha visto anteriormente sobre el disefio de personajes Sequeira (2015)

expresa cinco aspectos para tener en cuenta al crear un personaje:

1.

Lo principal que se debe conocer es quién sera el personaje, sus gustos y
preferencias, para que esto resulte mas facil se sugiere elaborar una lista que
estara dividida en tres areas: fisica, social y psicoldgica.

La motivacion del personaje es el factor clave dentro de la historia, el personaje
es quien permite que se lleve a cabo la historia y no al contrario, la historia
empieza Unicamente porque el personaje lo requiere.

Sin conflicto no hay historia. El conflicto no es mas que el problema que se le
presenta al héroe en desarrollar su papel.

Tener en claro cudl sera la funcién que desarrollaran los demas personajes, por
ende se debe disefiar el entorno del personaje en base al entorno en que habita, al
interactuar con el personaje se podra aprovechar ciertos detalles que permitiran
el desarrollo y evolucion de habilidades del personaje.

La originalidad es lo que hace que un personaje se diferencie del resto, siempre
hay que partir desde la investigacion antes de querer plasmar las ideas en el
dibujo, esto permitira que no existan parentescos entre otros personajes ya

existentes.

Con respecto a las definiciones planteadas con anterioridad se pudo evidenciar que cada

autor maneja un método diferente para disefiar personajes, lo que no impide cumplir el
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mismo objetivo, por el contrario se asemejan y cumplen con lo necesario para crear un

personaje.

De la misma manera SENA (2017) menciona también que para la creacion de
personajes intervienen un conjunto de aspectos y conceptos que no son perceptibles a la
vista, puesto que la figura creativa de las personas, animales e inclusive plantas,
requiere un estudio profundo del objeto a simbolizar y un elevado nivel de creatividad,
fusionado con elementos de disefio y composicion para reinventarlos sin que pierda sus
propiedades basicas. Para la creacion de un personaje se debe realizar un proceso de
bocetacion que permita conseguir las caracteristicas pretendidas en cuanto a rasgos

tanto indiciales como artifactuales.

1.1.4.1. Aspectos fundamentales del personaje

Aspectos de un personaje tales como: su disefio, temperamento, vestimenta, actitud, y
demas caracteristicas, necesitan de ciertas cosas a tener en cuenta. Para comenzar es
preciso comprender que no se trata de cualquier dibujo, sino que la forma visual de un
personaje se refiere a un ser que adquiere vida, siente y recibe una personalidad
especifica, la cual debe ser reflejada en la ilustracion. Por ende la mascota o personaje
debe evocar y transmitir sentimientos y emociones hacia el publico, porque a futuro
debera ser considerado para que realice posibles poses y movimientos.

Los dos componentes esenciales del personaje son: su fisico y personalidad o
temperamento.

Otros aspectos que determinan la identidad del sujeto son: su vestuario, manera de
caminar 0 moverse, vivienda, historia y elementos que lo rodean.

A medida que se vayan definiendo mas trazos del personaje, se conseguiran determinar
una considerada cifra de caracteristicas, como sus miedos, rivales y traumas que
permiten destacar un modelo significativo en su manera de actuar y proceder. De alguna
u otra manera para darle personalidad a un personaje, primero se debe estar al tanto de
los rasgos o peculiaridades de la personalidad del ser humano; para el disefio de un

personaje se debe partir de lo general a lo especifico hasta conseguir lo deseado.
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Figura 5. Aspectos de un personaje

Fuente: SENA (2017)

1.1.4.2. Proceso para la creacion de personajes

El crear un personaje no solo significa hacer un buen dibujo, sino que va mucho maés de
eso, a causa de gque se debe entender e imaginar que proviene de un mundo, y que por
ende debera cobrar vida y tener dinamismo. Un buen personaje debe causar y transmitir
emociones en el espectador y hacerlo olvidar que se trata de un “simple dibujo en un
papel o monton de vectores”; con esto se conseguird que el personaje nunca muera y
permanezca por siempre en la mente del consumidor. No obstante el disefiador habra
cumplido con su labor de crear vida a partir de la nada.

No existe un solo paso que pueda ser valorado como infalible en la realizacion de
personajes, en vista de que en mayor parte depende de la personalidad que posea cada
disefiador al momento de disefiar; aunque si es principiante en disefiar personajes se
aconseja seguir estos consejos que se detallaran a continuacion que le ayudaran a seguir

un procedimiento deductivo y estructurado.

1. Tomar todos los cursos posibles de dibujo que pueda conseguir en el
internet, libros, academias, e incluso de amigos expertos en dibujar. A mas
de esto es recomendable dibujar en tiempos libres, porque este ejercicio hace

gue mejore su trazo y afloje la mano.
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Figura 6. Dibujar para soltar la mano

Fuente: SENA (2017)

2. Investigar y consultar para reforzar sus conocimientos. Hay que tener en
cuenta que para crear un personaje siempre se debe partir de algo ya
existente, por tal razén es de vital importancia realizar una buena

investigacion antes de comenzar a disefiar.

Figura 7. Personajes de referencia

Fuente: SENA (2017)

3. Analizar minuciosamente todo lo que esta en su entorno, el modo de caminar
de las personas y demas aspectos que las distinguen entre las demas.
También hay que concentrase detenidamente en los gestos y en cdmo son

representados en caricaturas.
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Figura 8. Gestos en caricaturas

Fuente: SENA (2017)

4. Estudiar y dominar bien la figura humana también es otro punto a favor al
crear un personaje, aun sabiendo que no todos los personajes manejan las
mismas proporciones que posee el cuerpo humano; siempre y cuando se

respeten los principios esenciales de morfologia y fisica.

Figura 9. Proporciones del cuerpo humano

Fuente: SENA (2017)

5. Aprender por cuenta propia sobre perspectiva, volumen y luz; esto ayudara a

gue su personaje mantenga una conexion con el medio en el que habita.
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Figura 10. Volumen en el personaje

Fuente: SENA (2017)

6. Reconocer los distintos tipos de linea entre ellas: TOON, clasico, anime,
trazos rectos, entre otras. EI CARTOON es el m&s comdn de los estilos
puesto que se vale de la exageracién para causar impacto en los espectadores
y dar expresividad en las partes del personaje. También se debe guiar con
buenos referentes de personajes animados, en vista que servird y aportara en
gran parte para identificar diferentes técnicas de dibujo y modos de

representar el cuerpo y sus partes.

Figura 11. Referentes de caricaturas

Fuente: SENA (2017)

7. Comenzar desde lo basico a lo complejo, la estructura del personaje se basa
en formas simples como el évalo o circulo, cuadrado o rectangulo vy

triangulo, esto permite que se consiga sencillamente los detalles.
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Figura 12. Uso de formas basicas para crear un personaje

Fuente: SENA (2017)

8. Calcular bien el espacio que ocupara el dibujo en la hoja, para que asi cuadre

y encaje a la perfeccion.

Figura 13. Forma incorrecta y correcta para dibujar

Fuente: SENA (2017)

9. Tener en cuenta las lineas de accién.
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Figura 14. Lineas de accion del personaje

Fuente: SENA (2017)
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10. La ilustracion o personaje tiene que simular tener vida, despertando en él

emociones y movimientos.

Figura 15. Emociones y movimientos del personaje

Fuente: SENA (2017)

11. Elaborar varios bocetos hasta conseguir un disefio contundente.

-+ c\eo«\é)v oS

Figura 16. Varias propuestas de personaje

Fuente: SENA (2017)

e Desarrollo conceptual

Antes de iniciar con el proceso de bocetacion es fundamental tener presente ciertos
aspectos basicos de su personaje.

El principal es saber el propdsito o fin con que se crea el personaje, el cuél responda a la
siguiente interrogante ¢Este personaje esta creado para contar una historia, bien sea para
un sitio web, aplicacién, multimedia y demas?

En base a estos aspectos se podra identificar el tipo de trama a la pertenecera el
personaje, qué papel jugara en la historia, su edad, sexo, actitudes, raza, peso, entre
otros.
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o Edad del personaje

La edad de un personaje puede exhibirse por medio de un video o animacion. El
disefiador debe hacerse una vision de cémo el personaje luciria dependiendo a cada
edad, y mas aun todavia si la historia engloba un extenso espacio de tiempo.
Los segmentos de edades son:

e Bebé de 0 a 3 afios.

¢ Nifio (a) mas 0 menos hasta los 7 u 8 afios.

e Adolescente de 9 a 16 afios.

e Adulto hasta los 50, pero generalmente se representa de 25 a 30.

e Adulto mayor tiene unos 70 a 100 afos.

Figura 17. Segmento de edades de un personaje

Fuente: SENA (2017)

e Estereotipos
Existen personajes con un papel ya determinado en las historias, y que por lo cual son

los més utilizados. Entre algunos ejemplos se tiene:

e EIl protagonista o bueno de la historia: En conclusion vendria a ser la
estrella principal o superhéroe de la historia, simbolizando el bien, pese a que
en momentos provenga de un personaje habitualmente considerado como

antagonista. Significa entonces que por ende es el personaje que debe contar
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con mejores acabados de calidad, como por ejemplo: Gru de Mi villano

favorito.

A
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Figura 18. El protagonista o bueno de la historia

Fuente: SENA (2017)

El genio: Es el que luce intelectual, el inteligente, y el que por lo general

utiliza gafas o lentes, como por ejemplo: Dexter de El Laboratorio de Dexter.

Figura 19. El genio

Fuente: SENA (2017)

El apuesto o galan: Es el que resalta entre los demas por su encantadora

apariencia o aspecto, como por ejemplo: Fred de Scooby Doo.

N

Figura 20. El apuesto o galan

Fuente: SENA (2017)
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e La mujer atractiva: Es la que sin importar su nivel de inteligencia destaca
entre las demas por lucir atractiva y esbelta, como por ejemplo: Yayita de

Condorito.

Figura 21. La mujer atractiva

Fuente: SENA (2017)

e EIl cientifico loco: Es el que siempre trata de inventar cosas nuevas, sin
importar que con sus manidticos experimentos terminen por destruir el

universo, como por ejemplo: el Dr. Doofenshmirtz de Phineas y Ferb.
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Figura 22. El cientifico loco

Fuente: SENA (2017)

e EIl antagonista: Como ya es de conocimiento en toda historia siempre tiene
que haber un villano o malvado, y que por lo mismo debe cumplir con
caracteristicas como: ser cruel, injusto, rebelde, sin corazon, y demas. Este
personaje rivaliza con el protagonista bien sea fisica 0 mentalmente; y que a
pesar de esto siempre debe existir un motivo por el cual es malo, bien sea por

abandono, maltrato o abuso; como por ejemplo: la bruja Ursula de la Sirenita.
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Figura 23. El antagonista
Fuente: SENA (2017)

e EIl maestro o mentor: Es aquel que siempre apoya o ayuda al protagonista,
generalmente es sabio, culto y experimentado que sabe de todo, como por

ejemplo: El maestro Shifu de Kung — Fu Panda.

@

Figura 24. El maestro o mentor

Fuente: SENA (2017)

e Formas esenciales

La imaginacidn no tiene limite, pero lo complicado es poder transmitir una idea a través
de un lapiz y papel. Para comenzar a bocetar siempre es bueno partir desde formas
bésicas que construyen el disefio del personaje.

Como se podra observar en las siguientes imagenes, una gran parte de personajes mas
relevantes de la animacion, provienen de figuras sencillas que facilitan su
representacion. Para poder entender el vinculo que tienen las formas con la personalidad
de los personajes, es preciso saber su semejante; como por ejemplo: personajes que se
basan en formas basicamente cuadradas o rectangulares, brindan una sensacion de
seguridad y firmeza en el publico. Mientras que por otra parte los personajes realizados

con figuras ovaladas o circulares generan una sensacion de gracia y tranquilidad.
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Figura 25. Uso de figuras ovaladas o circulares

Fuente: SENA (2017)

Y finalmente los personajes formados por medio de formas triangulares, transmiten
sensaciones de peligro o riesgo, y normalmente se emplean para el disefio de los

antagonistas.

Figura 26. Uso de formas triangulares en personajes

Fuente: SENA (2017)

e Estructura corporal
Después de constituir a grandes rasgos el aspecto del personaje, es indispensable
elaborar un dibujo de cuerpo completo desde un punto de vista frontal, en donde se
pueda perfeccionar cualquier detalle como la simetria de las extremidades, cabello,
modelo de 0jos, entre otros.
En esta fase es importante para el proceso hacer varios bocetos en los que se busquen

diferentes soluciones visuales para el personaje. Aln no es necesario ponerle ropa al
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personaje, por lo contrario, lo que se necesita saber es como luce su cuerpo sin
vestimenta, para asi determinar cada parte donde se hallan sus articulaciones y en la
manera en que se mueve. Una vez realizada la vista delantera, se tendra que realizar el
personaje desde otros puntos de perspectiva.

Cuando se complete la vista frontal se debe realizar el personaje desde distintos puntos

de vistas. Las vistas principales son: frontal, de perfil y trasera y %.
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Figura 27. Varias perspectivas de personajes

Fuente: SENA (2017)

e Detalles del personaje

e Vestuario

La vestimenta del personaje también es vital para fijar su identidad. Por lo
que se recomienda disefiar la ropa sobre distintas vistas del personaje, de tal
forma que se vea tridimensional; para realizar este proceso se sugiere utilizar
papel calco o de manteca, en la cual se dibuje solamente la ropa, mas que

todo preservando las lineas previas.

Figura 28. Vestuario del personaje

Fuente: SENA (2017)
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e Recomendaciones para disefiar el vestuario del personaje:

e El dibujo debe manejar una misma linea en todo.
e Debe haber semejanza entre la exageracion del personaje y sus complementos.
e Laropa para el personaje le origina personalidad.

e Factores como el color, matiz, luminosidad y demés, deben encajar en las
escenas.

e Los componentes que rodean al personaje deben concordar con la historia, su

estatus economico y relacionarse a la historia propuesta.

e Sabana de expresiones

En inglés conocida como “Expression sheet” refiere a la imagen visual de los diferentes
gestos o expresiones del personaje. En pocas palabras es una o varias carillas en donde
se dibuja la cara del personaje con diversas emociones, y entre las mas comunes se

encuentran: alegria, tristeza, enojo, asombro e indiferencia.
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Figura 29. Sébana de expresiones

Fuente: SENA (2017)

Este periodo es esencial para el disefio de personajes, porque facilita informacion
especifica del modo en que el personaje transmite sus emociones, que va desde
comprender la forma en la que sonrie o llora al igual que lo hacen las personas. Por tal
razon la sabana de expresiones es valorada como un instrumento vital en el aspecto y
crecimiento de un personaje.
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e Habilidades, técnicas y materiales para dibujar

Existen numerosos procesos de ilustraciones, tanto manuales como digitales, a la hora
de crear un personaje, es preciso identificar la técnica apropiada dependiendo de la
etapa de disefio definida, porque permite transmitir informacion acerca del concepto

estético del personaje y ambiente en que habita.

e LA&piz de grafito
Es el mas comin al momento de dibujar, el remate que se consigue es de aspecto
“boceto”, lo cual permite corregir varias veces el dibujo cuando se necesite, este
instrumento es muy utilizado para los storyboards, otro punto a favor del lapiz grafito es
que cuenta con una amplia gama de tonalidades. Sus desventajas son que en varias
ocasiones se suele manchar la hoja cuando se estd dibujando por eso hay que saber
manipularlo, y que para el proceso de digitalizacion toma algo de tiempo porque en

situaciones no salen bien definidas las lineas de contorno.

e Marcadoresy tinta
Técnica que requiere de mucha préactica, es rapida y muy manejada en el desarrollo de
storyboards. La ventaja de esta técnica es que produce un excelente acabado en las
ilustraciones; ojo, siempre y cuando se sepa manipular la técnica. Y su unico defecto es
que una vez ya dibujado no se puede corregir, por eso hay que tener bien claro lo que se

quiere dibujar.

e L4pices de color
Técnica mayormente utilizada, puesto que permite distinguir las distintas capas de color
que se le aplique al dibujo, como por ejemplo en el cuerpo humano y atuendo.
Igualmente origina un conocimiento del proceso usado para la elaboracion de la
ilustracion, otra ventaja es que permite originar luces y sombras, y es mas practico para

de realizar correcciones.

e Pasteles
Técnica rapida de dibujo, pero se debe tener mucha precaucion cuando se esté
disefiando porque puede generar suciedad, a causa de que por ser material de tiza
origina residuos o cenizas. Esta técnica permite determinar el color del escenario por

medio de un boceto.
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e Técnica digital: vectorial y en pixeles
Técnica que aprovecha de la tecnologia para desarrollar procesos artisticos, y que
obviamente se aplica después de haber realizado el disefio a mano. Para llevar a cabo
esta técnica es obligatorio contar con un computador con alta capacidad para poder

instalar programas como Adobe Photoshop e Adobe Illustrator, la diferencia entre estos

dos programas es que Photoshop trabaja con imagenes en mapas de bits e Illustrator con

=

vectores.

Figura 30. llustracion digital

Fuente: SENA (2017)

1.1.5. Morfologia en disefio
Cardoso (2013) expresa que la morfologia es el estudio de las formas y sus funciones,
que también hace alusion a la figura espacial de cuerpos y materiales sélidos. Pero la
particularidad de esta palabra consiste en la abstraccién que se hace al excluir la
apariencia de las cosas y en si considerar a la figura como algo libre, la morfologia del
disefio se encarga de proporcionar instrumentos conceptuales y operativos que permitan
resolver la complejidad del lenguaje del disefio, la morfologia consta de funciones tales

como:
Estético- funcionales: Valoracién estética que de un disefiador.
Indicativas: Instrucciones de utilidad de un producto.

Simbolicas: Informacion destacada que brindan los cosas, su sentido, valores e ideas

que significan.
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1.1.6. EI minimalismo (Menos es mas)
Pimentel (2007) establece que el minimalismo no tiene nada que ver con un estilo o
moda, es mas que esto, es una tendencia que todo publicista realiza mediante las artes
de su disciplina con equilibrio maximalista, lo cual busca obtener el mayor impacto
intelectual con medios pequefios. EI minimalismo pretende alcanzar el maximo nivel de
abstraccion con una geometria justa, compuesta por el orden, sencillez, literalidad,

claridad y acabado técnico que consiga eliminar todo rastro de manualidad.

Las piezas minimalistas son descendientes trascendentales del Constructivismo, Pintura
Abstracta, Racionalismo Reduccionista de la Bauhaus y Arte Concreto. En la teoria del
menos es mas no es mas relevante lo que se contiene, sino mas bien lo que se deja de
colocar, en donde crea el area como una zona de separaciones, basicamente distributiva
por cuerpos simples. En donde se busca adquirir un elevado nivel de comprension y un
diminuto discurso, con el proposito de lograr una riqueza de recursos que hagan que los

pocos elementos con los que se cuenta alcancen un nivel alto de importancia.

1.1.7. Elementos del disefio grafico
Los elementos del disefio se encuentran relacionados entre si, para los cuales existen

cuatro grupos de elementos que los diferencian que son:

Elementos conceptuales:

Son los no perceptibles.

a) Punto: Indica perspectiva, no tiene largo ni ancho y no ocupa espacio.
b) Linea: Posee largo pero no ancho y esta definida por puntos.

c¢) Plano: EI camino de un trazo en movimiento se transforma en plano. Posee largo y

ancho pero no espesor y define los términos de punta de un volumen.

d) Volumen: La via de un plano en movimiento se reforma en volumen. Adquiere lugar

en la zona y esté establecido por planos.

44



Figura 31. Elementos conceptuales del disefio

Fuente: Wong (1979)

Elementos visuales:

Los elementos visuales juegan un papel sobresaliente dentro de un disefio, porgque son

los que realmente se perciben visualmente.

a) Forma: Cualquier cosa que se logre percibir tiene forma y contribuye identidad a la
representacion.

b) Medida: Toda forma goza de tamafio y pueden ser medidas.

c) Color: Las formas se diferencian de las demas a través del color, dependiendo de sus
matices y coloreado.

d) Textura: Representa el espacio de la forma que bien puede ser plana o decorada, liso

L]
D
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0 aspera.

Figura 32. Elementos visuales del disefio

Fuente: Wong (1979)
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Elementos de relacion:
En este conjunto no afecta el lugar y correspondencia de las formas.

a) Direccion: Depende de como esté vinculada con el espectador, con el cuadro

inclusivo o con demaés formas.
b) Posicion: Corresponde a la relacion con una estructura del disefio.
c) Espacio: Toda forma invade una parte que bien puede ocupada e indica fondo.

d) Gravedad: La gravedad es psicologica, puesto que se tiende a dar pesadez o

liviandad.

Figura 33. Elementos de relacién del disefio

Fuente: Wong (1979)

Elementos practicos

Son los que estan en el trasfondo y alcance de un disefio.

a) Representacion: Cuando una forma que se deriva del entorno es definida.
b) Significado: Se hace vigente cuando el disefio comunica un mensaje.

¢) Funcion: Cuando el disefio cumple con un explicito plan (Wong, 1979).

1.1.8. Sintesis de la imagen (Abstraccion)
Giacomino (2014) manifiesta que la sintesis grafica es una técnica de abstraccion de
rasgos caracteristicos de un elemento u objeto con el objetivo de transmitir un mensaje

que lo represente y defina como tal, haciéndolo de manera clara y concisa; de la misma
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manera Santos (2013) menciona que la sintesis grafica es la simplificacion de la figura
mediante el uso de lineas y planos siempre y cuando este no pierda su sentido como tal,
para conseguir una sintesis grafica se debe tomar en consideracion el contexto de
morfologia, puesto que es la disciplina que estudia aspectos de la forma tanto humana,

vegetal, animal y de objetos.

En conclusion, se puede decir que ambos autores sefialan que la sintesis de la imagen es
la que se encarga de simplificar ya sea una imagen u objeto por medio de elementos del

disefio de manera clara y concisa.

1.1.8.1. Método de sintesis

Imagen de referencia: Fotografia que se toma como guia para el proceso de sintesis.

Figura 34. Imagen de referencia

Fuente: Santos (2013)

Sintesis en dibujo lineal: Se encarga de atraer la mayoria de los detalles lineales que se

emplean en la figura.

Figura 35. Sintesis en dibujo lineal

Fuente: Santos (2013)

Sintesis del contorno: Camino que se emplea para cerrar la imagen y convertirla en

uno solo elemento, en pocas palabras vendria ser el rededor de la figura.
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Figura 36. Sintesis del contorno

Fuente: Fuente: Santos (2013)

Sintesis en siluetas: Similar al contorno con diferencia que la silueta pronuncia
Opticamente las lineas particulares y superficiales que provocan espacios de vacies en la

grafia.

Figura 37. Sintesis en siluetas

Fuente: Santos (2013)

Fondeado: La silueta toma un efecto negativo. La base obtiene color o forma.

Figura 38. Fondeado

Fuente: Fuente: Santos (2013)

Sombreado: Es donde se emplean luces y sombras para provocar volumen y espesor en

la forma, precisamente no tiene que ser rectilinea.
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Figura 39. Sombreado

Fuente: Fuente: Santos (2013)

Negativo: Se utilizan lineas en negativo (lineas blancas sobre fondo negro) conservando

detalles tanto internos como externos.

Figura 40. Negativo
Fuente: Santos (2013)

Fragmentado o formas: Es cuando el retrato se somete a separaciones de piezas que se

toman de la forma, y se puede realizar tanto organico como rectilineo.

Figura 41. Fragmentado o formas

Fuente: Fuente: Santos (2013)

Geometrico o rectilineo: El personaje se puede representar por medio de figuras
geométricas y planos que otorgan un resultado de rigor y dureza, con un bajo porcentaje

de piezas en su constitucion (Santos, 2013).
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Figura 42. Geométrico o rectilineo

Fuente: Santos (2013)

1.1.9. Ciudad de Esmeraldas
La ciudad de Esmeraldas fue fundada el 25 de Julio de 1824, este cantdn al igual que la
provincia de su mismo renombre es caracterizada por ser un territorio plano, himedo y
calido puesto que se encuentra ubicado en uno de los sitios de las costas ecuatorianas,
esta provincia estd constituida de norte a sur por los cantones: San Lorenzo, Eloy
Alfaro, Rio Verde, Quinindé, Atacames, Muisne y Esmeraldas (GADPE, 2014).

La provincia de Esmeraldas se encuentra ubicada sobre la margen izquierda del rio de
su mismo nombre, en su desembocadura en el Océano Pacifico. Esta region limita al
Norte por el Océano Pacifico, al Este y al Sur con el rio Esmeraldas y al Oeste con una

hilera de lomas, cuyas elevaciones varian entre 180 y 270 msnm.

Incluso a finales del siglo X1X, Esmeraldas era un lugar pequefio situado en lo que hoy
por hoy se conoce como barrio Santa Martha, el cual queda frente a la Isla Piedad, que

actualmente pertenece a la plaza en donde esta ubicado el mercado minorista de abastos.

La cobertura vegetal Unica del estuario se ha visto afectada a causa del esparcimiento
del &rea urbana de la ciudad de Esmeraldas, y por la construccion de obras de
infraestructura como son: el Puerto Internacional, Refineria Estatal de Petréleo, puente
y sus vias complementarias que unen la ciudad con el aeropuerto; a mas de diversas

instalaciones hoteleras e industriales.

El Ministerio del Ambiente por medio de la Subsecretaria de Gestion Marina y Costera,
y Direccion Provincial de Esmeraldas, inicio con la conduccion del &rea para

implementar programas de preservacion y conservacion.

En la actualidad, habiendo iniciado con la aplicacion de actividades de proteccion y

presencia colectiva en el area resguardada, las autoridades ambientales disponen
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empezar un proceso de planificacion, con ayuda del Proyecto de Conservacion de la
Biodiversidad Marina y Costera del Ecuador; para entregar al refugio un plan
direccional de manejo que guie su futuro desarrollo, que pueda regular el uso y
produccidn sostenible de recursos naturales afin con los objetivos de su empleo, y que
también facilite la valoracion de éxitos logrados en el mediano plazo (Ministerio del
Ambiente, 2015).

1.1.9.1. Estuario
Ministerio del Ambiente (2015) indica que lo esteros o lagunas también son
considerados para ser preservados en el entorno, puesto que son los que se encargan de
preservar una parte natural importante por su localidad y funcién ecoldgica, aseguran la
conservacion de la biodiversidad y progreso sostenible de un sector de la poblacién
humana que depende de forma directa de los recursos.

La contaminacion, mal manejo de recursos e incremento de poblacion descontrolada,
estd afectando el control natural de habitats estuarinos originando desgaste de

ecosistemas y matanza de especies y vida silvestre.

1.1.10. Flora y fauna esmeraldeia

Las tierras esmeraldefias se caracterizan por ser elevadamente productivas visto que
facilitan la obtencidn de nutrientes tales como el cacao, maiz, arroz, palma africana,
albaca y otra gran diversidad de frutas tropicales como; banano naranja, mandarina,
mango, toronja, cocos, entre otros. Al igual que la cria de ganado vacuno, porcino y
avicola los cuales es el sustento para los habitantes de esta poblacion. Cabe destacar que
la actividad ganadera también es otro factor de superveniencia para una gran parte de
esta localidad, a causa de que consumen sus derivados como lo son el queso y la leche
(Vuelta Larga, 2014).

1.1.10.1. Flora
Entre las trascendentales especies forestales se encuentran el chandl, balsa, laurel
costefio, sangre, guayacan, tangare, teca, guadua, y demas (Vuelta Larga, 2014).

Mientras que el Ministerio del Ambiente (2015) expresa que en la zona estuarina se
hallan tres clases de mangles: R. hariisonii, L. racemosa, y A. germinans; en donde

ciertas partes se puede apreciar la planta helecho ranconcha (Acrostichum aureum).
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Otras zonas son sometidas por gramineas o trigos, Echinocloa polystachya
(POACEAE), o invadidas por Tessaria integrifolia (ASTERACEAE).

La familia maderera, siembras y matorrales se ubican en todo el suelo de influencia
directa del &rea preservada, estas especies se contemplan facilmente a lo largo de la via
central; a excepcion del laurel (Cordia alliodora) de la familia Boraginaceae, que
florece en la zona de desvio del camino hacia Tachina. Refugio de Vida Silvestre
Manglares Estuario Rio Esmeraldas (de aqui en adelante RVSMERE), (Tabla 1).

Tabla 1

Registro de especies de flora presente en el RVSMERE y zona de influencia.

ARBUSTOS
Familia Nombre Cientifico Nombre Comun
Boraginaceae Cordia lutea Muyuyo
Euphorbiaceae Jatropha curcas Pifion
Ricinus comunis Higuerilla
PLANTAS COMESTIBLES
Anacardeaceae Mangifera indica Mango
Spondias purpurea Ciruelo
Arecaceae Attalea colenda Palma real
Cocos nucifera Coco, Cocotero
Bignoniaceae Crescentia cujute Mate, pilche, bototo
Caricaceae Carica papaya Papaya
Mimosaceae Inga laurina Guaba
Moraceae Artocarpus altilis Fruta de Pan
Musaceae Musa acuminata Colta Banano o guineo
Musa paradisiaca L. Platano, verde, maduro
Poaceae Gynerium sagittatum Carfiaveral, cafia flecha
Zea maiz Maiz
Rutaceae Citrus limon Risso Limon
Citrus sinensis Naranja dulce
ARBOLES MADERABLES
Acanthaceae Trichanthera gigantea Nacedero
Bignonoaceae Tabebuia chrysantha Guayacéan de la costa
Ceiba pentandra Ceibo
Bombacaceae Ochroma pyramidale Balsa, boya
Pochota trinitensis Ceibo lanudo
Boraginaceae Cordia alliodora Laurel
Caesalpinaceae Schizolobium parahybum Pachaco
Combretaceae Terminalia catappa Almendro
Cecropia litoralis Guarumo
Snethlage
Eleocarpaceae Mutingia calabura Niguito, capulin, comida de
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paloma

Meliaceae Azadirachta indica Nim, Neem
Mimosaceae Albizia guachapele Guachapeli
Prosopis juliflora Algarrobo
Sterculiaceae Guazuma ulmifolia Guasmo
Verbenaceae Tectona grandis Teca
ORNAMENTALES
Yuca elephantipes Regel Bouquet de Novia
Agavaceae Delonia Acacia roja, flamboyan
Cassia siamea Lam. Acacia amarilla, casia
siamea
Moraceae Ficus elastica Roxb. Caucho
Ficus benjamina Ficus, Matapalo benjamin
MANGLARES
Avicenniaceae Avicennia germinans Mangle negro
Combretaceae Laguncularia racemosa Mangle blanco
Rhizophoraceae Rhizophora harriisonii Mangle rojo

Fuente: EslA Proyecto Construccion del puente sobre Estuario Rio Esmeraldas y vias de acceso.

Figura 43. Guayacéan (Tabebuia chrysantha)
Fuente: Ministerio del Ambiente (2015)

Figura 44. Matapalo (Ficus benjamina)

Fuente: Ministerio del Ambiente (2015)
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Figura 45. Mangle rojo (Rhizophora mangle)
Fuente: Ministerio del Ambiente (2015)

Figura 46. Mangle Negro (Avicennia germinans)

Fuente: Ministerio del Ambiente (2015)

1.1.10.1.1. Cocotero o palma de coco
Lideres (2017) menciona que la produccion cocotera o palmas de coco en el Ecuador
poseen un gran acontecimiento en tres provincias de la costa y una de la sierra,
especificamente en Loja. En estos cuatro territorios se produce la especie nucifera con
sus variedades: enano, gigante y el hibrido. De acuerdo el Censo Nacional
Agropecuario, las palmeras de este fruto se concentran en Esmeraldas, Manabi, Guayas

y Loja.

Bautizando de esta manera a la provincia de Esmeraldas como mayor productora de
COCo, puesto que cuenta con un numero de hectareas que llegan al 77,26% del total
nacional, seguida de Manabi, con el 18,72%. Principalmente esta especie se concentra

en el norte, en cantones como: Eloy Alfaro y San Lorenzo del Pail6n; en estos dos
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lugares hay 4.011 hectareas que constituyen un sustento de la produccién y ventas
anuales que se registran en toda la provincia. El Ministerio de Agricultura, Acuacultura,
Ganaderia y Pesca (MAGAP) describe que este sector marcha en base a entidades y los

trabajadores independientes.

Conforme Jacob Saavedra, dirigente del Centro Agricola de Esmeraldas, la palma de
coco forma parte de tradiciones y la cultura que se originan en la provincia; de tal
manera su cultivo ha promovido por afios a que productores y microempresarios
incursionen en proyectos de agroindustria, en donde uno de esos inici6 en el 2010, en el
pueblo de La Tolita Pampa de Oro (Eloy Alfaro), con una inversion de $265.000,
otorgados por la Fundacion Italo-Ecuatoriana y Municipio del lugar, poniendo en
marcha esta iniciativa que obtuvo el nombre de Agroindustria Cocotera Tolita Pampa de
Oro.

Ecuador cuenta con grandes posibilidades de seguir explotando y fructificando este
cultivo, gracias a su permanencia en la Costa. En un estudio realizado por ProEcuador
indica que se puede ganar provecho de los derivados de este fruto, en cuanto a calidad y
sabor. ElI comercio de agua de coco embotellada, es un claro ejemplo de comercio con
valor agregado. Por otra parte ProEcuador sugiere que otra forma de aprovechar el coco
es sacandole mayor provecho a la corteza para extraer: el aceite de coco, cosméticos,
bisuteria, bolsos, e incluso madera para fabricar muebles. A parte también cabe

mencionar que en Esmeraldas se realizan artesanias en coco.

Por otra parte el DIARIO HOY (2012) revela que la produccion de coco gana mayor
interés en Esmeraldas, debido a que la venta de coco sin procesar, deshidratado y
fabricado con cafia de azlcar, es una nueva opcion financiera que va sumando
pobladores del recinto Tolita Pampa de Oro, canton Eloy Alfaro y norte de Esmeraldas.
Actualmente la compra y elaboracién de derivados del coco y cafia es conducido por la
Agroindustria Cocotera “Tolita Pampa de Oro”, constituida por nueve socios que

trabajan desde el proceso de pelaje, vaciado del coco, hasta el enfundado.

Esta palma es la mas cultivada a nivel mundial, su fruto es un coco comestible, y la
venta del producto ha permitido que familias tengan mejores ingresos. El principal
producto vendido desde las diferentes areas de cultivo es la compra sin procesar,
seguido del coco desecado. De manera que en La Tola se hallan 3.600 hectareas de coco

divididas en pequefias fincas, con 540 personas y 3.000 empleos indirectos. Para su
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exportacion se lo hace por medio de canoas hasta La Tolita Pampa de Oro y otra parte
del producto es llevada en sacos hasta el puerto fluvial de La Tola. Donde luego es

embarcado en camiones y repartido a mercados de Quito, Guayaquil o Santo Domingo.

Fuente: Fuad (2013)

1.1.10.2. Fauna
Esmeraldas entre las especies mas habituales que cuenta es el jaguar, el perico ligero o

perezoso, el 0so hormiguero, loros, tucanes, lagartos, serpientes venenosas, entre otras.

Diversos estudios han arrojado que es delimitado el conocimiento de especies marinas y
costeras que habitan en la ciudad de Esmeraldas, debido a que méas se enfrascan en el
estuario de Esmeraldas y no precisamente al de cada parroquia. En las riberas del
estuario se observan fragatas, garzas, gavilanes, martin pescador, gaviotas, patos entre

los mas comunes (Vuelta Larga, 2014).
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Por otra parte el Ministerio del Ambiente (2015) recalca que tras de ser un area
intervenida en los entornos del RVSMERE, la fauna silvestre a lo profundo de la
superficie del manglar estd constituida primordialmente por aves, que pueden ser
apreciadas en las puntas de los arboles, llanuras intermareales, y elevandose arriba de la
selva del manglar; las especies que se contemplan son: garza blanca grande
(Casmerodius albus), garza morena (Ardea cocoi), fragatas (Fregata minor), pelicanos
(Pelicanus occidentalis), cormoranes (Phalacrocorax olivaceus). Ademas de ejemplares
como el gallinazo negro (Coragyps atratus), paloma tierrera (Columbina talpacoti),
garrapatero de montafia (Crotophaga major). El conjunto de mamiferos esta
simbolizado por el zorro (Didelphis marsupialis), entre otras especies de figura

domeéstica como son: perros, gatos, caballos, vacas y cerdos.

1.1.10.2.1. La pescaen Esmeraldas
Se formd un registro con nombre de peces que se atrapan en el rio Esmeraldas, segun

investigaciones facilitadas por habitantes del sector (Tabla 2).

Tabla 2

Registro de peces en el area del RVSMERE y zona de influencia.

Familia Nombre Cientifico Nombre Comun
Poecilidae Pseudopoecilia fria Millonario
Pimelodella modesta Chillo
Pimelodidae Rhamdia cinerascens Barbudo
Rhamdia wagneri Barbudo
Loricariidae Chaestostomus fisheri Campeche
Lebiasinidae Lebiasina bimaculta Guaija
Erythrinidae Hoplias microlepis Guanchiche

Fuente: EsIA Proyecto de Construccion de puentes sobre estuario Rio Esmeraldas y vias de acceso.

En el rio Esmeraldas, Teaone y superficie marina costanera; el Instituto Nacional de
Pesca Instituto Nacional de Pesca (de aqui en adelante INP, 2002), reporta la existencia
de 70 variedades de especies referentes a 54 géneros y 31 familias. Las familias mejor
representadas fueron SCIANIDAE (corvinas, locos, entre otros), con 8 especies,
ARRIDAE (bagres) con 6 especies y CARANGIDAE (carita, chicuaca, palometa,
mascapalo y pAmpano) y con 5 especies.

En el rio Esmeraldas se reconocen 11 variedades de peces de gran valor para el sustento

y comercializacion, que comprende 4 especies de la familia CHARACIDAE (sébalos,
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anchoa, pafia); 4 especies de la familia CICHLIDAE (tilapias y viejas) y 3 especies de la
familia LORICARIIDAE (Guafia o raspabalsa y guacuco).

En la parte costera las corvinas (SCIAENIDAE) es la clase sobresaliente compuesta por
7 especies; en el escenario universal, los peces demersales (peces que habitan en el
fondo del mar) fueron simbolizados por 144 especies concernientes a 99 géneros y 59
familias. Las familias con gran numero de especies fueron CARANGIDAE vy
BOTHIDAE; mientras que las especies preponderantes son pargo (Lutjanus spp.),

cabezudo (Caulolathilus spp.) y carita (Selene spp.).

En otras palabras Anastacio y Trujillo (2016) sefialan que el pescado es una de las
primordiales fuentes de proteina en la alimentacién del mundo. Acorde datos de la
Organizacién de las Naciones Unidas para la Alimentacion y la Agricultura (FAQO), en
el afio 2013 el 17% de absorcion de proteina animal y 6,7% de proteinas consumidas en

total resultaron de la pesca.

El consumo mundial de pescado por persona ha pasado de 10Kg desde 1960 hasta 20 kg
en el 2014. La pesca y acuicultura ha llegado a convertirse en una fuente de trabajo, con
un estimado de 56,6 millones de personas que laboran en ella. El total de captura
abundante de pesca fue de 93,4 millones de toneladas en el 2014, de las cuales un 81,5
millones emanan de océanos y el otro 11,5 millones provienen de rios y lagos. A parte
de servir como alimentacién y empleo para paises productores, la pesca es fuente
significativa de ingresos monetarios. ElI Estado Mundial de la Pesca y la Acuicultura

2016 de la FAO, ubican al Ecuador entre los 25 mayores productores de pesca.

En un mismo contexto la ESPOL, CEPLAES, ILDIS (1987) refiere que en el sector
pesquero la pesca ecuatoriana ha conseguido un gran desarrollo. Las playas conforman
el centro de atraccion para el turismo familiar, en especial en periodos de enero y abril.
La infraestructura portuaria cuenta con cuatro puertos ubicados en Guayaquil, Manta,
Esmeraldas y Puerto Bolivar. Existen 57 comunidades pesqueras en las costa
continental ecuatoriana, donde los puertos pesqueros mas importantes encuentran en
Esmeraldas (Limones, La Tola, Rocafuerte y Esmeraldas); Manabi (Jararnijé, Manta,
San Mateo y Puerto Mpez); Guayas (Santa Rosa, Engabao, Playas, Pasaje y Pund); El
Oro (Puerto Bolivar); y Galapagos (Puerto Baquerizo, Puerto Ayora, General Villamil,

Velasco Ibarra).
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La pesca artesanal es realizada en pequefias embarcaciones de cinco tipos: balsa, canoa,
bongo, bote y lancha. Dentro de las principales especies de captura en el sector
pesquero artesanal, se encuentran pargos (Lutjanidae); corvina, rayado (Sciaenidae);
lenguados (Bothidae); cabezudos (Branchiostegidae) entre otros. A continuacion se

presenta la tabla general de principales especies que se capturan en el Ecuador (Tabla

3).

Tabla 3

Principales especies capturadas por el sector artesanal del Ecuador

Familia o especie

Nombre comun

Peces demersales de primera categoria

Centropomidae

Rébalo

Serranidae Cherna, colorado, mero, cabrilla, perela,
guato, murico
Lutjanidae Pargos
Sciaenidae Corvina, rayado
Bothidae Lenguados
Branchiostegidae Cabezudo
Peces demersales de segunda categoria
Ariidae Bagre
Sciaenidae Corvinén (torno)
Gmidae Mojarra
Pomadasyidae (Haemulidae) Roncador, teniente
Opbidiidae Corvina aguada, culiflojo, corvina

lenguado

Peces pelagicos pequefios

Clupeidae Pinchagua, sardina
Engraulidae Anchoveta, carduma, pelada
Mugilidae Lisa
Scombridae Macarela
Peces pelagicos medianos y grandes
Alopidae Tiburén zorro
Lumnidae Tiburén tinto
Carcharhinidae Tollo, tintorera, cazén
Sphyrnidae Tiburén martillo, cachuda
Cmgidae Juarel, pAmpano, carita, pampanillo,
chicuaca
Coryphaenidae Dorado

Sphyraenidae

Picuda, choca

Scombridae

Albacora, atun, sierra, bonito

Xiphiidae

Pez espada

Istiophoridae

Gacho, picudo, merlin

Fuente: Martinez, J. y R.
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De la misma manera el Ministerio de Agricultura y Ganaderia (2012) declara que el
Puerto Artesanal de Esmeraldas es el méas grande del pais, porque beneficia a més de
800 potencias y alrededor de 3.000 pescadores artesanales. También sostiene que la
mejor pesca del pais se centra en Esmeraldas, y que pescadores por medio de
capacitaciones y charlas se preparan dia a dia para brindar un buen servicio y calidad en

sus productos.

1.1.10.2.1.1.  Pez pargo rojo
Discovery Chepe (2018) comenta que el pargo rojo es la especie con méas demanda en la
industria gastronomica. Este pez habita en casi en todas las costas de Ameérica, Atlantico
y Océano Pacifico. El entorno en que se desarrolla es en zonas rocosas y de arrecifes,
generalmente se ubican a poca profundidad, aunque también suele estar en las
profundidades del mar. Lo que hace que este pez sea llamativo es su color rojo vivo, si
bien existen pargos de diferentes tipos, el pargo rojo es el pez mas apreciado y comun

en el comercio marino.

Este pez en varias partes del mundo es considerado una excelencia por su sabor y
textura de su carne, su preparacion es abundante como por ejemplo puede ser: frito, a la
plancha, al vapor, horneado, y otras muchas mas a gusto de la persona. No obstante
cabe resaltar que no se debe sobreexplotar el consumo de recursos naturales, respetando
las vedas y tiempos marcados por autoridades ecoldgicas para que asi se sigan
conservando en el medio. Esta especie es muy codiciada por pescadores, debido a los

grandes beneficios que brinda su carne.

En referencia a lo anterior Pruneda (2018) también concuerda con que el pargo rojo
(Lutjanus campechanus) es un pez de arrecife ubicado en las costas de océanos
Atlantico y Pacifico, lo que hace que las personas deseen consumir este pez, es por la
consistencia, suavidad y blancura de su carne. Otra de sus ventajas es que puede ser
encontrado en el mercado durante todo el afio.

El pargo rojo también conocido como huachinango pertenece dentro de la clasificacion
de peces blancos, gracias a su aporte de grasas insaturadas, porque solo el 2% de su
grasa equivale a 80 calorias por cada 100 gramos. A més de ofrecer una gran fuente de
minerales como hierro, yodo, sodio, potasio y magnesio; al igual que vitaminas del

complejo B.
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Figura 49. Pargo rojo

Fuente: Pruneda (2018)

Crustaceos

A parte el Ministerio del Ambiente (2015) comenta que los crustaceos en el rio
Esmeraldas y sector marino costero vecino estan representados por 14 especies propios
a 6 familias. De las cuales prevalecen 8 especies de camarones: 4 especies de rio de la
familia PALAEMONIDAE, de gran significado para pobladores del territorio de dominio
del &rea protegida (estero Taule, Isla Luis Vargas Torres, Las Piedras y Tachina), 3 de
ellas por su coste lucrativo, y 4 especies de camarones maritimos de la familia
PENAEIDAE, todas de valia comercial.

Las demés especies estdn constituidas por cangrejos: Cardisoma crassum
(GECARCINIDAE); Grapsus grapsus y Goniopsis pulchra (GRAPSIDAE); cangrejos
violinistas, Uca stylifera y Uca spp, Y la jaiba Callinectes arcuatus (PORTUNIDAE).

En el medio universal el conjunto de crustaceos fue el mas numeroso entre los
invertebrados con 58 especies correspondientes a 23 familias. Sobresalen las 8 especies

de camarones marinos de alto valor comercial y 2 especies de jaibas.

Figura 50. Cangrejazul (Cardisoma crassum)

Fuente: Ministerio del Ambiente (2015)
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Figura 51. Jaiba (Callinectes arcuatus)

Fuente: Ministerio del Ambiente (2015)

Moluscos

Los moluscos en el rio Esmeraldas y orilla costera son simbolizados por 17 especies: 13
especies de moluscos referentes a 7 familias y 4 especies de conchas correspondientes a
4 familias. Las especies relevantes para la sociedad por su costo productivo y fines de
sustento engloban 8 especies de bivalvos y un gasteropodo. Los bivalvos representados
por las almejas de rio (CORBICULIDAE) y almejas que se recolectan en la tira costera
(DONACIDAE). En el medio continental se reconocieron al menos 19 especies
correspondientes a 17 familias; siendo la especie sobresaliente el calamar tubo

(Loliolopsis diomedeae), proveniente de la familia LOLIGINIDAE.

Plancton e hiperbentos

En el estuario y en rio Esmeraldas la produccion de seres microscopicos es pobre en
igualacion con otros estuarios del pais, pero con un alto sinfin y densidad méas que todo
en época de verano. Segun estudios realizados por el INP recalcan entre otras
peculiaridades lo siguiente:

Presencia de 172 especies de fitoplancton y 80 especies de zooplancton. El
ictioplancton es diminuto en estacion hiumeda y se aprecia un incremento de variedad y
abundancia mientras se esta en periodo seco. El entorno de los rios esta determinado por
falta de huevos y larvas de peces, y presencia de escasos oOrganismos
macrozooplanctonicos representados por carideos en aguas livianas. En profundidades
estuarinos se rastrean postlarvas de peces gobio (Gobionellues sp), protozoos y

postlarvas de camarones de rio (Macrobrachium panamensis y M. tenellum).

En el entorno estuarino se rastrea una elevada demanda de larvas de peces gobidos,

prelarvas de lenguados, larvas y postlarvas de carideos de clan PALAEMONIDAE,
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HYPPOLITIDAE y ALPHEIDAE. Ademas se hallan los misidaceos y braquiuros. En la
region costanera, en partes de las salidas del rio Esmeraldas, se evidencia la existencia
de pescados pelagicos rentables como son el chuhueco (Cetengraulis mysticetus),
anchoas (Anchoa sp.) y corvina (Cynoscion sp.); asimismo camarones comerciales

(Litopenaeus vannamei, L. stylirostris), entre otros

Mamiferos

Se reconocen al menos 30 especies, con numero elevado de murciélagos
(CHIROPTERA) (30%) y roedores (RODENTIA) (27%), en parentesco con los
carnivoros (CARNIVORA) y marsupiales (DIDELPHIMORPHIA), y demas

representados en pequefios tamafios.

Dialogos y ciudadanos provinciales revelan la presencia del zorro o zarigleya
(Didelphis marsupialis) referente a la familia Didelphidae, en alrededores de la
poblacién de Tachina. Las demas especies estan registradas con cierto nivel de

amenaza, que las conlleva a estar en peligro de extincion.

Aves

Por medio de visitas de campo, en el afio 2014 a través del personal del Refugio y
estudios de informacién secundaria, se consigue presentar 34 especies, divididas en 18
familias (Tabla 4).

Tabla 4

Registro de aves del RVSMERE y zona de influencia.

No. FAMILIA NOMBRE CIENTIFICO NOMBRE COMUN
1 FREGATIDAE Fregata magnificens Fragata magnifica
2 PHALACROCORACIDAE Phalacrocorax brasilianus ~ Cormoran neotropical
3 PELECANIDAE Pelecanus occidentalis Pelicano pardo
4 Ardea herodias Garzon azulado
5 Ardea alba Garza grande
6 Egretta caerulea Garceta azul
7 ARDEIDAE Egretta thula Garceta blanca
8 Butorides striatus Garcita estriada
9 Nycticorax nycticorax Garza coroninegra
10 Nyctanassa violacea Garza coroniamarilla
11 CATHARTIDAE Coragyps atratus Gallinazo cabecinegro
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12 ACCIPITRIDAE Pandion haliaetus Aguila pescadora
13 Buteo polysoma Gavilan variable
14 RALLIDAE Porphyrio martinica Gallareta parpura
15 Gallinula chloropus Gallareta comUn
16 Actitis macularia (mb) Playero coleador
17 SCOLOPACIDAE Tringa flavipes Patiamarillo menor
18 Catoptrophorus Vadeador aliblanco
semipalmatus
19 Calidris mauri Playero occidental
20 Calidris pusilla Playero semipalmeado
21 Numenius phaeopus (mb) Zapapico trinador
22 LARIDAE Larus atricilla Gaviota reidora
23 Larus cirrocephalus Gaviota cabecigris
24 STERNIDAE Sterna maxima Gaviotin real
25 COLUMBIDAE Columbina buckleyi Tortolita ecuatoriana
26 CUCULIDAE Crotophaga ani Garrapatero piquiliso
27 Crotophaga major Garrapatero de montafia
28 ALCENIDAE Megaceryle torquata Martin pescador grande
29 Chloroceryle americana Martin pescador verde
30 FURNARIIDAE Furnarius cinnamomeus Hornero del pacifico
31 TYRANNIDAE Fluvicola nengeta Tirano de agua
enmascarado
32 PARULIDAE Dendroica petechia Reinita manglera
33 HIRUNDINIDAE Progne chalybea Golondrina pequefia
34 THRAUPIDE Thraupis episcopus Azulejo

Figura 52. Pelicano (Peiicanus occidentalis)

Fuente: MAE (2014)

Fuente: Ministerio del Ambiente (2015)

Figura 5.

N .
Fragata (Fragata magnificens)

Fuente: Ministerio del Ambiente (2015)
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Figura 54. Cormoran (Phalacrocorax Olivaceus)

Fuente: Ministerio del Ambiente (2015)

Figura 55. Garza (Egretta thula)

Fuente: Ministerio del Ambiente (2015)

Registro de reptiles en el &rea del y en su zona de influencia.

Entre los reptiles el mas tipico se halla al orden sauria, con la iguana verde (Iguana
iguana), y en segundo lugar al representante del orden ophidia, con la culebra verde

(Leptodeira sp.). Entre los reptiles mas usuales se registran los siguientes (Tabla 5).

Familia Nombre Cientifico  Nombre Comun
Teiidae Dicrodon guttulatum Lagartija
Iguanidae Iguana iguana Iguana comun
Ophryoessodes iridescens Iguana pequefia
Colubridae Clelia clelia Samaya
Leptodeira sp. Culebra verde
Boidae Boa constrictor Matacaballo
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Moradores del sector declaran haber contemplado en la zona al cocodrilo de la costa
(Crocodylus acutus), especie considerada en riesgo grave, que esta en el Apéndice | de
CITES.

'i“
Figura 56. Iguana comun (Iguana iguana)

Fuente: Ministerio del Ambiente (2015)

Figura 57. Lagartija (Dicrodon guttulatum)

Fuente: Ministerio del Ambiente (2015)

En el afio 2014 del mes de septiembre, personal del Refugio rastrearon un ser de caiméan
(crocodilus sp.), en el territorio protegido, el cual fue aprehendido a pobladores

cercanos Yy liberado en el refugio.

Insectos

Cabe agregar que se contemplé la presencia de la familia Tabanidae correspondiente al
orden Diptera (moscas), asimismo como mariposas referentes a la familia Nymphalidae
con dos especies: Anartia amathea y Danaus sp.; con ayuda de charlas realizadas por
habitantes del sector, se supo de la existencia de mosquitos durante la época de
invierno, también chapuletes respectivos al orden Odonata (Ministerio del Ambiente,
2015)
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Bienes y Servicios Ambientales

Proteccion de la biodiversidad:

El Ministerio del Ambiente (2015) menciona que en cuanto a la proteccion de la
biodiversidad inciden ciertos aspectos tales como la proteccion del ecosistema donde
habitan algunas especies vecinas y migratorias. La importancia de las florestas de
manglar como habitat de aves, se encuentra bien respaldada y compone un elemento

esencial del sacrificio de algunas entidades dedicadas a la conservacion de aves.

Proteccion de pesqueria:

Los entornos del manglar son sitios de crianza para diversas especies pesqueras de alto

valor comercial.

Otros valores ambientales:

Los manglares juegan un papel fundamental en la seguridad de la ranura litoral frente al
deterioro que genera la marea. Los bosques de mangle también ofrecen el servicio de
purificacion de aguas residuales; debido a que los mangles adquieren la capacidad de

reducir la carga de componente organico, del agua que usan en sus desarrollos naturales.

El bosque del Choco

Freile y Vazquez (2005) manifiestan que el bosque del Choc6 se ha caracterizado por
tener una humedad elevada y por contar con una glorificada diversidad bioldgica. Se ha
considerado que hay alrededor de 10.000 especies de vegetaciones vasculares, de las
cuales por lo menos una cuarta parte son endémicas. El grado de endemismo radica
entre los mas altos de todos los territorios tropicales del planeta, con mas de 2.500
especies de plantas sobresalientes, 51 de aves y 56 de anfibios, entre otros.

De estas evidencias se puede comprobar que el territorio del Chocd esta conformado por
numerosas especies, cual lo hace relevante y significativo para la ciudad de Esmeraldas.

Cabe resaltar que la deforestacion se ha llegado a convertir en un denominador
frecuente para la gran totalidad de selvas tropicales, abarcando otras areas mas del
territorio ecuatoriano. Las labores agricolas, ganaderas e industriales de madera son las

causas principales para que los bosques del Choco se encuentren amenazados.
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1.2. Antecedentes

El estudio realizado por Guzman (2016), titulado metodologia para la creacion de
personajes desde el disefio de concepto, cuenta con una metodologia basada en un
estudio de caso, aplicando entrevistas y revision de reuniones de trabajo de distintas
academias a nivel nacional, interrogando a diferentes directores de productoras de
videojuegos y animacion a nivel nacional. Cabe recalcar que estos personajes fueron
sometidos a varias pruebas de uso que luego fueron evolucionando de manera repetida,
en donde intervinieron 123 estudiantes de la materia de Animacion Il del primer periodo
2015, 18 estudiantes del segundo periodo 2015, y 91 estudiantes del tercer periodo del
2015, aplicandose fichas de reporte, foros de consulta y formularios de seguimiento.
Los resultados que arrojaron esta investigacion fue la creacion de tres rigs (plataformas)
de trabajo, las cuales gozan de diferentes caracteristicas de ejecucion, y que a su vez
buscan generar una identidad conceptual.

El articulo mencionado anteriormente se relaciona con la presente investigacion porque
se basa en procesos para la creacion de personajes por medio de formas, tamafios y
proporciones, entre otros; ademas se muestra detalladamente el proceso y evolucion de

sus personajes para llegar al objetivo planteado.

Por otra parte, la investigacion realizada por Del Cid (2015), plantea como objetivo
disefiar mascotas publicitarias para identificar la linea promocional de néctares Petit
Play, LivSmart Americas, con un enfoque mixto (cuanti y cualitativo), su tipo de
investigacion es exploratoria, descriptiva, explicativa y correlacional, basandose en
métodos creativos tales como microdibujos y relaciones forzadas. El instrumento
empleado consistié en una encuesta de respuesta maltiple aplicada a 5 miembros de la
empresa cliente, 10 madres y 10 nifios del grupo objetivo, y 5 expertos en el area de
comunicacion y disefio que validaron el proyecto. Como resultado dio el disefio de 4
mascotas publicitarias para identificar la linea promocional de nectares Petit Play,
LivSmart Americas, en donde ademas se sugiri6 tenerlas en constaste actualizacion para

que el publico se siga identificando con las mismas.

El ejemplo descrito anteriormente posee gran similitud con la actual investigacion,
debido a que su tematica también se basa en creacion de mascotas para identificar un
elemento determinado, asimismo apoyandose en ciertos aspectos del marco tedrico que

permitieron el desarrollo y evolucion de los personajes presentados al final.
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La investigacion de Espinoza (2011) presenta como objetivo desarrollar una
metodologia para crear personajes y escenarios que muestren una personalidad, caracter
y temperamento conforme a gustos y preferencias de nifios y nifias de 6 y 7 afios de
edad, y que a su vez también puedan ser empleados en la ilustracion de historias de
juegos didacticos que efectian los programadores de Edumovil. Este proyecto se basé
en un estudio exploratorio de tipo cualitativo, se realiz6 un estudio de campo, revision
bibliogréafica y estudio de propuestas similares; en donde ademas se aplicaron encuestas
estructuradas con preguntas cerradas, a un grupo determinado de 27 estudiantes, 12
nifias y 15 nifios de entre 7 y 8 afios. El resultado obtenido de la presente investigacion
fue que permitidé reconocer que los programadores carecen de una metodologia de
disefio que tome de manera adecuada, la creacion de personajes y escenarios para los

juegos.

El trabajo investigativo antes mencionado sirvio de gran aporte para la actual
investigacion, puesto gue coincide con aspectos tales como composicion de elementos o
rasgos del cuerpo humano, vestimenta, color, formas bésicas, entre otros, tratados en el

marco tedrico.
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1.3. Marco legal
La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) refiere que las bases legales de este
proyecto de investigacion se encuentran amparadas por el mismo, en donde el Titulo
VI del régimen del buen vivir — educacion, de la seccion primera, menciona en el Art.
343 que el sistema nacional de educacion busca promover las capacidades de los
pueblos por medio de recursos que incentiven al aprendizaje de la poblacion siempre y

cuando se respeten los derechos y cultura de cada region.

Por otra parte, en el Art. 347 recalca que serd responsabilidad del Estado integrar las
tecnologias de la informacion y comunicacion en el procedimiento educativo y apoyar

la relacion cultural con las acciones productoras o sociales.

Posteriormente en el Plan Nacional de Desarrollo “Toda una vida” (2017) en el apartado
derechos para todos durante toda la vida menciona, respalda el progreso integral infantil
para incitar a que los nifios desarrollen sus capacidades estudiadas, interculturalidad,

género y discapacidades.

A parte indica promover la incorporacion de culturas ancestrales con relacion al servicio
del sistema educativo, manejo del entorno ambiental, la gestion del habitat y sistemas de

produccion y consumo.

De la misma manera también recalca preservar, recuperar y normalizar la explotacion
de propiedades naturales y sociales, rurales y urbanas, insulares y marino-costeras, para
el cuidado de los derechos de actuales y futuras generaciones. lgualmente indica
aumentar la produccion por medio del valor agregado, creando incentivos que
diferencien al sector productivo, satisfacer la demanda interna, y variar la oferta de

forma estratégica.

Y por otra parte también sefiala que el Ecuador debe potenciado como un pais
megadiverso, intercultural y multiétnico, desarrollando y mejorando la oferta turistica, y
fabricas culturales; promoviendo el turismo como fuente generadora de ingresos

monetarios y empleo, conservando asi el patrimonio natural y cultural.

Cabe recalcar que los articulos mencionados anteriormente sirven de amparo para el
proceso de elaboracion de la investigacion, porque en ellos se detallan derechos a tener
una educacion que incentive y promueva el proceso de aprendizaje en la comunidad,

potenciar el turismo de la ciudad, generar fuentes de ingresos, entre otros; el estudio
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para la creacion de personajes de marca basados en abstracciones de la flora y fauna
esmeraldefia, contribuird a que la poblacion esmeraldefia conozca acerca de la flora y
fauna por medio de los personajes de marca, lo cual es beneficioso puesto que de una u
otra manera también servira para identificar una empresa o institucion que se genere en

la region.
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2. CAPITULO Il: MATERIALES Y METODOS

2.1. Tipo de estudio
La presente investigacion tiene un enfoque cualitativo, debido a que, como lo sefiala
Hernandez (2014) la investigacion cualitativa consiste en realizar investigaciones
narrativas sin necesidad de realizar datos numéricos; se vale de la recoleccién y analisis
de cada documento e informacién para mejorar las preguntas del tema, y asi mismo

dejar ver nuevas interrogantes que vayan surgiendo en el transcurso del analisis.

Posee un enfoque cualitativo por el hecho que se aplicaron fichas de observacion y
fichas bibliograficas con el objetivo de identificar rasgos caracteristicos de la especie
mas relevante tanto de flora como fauna esmeraldefia; en base a teorias expuestas en el
marco tedrico se propusieron los componentes graficos para la creacién de un personaje
de marca que represente a la flora y otro a la fauna esmeraldefia; y asi también se aplico
el focus group a expertos del disefio grafico para conocer sus opiniones en cuanto a la
utilizacion de abstracciones de la flora y fauna esmeraldefia para su utilizacion en
personajes de marca; y finalmente se efectu6 la comparacion entre los datos
recolectados, para asi establecer la solucion respecto a los pardmetros para la creacion

de personajes de marca de la flora y fauna esmeraldefia.

Esta investigacion posee un alcance descriptivo. El alcance descriptivo segin Carballo
(2013) manifiesta que es el que se encarga de detallar la informacién con respecto a un
tema o problema en especifico con el fin de describir sus variables con claridad;
mientras que el explicativo explica las causas de los hechos estudiados, revelando y

detallando las condiciones para llegar a una solucion adecuada.

En este estudio, se identificaron rasgos caracteristicos de las especies mas relevantes de
la flora y fauna esmeraldefia, se conoci6 la opinion de expertos del disefio grafico. La
investigacién también tuvo un alcance explicativo, porque una vez recolectada la
informacidn, se detallé el proceso adecuado para la creacion de personajes de marca y

sus componentes graficos basados en la flora y fauna esmeraldefia.

La temporalidad que tuvo este estudio fue longitudinal prospectivo, dado que la
informacién se fue almacenando en el transcurso del 8vo y 9no semestre, y sus

resultados se obtuvieron durante un periodo consecutivo.
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2.2. Definicion conceptual y operacionalizacion de las variables

Tabla 6

Matriz de variables

VARIABLES

OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

INDICADORES

TECNICAS INSTRUMENTOS

FUENTES

Personajes de marca

Formas basicas.
Bocetos.

Cromética.

Estilo ilustrativo.
Gestos y expresiones.
Proporciones y partes
del cuerpo humano.
Tipos o estilo de
trazos.

Formas basicas o
geomeétricas.
Vestimenta y
accesorios.

Observacion/ Fichas de observacién/

Anaélisis documental/  Fichas bibliograficas/

Focus group Cuestionario

Expertos del disefio
grafico/

Documentos
electrénicos

Flora

esmeraldefia

Tipo de familia.
Clasificacion de la
planta.

Partes de la planta.
Cromatica.

Observacion/ Fichas de observacion/

Analisis documental/  Fichas bibliograficas/

Focus group Cuestionario

Expertos del disefio
gréafico/

Documentos
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electronicos

Fauna

esmeraldefa

Tipo de familia. Observacion/ Fichas de observacion/ Experto§ fc_iel /diseﬁo
Tipo de reproduccion,  analisis documental/  Fichas bibliogréficas/ grafico
alimentacion y habitat. Documentos

Focus grou Cuestionario .
Partes del cuerpo. group electrénicos
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2.3. Métodos
Los métodos aplicados en esta investigacion son el analitico, sintético. En tal sentido
Ramos (2008) en su estudio relata que el método analitico se encarga de dividir y
extraer los elementos de un fendmeno, procediendo luego a revisar y ordenar cada uno
de ellos de manera individual; por otro lado menciona que el método sintético es un
proceso por el cual se relacionan sucesos supuestamente separados y se propone una

teoria que agrupa algunos elementos.

El método analitico se aplicé al momento de estudiar y comparar los datos obtenidos de
los diferentes instrumentos: fichas de observacion, fichas bibliograficas y cuestionario;
en el caso del método sintético se lo empled al momento de sintetizar la informacion
para asi lograr establecer pardmetros correctos para la creacion de personajes de marca
basados en abstracciones de la flora y fauna esmeraldefia.

Contexto

Los medios designados para la recopilacion de informacion de los instrumentos fueron:
en una de las instalaciones de la escuela Disefio Gréafico de la Pontifica Universidad
Catolica del Ecuador Sede Esmeraldas, que se encuentra ubicada en las calles Espejo y
subida a Santa Cruz, en donde se llevo a cabo la sesion del focus group; y también se
hizo uso de sitios web en la internet, donde se investigd a cerca de las especies

seleccionadas de la flora y fauna esmeraldefia.
Duracion

Esta investigacion se ejecutd en un lapso aproximado de 12 meses, los cuales equivalen
al 8vo y 9no semestre de la carrera; en donde implicé recopilacion de informacion para
desarrollar la estructura de la investigacion, maquetacion, validacion y aplicacion de

instrumentos, analisis de datos, y posteriormente la defensa de la tesis.

Poblacion y muestra

Gonzéles (2015) determina que la poblaciéon es un conjunto determinado o
indeterminado de personas, animales 0 cosas que demuestran caracteristicas usuales en
donde se efectia un estudio determinado; mientras que la muestra sirve para obtener
conclusiones en base a la poblacion por medio de la seleccion de sus elementos al azar,

dando lugar a una muestra aleatoria.
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El Universo Formulas (2017) menciona que el muestreo por conveniencia es un método
no probabilistico, el cual consiste en la seleccion de individuos a conveniencia del
investigador para la muestra. Esta conveniencia se origina porque al investigador le
resulta méas facil examinar estos sujetos; este método también permite elegir una
muestra con mucha facilidad, por lo general suele aplicarse en estudios iniciales para

demostrar si se cumplen las hipétesis que se ha planteado el investigador.

La poblacion fue seleccionada mediante un muestreo intencional o de conveniencia, el
cual estaba conformado por un listado de 40 especies en flora y 648 especies en fauna
clasificadas por familias, de las cuales se eligié la palma de coco y el pez pargo rojo,
posteriormente se tomo la opinion de 4 expertos del disefio grafico en la creacién de
personajes de marca, debido a que es un publico apto y calificado para emitir criterios

que aporten con la investigacion.

2.4. Técnicas e instrumentos
Las técnicas a emplear en esta investigacion son la observacion indirecta, analisis
documental y el focus group (grupo focal). Cabe mencionar que los instrumentos
realizados en base a estas técnicas fueron validados por dos profesionales del disefio

gréfico, lo cual respalda la investigacion.

Puente (2000) menciona que la observacion indirecta es cuando el investigador se vale
de fotografias, revistas, libros y demas elementos existentes para observar y analizar un
elemento. Para esta técnica se utilizd el instrumento ficha de observacion que ayudé a
recolectar informacion por medio de fotografias digitales para la creacion de personajes
de flora y fauna esmeraldefia, y luego asi analizar rasgos o0 aspectos caracteristicos de
cada especie. Cabe mencionar que los datos de tanto las fichas de observacion como
fichas bibliograficas se ocuparon para realizar los personajes que fueron aplicados en el

focus group.

Corral (2015) manifiesta que el analisis documental se refiere al estudio o analisis de un
documento, independiente de cuél sea su soporte; es decir, se estudia el contenido y
temética que trata, permite identificar el tipo de documento; el instrumento para esta
técnica fue la ficha bibliografica, la cual se encarga de sustentar y avalar que la
informacidn expuesta en las fichas de observacion sobre las especies seleccionadas de

flora y fauna esmeraldefia sea confiable y real.
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Tejedor (2016) describe que el focus group es una técnica que puede interpretarse como
un conversatorio entre un conjunto de personas y producto o servicio, basta con contar
con un grupo de personas y algo que valorar para llevarse a cabo con este proceso; el
instrumento aplicado para esta técnica fue un cuestionario de 12 preguntas abiertas, en
donde se lo aplic6 a 4 profesionales o expertos del disefio gréfico para conocer la
apreciacion de cada uno de ellos, acerca de los personajes elaborados de la flora y fauna

esmeraldefia.

2.5. Analisis de datos
A través del anélisis de datos cualitativos de las fichas de observacion, focus group y
fichas bibliograficas se logro cumplir con los objetivos planteados en el tema de
investigacion, lo que posibilitd plantear una solucion a dicha problematica. El actual
andlisis se realizd mediante un proceso de sistematizacién en donde Fernandez (2006)

lo aplica y resume en los siguientes pasos:

1. Obtener la informacién: En esta etapa se recogieron los datos mediante las
fichas de observacién y fichas bibliogréaficas que responden al primer objetivo
de: Identificar rasgos caracteristicos de la especie mas relevante tanto de flora
como fauna esmeraldefia.; y para desarrollar del segundo objetivo de: Proponer
los componentes graficos para la creacion de un personaje de marca que
represente a la flora y otro a la fauna esmeraldefia, se tomo en consideracion las
opiniones vertidas en el focus group, con el sustento de teorias expuestas en el
marco tedrico.

2. Capturar, transcribir y ordenar la informacién: En el caso del focus group
después de haberse realizado las preguntas a los involucrados se registra la
informacidn por medio de una grabacion, luego se comienza a pasar el audio en
texto, en el cual se ira eliminando ciertas imperfecciones de pronunciacion y
vocalizacion para que exista un mayor entendimiento en el resultado obtenido. Y
en el caso de las fichas de observacion y fichas bibliogréaficas, se plasma la
informacién a través de un registro electronico (Microsoft Word y Adobe
Ilustrator), con el fin que la informacién sea entendible.

3. Codificar la informacion: Una vez antes ordenado y clasificado la informacion
del focus group se empieza a analizar los datos de cada pregunta, se trata de
hallar semejanzas entre las respuestas que encuentre el investigador y se

clasifica para sintetizar la informacién. Esta etapa se la ejecuta haciendo uso de
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una matriz de datos al instrumento, lo cual posibilitara la obtencion del mapa de
categorias que luego serd mostrado en el capitulo de resultados.

Integrar la informacion: En esta fase una vez relacionado y sintetizado la
informacidn de cada instrumento, se la comienza a comparar y vincular para asi

buscar relacién entre la informacion.
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3. CAPITULO IIl: RESULTADOS

Es importante enfatizar que la especie a representar la flora fue la palma de coco o
cocotero, por ser una de las especies con alto grado de abundancia y productividad en la
provincia de Esmeraldas, a mas de ser el ingrediente de mayor consumo en la
gastronomia esmeraldefia es utilizado para la elaboracion de artesanias destinadas a
turistas nacionales y extranjeros, para la fauna se escogio el pez pargo rojo, debido a
que la provincia de Esmeraldas también se ha caracterizado por ser una de las
principales zonas productivas del sector pesquero; este pez cuenta con beneficios
favorables para la salud y otra de sus ventajas es su féacil adquisicién en el mercado
local durante cualquier época del afio. A continuacion se muestran los resultados de la

aplicacion de instrumentos en la investigacion:

Ficha de observacion (flora)

Las presentes fichas de observacion se basan en el analisis de fotografias referentes a las
especies de flora y fauna esmeraldefia (cocotero y pez pargo rojo), ver (Anexo 1, 2, 3,
4,5).

La especie de flora fue el coco (cocotero), proveniente de la familia Arecaceae, su tipo
de clasificacién es angiosperma, y las partes que la conforman son raiz, tallo, hoja, flor

y fruto. Las caracteristicas de este son:

e Raiz: Sobresaliente y exuberante de color café la cual consta de varias
ramificaciones.

e Tallo: Alargado y algo rustico color café con varias texturas, por lo general el
tallo es inclinado.

e Hojas: Alargadas con varios pétalos de color verde.

e Flor: Frondosa color amarillo, formada por un sépalo ovalado que cubre las
flores de color amarillo verdoso, esta flor posee varias ramificaciones.

e Fruto: Grande de color verde cafia, amarillo o café, fruto carnoso, jugoso y

dulce.

Cabe mencionar que el tipo de ambiente en el que habita esta planta es en zonas de

calurosas temperaturas, y que por lo general crecen en la orilla de playas tropicales.
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Ficha de observacion (fauna)

La especie de fauna escogida fue el pez pargo rojo, descendiente de la familia Snappers
(Lutjanidae), su tipo de reproduccién es ovipara, de alimentacion carnivora, y hébitat
acuatico, ademas pertenece a la clasificacion de peces vertebrados. Las partes de su

Ccuerpo son:

e Cabeza: Grande pegada al cuerpo con perfil abultado, ojos apartados en la parte
de arriba con relieve y con una marcada fisura sobre los 0jos, boca mediana con
labios gruesos compuesta por 4 dientes puntiagudos en la mandibula superior y
6 en la inferior, sequido de una hilera de dientes molares, que detras de la misma

se encuentra un sinndmero de dientes pequefios.

Hay que destacar que su cabeza es relativamente de color rosado con tonalidades grises

y plateadas.

e Tronco: Ovalado y largo unido a la cabeza, posee un pecho largo y puntiagudo.
Los costados son de color gris plateado, el estomago es claro. El cuerpo esta

cubierto por escamas tipo plateadas rosadas, con bordes de color amarillento.
Ademas el tamafio de su cuerpo puede variar dependiendo de la edad que tenga el pez.

e Extremidades: Posee una cola grande con forma de onda, una aleta trasera, una
aleta superior alargada destacadamente afilada de color gris plateado méas oscuro
que de los costados, una aleta inferior situada en posicion adelantada a la misma
altura y justo detrds del inicio de los pulmones, las aletas pulmonares son
delgadas y largas, espinosas y blandas. Las aletas tienen un brillo color rosado o
rojo, en el final de la aleta superior se encuentra una pequefia mancha color

marron rojizo.

También es necesario mencionar que al igual que el cuerpo, el tamafio de sus partes

puede cambiar dependiendo de la edad del pez.
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Fichas bibliograficas (flora)

Las fichas bibliograficas estan guiadas por libros y documentos referentes a la especie

cocotero, en base a teorias de los autores Botanical-online y Lorena Guevara O. y

Damelis Jauregui.

Nombre comun: Se pudo demostrar que el nombre con el que méas se conoce a
esta planta es coco, palma de coco.

Nombre cientifico: Se obtuvo que el nombre ya establecido de esta especie es
cocos nucifera L.

Tipo familia: En esta variable se obtuvo que esta planta pertenece a la familia
de los arecaceas, arecaceae o palmae.

Habitat: Se logré determinar que el ecosistema en el que habita esta especie es
en zonas tropicales y costeras.

Tronco: Se pudo descubrir que el tallo del cocotero es delgado, con un tamafio
que puede variar entre 12 a 30 metros de alto, su tronco es frecuentemente
inclinado, como una especie de columna cilindrica con 20 a 30 centimetros de
didmetro, de tonalidad castafio o pardo y con grabados o tallados en su exterior,
las cuales a causa de los peciolos o rabillos de las hojas que se caen, lo que hace
muy caracteristico a la palmera.

Hojas: En esta variable se comprob6 que las hojas de esta palmera nacen al final
del tallo en una zona llamada corona, sus hojas estan sujetas o ajustadas por un
rabillo erecto y alargado, su reparticiobn es alternada y sus hojas son
particularmente pinnadas o palmadas, de un atractivo color verde brillante, su
tamafo va desde los 2 a 6 metros de largo.

Flores: En esta variable se pudo conocer que las flores tienen forma de racimos
florales con varias ramificaciones, localizados en la base de las hojas, en ella se
sittan las flores femeninas y masculinas de color blanco amarillo pélido. Las
flores femeninas son redondeadas, donde muestran 2 escamas anchas, 3 sépalos
anchos y redondeados, 3 pétalos redondeados y un pistilo con ovario de 3
cavidades y 3 estigmas. Las flores masculinas presentan sépalos de color blanco,
pequefios y afilados, pétalos oblongos y 6 estambres.

Frutos: En esta ultima variable se obtuvo que el fruto del cocotero es carnoso y
fibroso, la forma del coco es ovalada, compuesta por 3 angulos y 3 agujeros, su

tamafno va desde 20 y 30 centimetros de diametro. Este fruto consta de una
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semilla en su interior, envuelta por una cascara robusta y dura de color castafio,
y contiene un liquido rico y nutritivo llamado agua de coco, no obstante cabe
recalcar que cuando el coco se madura acumula grasas que luego se convierte en
crema o leche de coco. Tambien cabe mencionar que la semilla del cocotero es
la segunda més grande que se conoce en el planeta, con un didmetro entre 40 y
50 cm y un peso de 15 a 30 kg; la semilla de la palmera es vacia en su interior y

esta cubierta por una pulpa de color blanco, aceitosa y comestible.
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Tabla7

Mapa de categorias fichas bibliogréficas (flora)

Nombre Nombre Tipo familia Hébitat Tronco Hojas Flores Fruto
comun cientifico
e Coco, e Cocos e Arecaceas, e Zonas e Delgado. e Pinnadaso Racimos Carnoso.
palma de nucifera L. Arecaceae, tropicales. e Inclinado. palmadas. florales. Fibroso.
coco. Palmae. e Columna e Brotanenla Flores Forma
cilindrica, punta o femeninas ovalada.
con20a corona. redondeadas. Céascara
30cmde e Rabillo 3 sépalos robusta y
didmetro. erecto y anchos y dura.
e Grabados largo. redondeados 3 aguijeros.
y tallados. e Reparticion 3 pétalos 20y 30 cm
e 20a30m alternada redondeados y diametro.
de alto. e Tamafio2a pistilo con Color
e Color 6 mde ovario. castafio.
castafio, largo. Flores Semilla
pardo. e Color verde masculinas. grande,
brillante. Sépalos diametro 40
pequerfios y 50 cm,
afilados. peso 15 a 30
Pétalos kg.
oblongos. Pulpa color
6 estambres. blanco.
Color blanco
amarillo
palido.
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Ficha bibliogréafica (fauna)

A continuacion, se presenta el analisis de los resultados de la ficha de observacion de la

especie pez pargo rojo:

e Titulo: Sparus pagrus (Linnaeus, 1758).

e Autor o dependencia al que emite el documento: Jesus de la Torre Bermejo.

e Tipo de documento: Materiales especiales.

e Edicion (virtual, impreso, entre otros): Virtual.

e Ciudad, pais, editorial: C/ Dionisio Ruisanchez 40 - La Playa Ribadesella
Principado de Asturias.

e Fechas de publicacion: 2013.

e N°. de paginas: Parr. 1-5

De la Torre (2013) expresa que el pez pargo es un animal carnivoro perteneciente al
orden de los perciformes de la familia Lutjanidae, tiene un tamario considerable que va
desde los 45, 75 y hasta 95 cm de largo y 8 a 10 kg de peso; este pez tiene una cabeza
grande con una raja sobre los 0jos, sus 0jos se encuentran aislados en la parte de arriba,
posee una boca mediana, alargada y puntiaguda de labios gruesos con una poderosa
dentadura, la cual esta constituida por 4 dientes filudos en la quijada superior y 6 en la
inferior, no obstante también a estos se les suma una fila de dientes que encabezan dos
hileras de dientes molares, seguido de un conjunto de dientes diminutos; cuerpo
oblongo sellado a la cabeza, de perfil abultado, firme y elevado recubierto de escamas
plateado-rosaceas, con franjas de color amarillento; sus aletas son de tonalidades
rosadas o rojas; su cola es elevada y formada entre dos lébulos.

La aleta dorsal es larga; tiene 12 radios punzantes cerca de la cabeza y de 9 a 12 radios
flexibles; la aleta anal goza de 3 radios espinosos y de 8 o 9 radios suaves; la aleta
pectoral lleva un solo radio afilado y 5 radios flacidos, las aletas anales y ventrales son
pequefias, mientras que las pectorales son finas y alargadas; las ventrales se encuentran
situadas En los costados de este pez se puede percibir un tono gris plateado y en el
dorso un poco mas oscuro; la panza es clara y luminosa; en las aletas se evidencia un
resplandor rosado. En la entrada del Gltimo radio de la aleta dorsal se localiza una
diminuta mancha de color marrén rojizo, Su carne es muy considerada. Los nombres
mas comunes con que se lo conoce son pargo, pargo rojo, huachinango, pargo real,

pargoli, rubiel, mazote, entre otros.
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Las pectorales son largas y puntiagudas y las ventrales estan situadas en posicién
delantera a la misma altura, y precisamente detras del principio de las pectorales;

también cuenta con una sola aleta anal y una caudal, pronunciadamente afilada.

El color que més predomina en este pez es el rosado-plateado, aunque la cara es méas
oscura y sus aletas son rosadas, las ondas de su cola son de color blanco-azulado, y la
parte mas alejada de su cuerpo se junta con un color rojizo mas oscuro; el segmento que

cubre y protege las branquias esta rodeado de oscuro.

Focus group

Los cuatro expertos interrogados estdn especializados en varias ramas del disefio
gréfico, donde dos de ellos siguen siendo docentes de la escuela de disefio grafico en la
PUCESE, uno fue ex profesor, y el otro graduado de la carrera; ademas cabe mencionar
que todos ellos trabajan como disefiadores freelance, por lo tanto los hace merecedores
de experiencia en cuanto a creacién de personajes de marca. Este focus group se realizo
con la presentacion de dos personajes correspondientes a la flora y fauna esmeraldefia,

los cuales seran presentados en el (Anexo 9).
A continuacion, se presenta los resultados del analisis del focus group:

e Apreciacion formas basicas personaje: Se ha podido evidenciar que los
interrogados coincidieron en que si se logra apreciar formas y figuras
geomeétricas en ambos personajes de flora y fauna.

e Elaboracién varios bocetos personaje: Se ha logrado determinar que la
elaboracion de bocetos es un proceso normal e imprescindible al momento de
disefiar, dado que permite ver los cambios, evolucion y desarrollo que ha ido
teniendo el personaje, por tal razon no significa que sea una especie de borrador,
su presentacion debe ser totalmente impecable y nitida, no se acepta en hojas
cuadriculadas ni arrancadas del cuaderno. Al finalizar con el disefio del
personaje se recomienda de manera obligatoria presentar todos los bocetos hasta

Ilegar a su proceso final.

e Correcto empleo cromatica personaje: Esta pregunta revelo que la cromatica
en ambos personajes esta un poco débil puesto que se han utilizado colores

planos, pasteles y apagados, debido a que se ha basado en la cromatica real de
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cada especie, lo cual no quiere decir que esté mal, solo que hay que reforzarla un
poco més, quitdndole saturacion y dejando el color mas puro para que genere un
mayor contraste en los personajes, también se sugirio utilizar colores verde y
café para transmitir naturaleza, el color debe comunicar y transmitir una
emocion para que consiga captar la atencion del espectador. También se ha
sugerido aplicar varias técnicas que simulen un degradado tales como: dibujar
varias capas de color, variar la opacidad, entre otras; logrando tomar en cierta

parte la cromatica original de cada especie como tal.

Caracteristica o cualidad que representa personaje: Se obtuvo que si se logra
apreciar la caracteristica o cualidad en cada personaje pero gque falta trabajarle
un poco mas para que el mensaje sea claro y entendible; el personaje flora evoca
picardia, alegria y complicidad, aparte de esto mencionaron que les incomodaba
un poco el hecho de que el personaje tuviese los brazos desconectado el uno del
otro comunicando movimiento, ademas que si no se tuviese a la mano
fotografias de los elementos originales transmitiria otra cosa, como por ejemplo:
algo maderoso mas que a vegetal, parecia un fdésforo, palo de escoba, en fin; en

el personaje fauna se transmitia locura, desorientacién y terror.

Por otra parte cabe mencionar que los interrogados dijeron que en cierto modo
los personajes estaban un poco incompletos, no existia algo que los caracterice y
distinga, en el caso del personaje de fauna se lleg6 a pensar que mas que ser un
pez pargo parecia una pirafia o tiburdn por el hecho de tener dientes afilados, por
lo cual no estd recomendado ponerle dientes a un pescado por el mismo hecho
de que puede prestarse a varias interpretaciones, también otros factores como
0jos y mirada incandescente, aletas en su cabeza, hace que el personaje
demuestre agresividad, este personaje también se sentia algo desorientado y
perdido. Otra de las sugerencias fue que el recurso de simplificar las
extremidades queda de la cintura para abajo, puesto que los personajes son mas
estilizados de la cintura para arriba, y que este caso lo estaria aplicando al reves
en los personajes, es importante que cada personaje cuente con un factor que lo

diferencie del resto.
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Estilo ilustrativo personaje: Se tuvo como resultado que los involucrados se
inclinaron por decir que el estilo que mas predominaba en el personaje flora era
el TOON o CARTOON, puesto que las caracteristicas que presentaba era a las
de un dibujo animado comico y surrealista que utiliza rasgos faciales estilizados,
humanizados y exagerados con el fin de crear impacto entre el publico, y
ademas refirieron que es una actual tendencia de caricatura; por otro lado
también mencionaron que el personaje fauna correspondia al estilo de trazo recto
porque se hallaban rasgos de manera bien simplificada, haciendo uso de las

formas geométricas mas comunes.

Indispensable tener todas las partes del cuerpo humano el personaje: Como
resultado arrojé que no era necesario que un personaje contase con todas las
partes del cuerpo humano, a raiz de que hoy en dia se pueden evidenciar un
sinnimero de ejemplos en donde humanizan objetos sin necesidad de
implantarle todas sus extremidades, con tal de otorgarle sentimientos por medio
de gestos, y otros elementos ya crean relacion con la persona, y refuerzan el

mensaje a expresar.

Vestimenta elemento clave personaje: Esta pregunta dio como resultado que
no es necesario que un personaje haga uso de la vestimenta, solo en el caso de
que exista la gran necesidad de reforzar el mensaje o estereotipo si se puede
hacerlo; en el caso del personaje flora si lo requiere porque al presentarse el tallo
de la palma de coco como parte del cuerpo sin ningun tipo de textura causa la
impresion de que el personaje estuviera desnudo, o también se puede basar en la
apariencia del elemento real para que sirva de vestimenta. En cambio en el caso
del personaje fauna indican que el pez al tener su fisionomia con escamas da la

percepcion de que el personaje estuviera vistiendo con su forma natural.

Elemento generador personaje: Mencionaron que en el caso del personaje
flora no se puede apreciar claramente el elemento que lo generd, su
interpretacion puede ser ambigua, como por ejemplo mencionaron que podria
parecerse a un fosforo, huevo encima de un palo, y en fin; como sugerencia se
dijo que se hiciera uso del color verde y ramas de la palmera para dar la

apariencia de que fuese el cabello del personaje o dejarle una especie de cogollo
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en la cabeza para saber con exactitud que se trata de una palmera, asimismo se
indico que se utilizar peinados modernos que usan los jovenes de Esmeraldas.
En cambio en el caso del personaje fauna todos concordaron y dijeron que se

nota claramente que el personaje se trata de un pez pargo rojo.

Imprescindible proporcién personaje: Aqui se obtuvieron dos puntos vista; en
el primero se dijo que no era importante que los personajes estén
proporcionados, que esto no es una regla, al contrario, que es un factor que se
utiliza hoy en dia en personajes y caricaturas porque le brinda originalidad y
estilo, a mas que la desproporcion es un factor ayuda a reforzar el mensaje,
colocando de manera exagerada las piezas, también depende de la personalidad
que se le dé al personaje. En el segundo punto de vista expusieron que el hecho
de que la desproporcidn en cierta parte si cause impacto y llame la atencion del
espectador, esto no quiere decir que se tiene que descuidar ciertos elementos que
desconecten el cerebro de la persona, porque hay que respetar las normas de
morfologia del cuerpo humano ya existentes, que por ende no pueden ser
distorsionadas y disueltas por completo.

Reviven elementos vivos/ organicos de Esmeraldas en los personajes: Los
involucrados mencionaron que estos personajes no les recuerda a Esmeraldas,
por el hecho de que como ya antes mencionado no se han empleado ciertos
elementos que favorezca a la ciudad, por el contrario la esta perjudicando, otros
ciertos factores que no permiten cabe recalcar que los implicados manifestaron
que el generar un estereotipo esmeraldefio es complicado a razon que
Esmeraldas es una provincia abundante que cuenta con una gran diversidad de
etnias, pero que como disefiadores estamos encargados de buscar una solucion a
cada problema; para que estos personajes permitan hacer acuerdo de elementos
vivos de la ciudad, hay que centrarse en el contexto de su moda actual y tomar
como referencia ciertos estereotipos o cualidades que estén ya establecidos por
la sociedad, siempre y cuando estos no se tornen ofensivos ni denigrantes. El uso
de onomatopeyas (imitaciones) también es un recurso factible puesto que

permite reforzar el mensaje que desea transmitir del personaje.
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e Representan la cultura medioambiental (flora y fauna) esmeraldefia
personajes: En este apartado indicaron que estos personajes tanto de flora como
fauna en su esencia si representarian la cultura medioambiental esmeraldefia,
porque se logra percibir claramente la forma bésica de las especies originarias
(planta y animal) de donde han salido ambos personajes, otro recurso probable a
emplear para que el personaje refuerce su mensaje es que se lo emplee en
campafas para asi ver su desarrollo, también hay que tener presente todo
siempre va a depender del enfoque que se le dé a cada elemento. Para mayor
eficacia de los personajes se solicita aplicar las sugerencias explicadas

anteriormente.

e Funcionalidad y simbolismo del personaje: En esta Ultima pregunta se
concluyé diciendo que los dos personajes si funcionarian para representar la
flora y fauna esmeraldefia, siempre y cuando se tomen y apliquen todas las
sugerencias explicadas a lo largo de la sesion porque el concepto estd muy
generalizado; otro punto que también sugirieron es que por ley se utilicen
especies marinas para la creacion de personajes de fauna, dado que la provincia
de Esmeraldas es un area costera rica en esta variedad; mientras que por otro
lado también aconsejaban hacer uso de especies mamiferas y aves, porque para
la elaboracion de platos tipicos la mayoria recurre a este tipo de especies. En
definitiva todas estas familias de especies pueden ser validas al momento de

crear los personajes de fauna.

Cabe mencionar que en los datos obtenidos del focus group se pidi6 mejorar las
primeras propuestas presentadas, las cuales fueron empleadas en su totalidad, aportando
en el desarrollo de los personajes (Anexo 13).
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Tabla 8

Mapa de categorias focus group

APRECIACION ELABORACION CORRECTO CARACTERISTICA ESTILO INDISPENSABLE
FORMAS VARIOS EMPLEO O CUALIDAD QUE  ILUSTRATIVO TENER TODAS
BASICAS BOCETOS CROMATICA REPRESENTA PERSONAJE | AS PARTES DEL

PERSONAJE PERSONAJE PERSONAJE PERSONAJE CUERPO
HUMANO EL
PERSONAJE

e Figurasy e Proceso Reforzar e Personaje flora e Personaje e No es necesario.
formas imprescindible cromaética evoca picardia, flora estilo e Otorgarle
geomeétricas. permite ver elemento real alegriay toon; sentimientos,

desarrc_Jllo (planta, pez). compllc_ldad, personaje gestos, crea
evolutivo personaje fauna trazo -
personaje. Usar color verde y incompleto, no tiene recto. relacion con la
e Presentacion café transmitir elemento persona, refuerza

nitida. naturaleza. diferenciador; mensaje.

Usar colores puros personaje fauna

e intensos. transmite Io_c,ura,

NG usar colores desorlentacmn,_ )

terror, parece pirafa
pasteles.

Aplicar técnicas
percepcion de
degradado.
Dibujar varias

o tiburén por sus
dientes, 0jos, aletas
cabeza, luces,
demuestra
agresividad, no
obligatorio ponerle
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capas de color.
Variar opacidad.

dientes.

Recurso simplificar

extremidades
cintura para abajo,
personajes mas
estilizados de la
cintura para arriba.

VESTIMENTA ELEMENTO IMPRESCINDIBLE REVIVEN REPRESENTAN FUNCIONALIDAD
ELEMENTO GENERADOR PROPORCION ELEMENTOS CULTURA Y
CLAVE PERSONAJE PERSONAJES VIVOS/ MEDIOAMBIEN REPRESENTATIVI
PERSONAJE (ANIMAL, ORGANICOSDE ~ TAL (FLORAY  paD PERSONAJES
PLANTA) ESMERALDAS EN FAUNA)
LOS PERSONAJES ESMERALDENA
PERSONAJES
e Noes e Personaje flora e Noesunaregla. ¢ No recuerdan e Si podrian ser Si podrian
necesario. no esta claro, e Desproporcion Esmeraldas representativos funcionar como
e Depende su interpretacion recurso original en (personajes). Esmeraldas. personajes
enfoque, ambigua, utilizar personajes, apoya e Centrarse contexto e Incorporar Esmeraldas.
reforzar forma de hojas mensaje. y moda actual, sugerencias Hacer uso especies
estereotipo, que lo asemeje. e Depende su Esmeraldas natural, dichas antes acuaticas,
mensaje. e personaje fauna personalidad y qué diversoy personajes. mamiferas y aves.
e Personaje especie desea comunicar y abundante. e Personaje Concepto
flora necesita identificable (pez trasmitir. e Usar estereotipos flora (planta), generalizado
vestimenta. pargo rojo). e No descuidar establecidos por personaje personajes.
e Vestirlo con factores que sociedad fauna Emplear
formas desconecten el esmeraldefia. (pescado). sugerencias
elemento real cerebro. e Emplear actitudes e Ejecucién mencionadas
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es aceptable.

esmeraldefias.

No tomar elementos
ofensivos y
denigrantes.

Usar onomatopeyas.

personaje en
campafa
reforzaria
mensaje.
Representar
cultura
medioambiental
desde forma
basica.

anteriormente y
ver resultado.
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4. CAPITULO IV: DISCUSION

La presente investigacion tuvo como objetivo establecer componentes graficos basados
en la flora y fauna esmeraldefia para la creacion de personajes de marca. En primer
lugar, se identificaron rasgos o caracteristicas distintivas basadas en abstracciones de la
flora y fauna esmeraldefia, para su desarrollo se emplearon técnicas como: fichas de
observacion, fichas bibliogréficas y focus group, adquiriendo diferentes resultados en

cuanto personajes de marca.

En los resultados conseguidos referentes a formas o figuras basicas, se pudo demostrar
que por lo general son méas Optimas para creacion de personajes, dado que comunican de
manera clara el origen del que proviene cada elemento; esta teoria se cumple con la
investigacion Del Cid (2015), en donde expresa que toda mascota 0 personaje por
medio de las formas o figuras da un sentido y significacion de lo que trata de
comunicar; asi mismo Espinoza (2011) en su estudio también recalca que, para el
disefio de caricaturas es necesario hacer uso de formas basicas, en vista que generan

sencillez en partes del personaje.

Por otra parte, los resultados obtenidos de bocetacion reflejan que es un proceso
reglamentario e imprescindible a la hora de disefiar, puesto que permite ver el resultado
y cambios que ha ido teniendo el personaje; Espinoza (2011) coincide con que la
técnica de bocetacion permite visualizar lo que se desea crear, pudiéndose evidenciar

partes compositivas del personaje.

Con respecto a los resultados obtenidos en relacion a cromaética se logré determinar que,
al tomar como referencia la cromatica del elemento real, es una estrategia que permite
identificar y asociar rapidamente el elemento proveniente, se mencion6 que el color
verde y café se asocia con la naturaleza, y también la técnica de simulacién de degrado
permite que se origine una especie de degradado real, utilizando varias capas de color;
el color debe informar y causar un sentimiento en el publico, de tal forma que consiga
captar su atencion, no obstante cabe recalcar que el empleo de cromatica en un
personaje siempre va a depender del contexto en el que éste se encuentre; el estudio de
Espinoza (2011) concuerda con que la cromética de un personaje dependera en cierta
parte de la tematica e historia en que se encuentre involucrado, ademas al asociar el

color con el fenémeno natural, hace que se forme un vinculo por color, porque que se
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esta haciendo uso del color originario de la especie, a mas de esto indica que variando el
tono del matiz se logra percibir un efecto de sombra; del mismo modo Del Cid (2015)
afirma que efectivamente los colores verde y café evocan vegetacion y proceso de vida

en especies.

En cuanto a resultados obtenidos del estilo ilustrativo se pudo notar que el estilo TOON
presenta caracteristicas de un dibujo animado con rasgos faciales estilizados, y que el
estilo trazo recto se basa en rasgos y formas geométricas; Guzman (2016) de igual
manera corrobora que, el estilo TOON se relaciona al CARTOON o caricaturas
animadas, acercandose a formas pronunciadas y detalladas, mientras que en el trazo

recto las facciones se elaboran de manera concreta y sencilla.

Por lo que corresponde a partes del cuerpo humano se pudo comprobar que no es
necesario que un personaje cuente con todas sus extremidades, a causa de que al
concederle sentimientos empleando gestos se puede comunicar el mensaje que se desee,
otro punto a destacar es que la simplificacion de las partes del personaje queda de la
cintura para abajo, debido a que pasan por desapercibidos; sin embargo Espinoza (2011)
explica que para la creacion de un personaje es aconsejable tener presente todas las
partes que lo constituye, puesto que permite al disefiador reconocer las diversas poses
que puede representar, no obstante también se supo que los elementos de la cintura para
abajo no demandan tanto detalle de porque generalmente quedan recubiertos por

vestuario 0 accesorios.

En los resultados obtenidos de vestimenta, se puedo evidenciar igual que no es
necesario que un personaje cuente con una vestimenta, siempre y cuando este lo
requiera para reforzar su mensaje, cabe mencionar que todo siempre va a depender del
enfoque que se le dé al personaje; asimismo Espinoza (2011), menciona que la

vestimenta se define dependiendo de la cultura y ambiente en el que habite el personaje.

Y por udltimo en cuanto a los resultados obtenidos de proporcién se tuvieron dos
criterios, el uno mencionaba que la proporcion no es una regla, sino que al contrario le
otorga originalidad y estilo al personaje, permite reforzar y resaltar el mensaje, a parte la
proporcion también va a depender de la personalidad que tenga el personaje; mientras
gue en el otro expresa que, en cierta forma no se debe alterar del todo la morfologia del
cuerpo, puesto que ya existen canones establecidos por el hombre; esto concuerda con

lo dicho por Espinoza (2011) en donde indica que, la proporcion de un personaje se

94



basa en contar con todas las partes y extremidades del cuerpo cuando se lo esté
dibujando, de igual forma hay que tener presente las normas de composicion para que

exista un mayor equilibrio y simetria en el personaje.
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5. CAPITULO V: CONCLUSIONES

Cabe indicar que las especies mas relevantes a representar la flora y fauna esmeraldefia
para la creacion de personajes de marca fueron: el cocotero y pez pargo rojo, porque en
datos amparados por el Ministerio del Ambiente, DIARIO HOY, ESPOL, CEPLAES y
ILDIS, sustentan que estas especies constituyen un alto valor significativo dentro de la

provincia de Esmeraldas por todas las razones ya manifestadas con anterioridad.

Se pudo evidenciar que los rasgos caracteristicos mas sobresalientes del cocotero
fueron: raiz preponderante color café, tronco alargado en mayoria de veces inclinado,
hojas alargadas y pinnadas color verde brillante, flor en forma de racismo redondeado,
con petalos oblongos, de color blanco amarillo palido; y su fruto grande, de forma
ovalado, con una pulpa carnosa de color blanco, recubierto por una céascara dura color

café.

De la misma manera también se logr6 determinar que, las caracteristicas mas
preponderantes del pez pargo son: cabeza grande abultada pegada al cuerpo, ojos con
relieve y fisura retirados en la parte de arriba, boca mediana con labios gruesos; su
tronco es como una especie de Ovalo alargado que se une a la cabeza, cuerpo cubierto
por escamas color plateadas rosadas, presenta un pecho largo y puntiagudo, en sus
costados se puede evidenciar un color gris plateado con bordes amarillento; y en sus
extremidades, posee una cola de tamafio grande en forma de onda, aleta trasera, aleta
superior alargada color gris plateado, aleta inferior, sus aletas pulmonares son delgadas,
espinosas y blandas, y por Gltimo en sus aletas presenta un color con tendencia a rosado

o rojo, al final de la aleta superior se haya una pequefia mancha color marron rojizo.

Por otro lado también cabe mencionar que se pudo conocer la opinion de expertos en
cuanto a creacion de personajes de marca, donde se determind que los personajes
expuestos anteriormente si representarian la flora y fauna esmeraldefia, porque cumplen
con parametros en cuanto a construccion del personaje, aunque también se pidieron
realizar varios cambios de mejora, para que maneje un mejor concepto. Cabe afnadir que
todos los elementos considerados para la creacion de los personajes fueron en base a

criterios expuestos dentro del marco tedrico.

Finalmente después de haberse tomado en cuenta todos aspectos mencionados

anteriormente, se obtuvo que para la realizacion de personajes de marca se debe hacer
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uso de figuras geométricas tales como: el circulo, cuadrado y rectdngulo con
terminaciones oblongas, acorde a las caracteristicas que tenga la especie; aplicar estilo
ilustrativo TOON porque permite resaltar las facciones y expresiones de un elemento
mediante bordes mayormente de color negro, realizar varios bocetos previo, utilizar
modificaciones del color, cuando los colores son muy saturados una linea negra gruesa
es lo ideal para separarlos y reducir el contraste entre los colores; emplear vestimenta o
accesorios cuando el mensaje sea complejo de comunicar, el empleo de onomatopeyas o
palabras propias de una region también es otro recurso valido para reforzar el mensaje;
colocar todas las partes del cuerpo humano dependiendo del enfoque que se tenga, hacer
uso de la proporcién para dar caracteristicas reales en la fisionomia del personaje, y

desproporcion para resaltar ciertas cualidades especificas en sus rasgos anatomicos.
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6. CAPITULO VI: RECOMENDACIONES

Principalmente se recomienda que las autoridades gubernamentales encargadas de la
preservacion del medio ambiente inculquen este habito en estudiantes desde la
educacién secundaria, dado que en este nivel ya se imparten temas de cultura general, y
a su vez, permite acceder a tipos de aprendizaje mas desarrollados, por otra parte es
importante que la poblacién conozca del valor de las especies de flora y fauna como

sustento alimenticio, medicinal y ornamental.

Se recomienda que para la elaboracion de personajes de marca se utilice el estilo
CARTOON, puesto que es el mas comun porque hace que resalten las fisonomias que

tenga un elemento por medio de trazos pronunciados.

Se propone aplicar técnicas que simulen degradados cromaticos, por ejemplo: utilizar
capas de color derivadas de la misma gama o aplicar texturas sobre el personaje, para

dar sombras o volimenes.

Se sugiere que los personajes de marca basados en la flora y fauna puedan ser
empleados en soportes impresos y digitales tales como: libros, folletos, revistas, asi
mismo puedan ser usados estratégicamente en la parte comercial para que las personas

conozcan un producto y se familiaricen con las especies que habitan en lugar de origen.

En la parte cultural es importante que se tomen a consideracion el uso de personajes
inspirados en la flora y fauna para la promocién de eventos o actividades que lo

ameriten.
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8. ANEXOS

Anexo 1: Modelo de ficha de observacion flora.

FICHA DE OBSERVACION

ldentificar rasgos caracteristicos de la espacie mas rvelevante tanto de flora como fauna esmeraldaiia.

RASGOS CARACTERISTICOS DE LAS ESPECIES MAS RELEVANTES DE LA FLORA ESMERALDENA

ESPECIE FLORA TIPO DE FAMILIA CLASIFICACION DE LA PARTESDE LA DESCRIPCION
PLANTA PLANTA
Por esporas | o| 2| =] =
_ B F| | 2| &
Bridfitos MlBE| S =
Pteridofitos

Por semillas

Gimnospermas

Angiospermas

Observaciones:
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Anexo 2: Imagenes a observar (ficha flora)

.‘..’/VNW/AW/ SANES

Figura 58. Arbol de coco (Cocos nucifera L.)

Fuente: Thien y Fuad (2011-2013)
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Anexo 3: Imagenes a observar (ficha flora)

;
3
3 4

Figura 59. Cocos nucifera L.

Fuente: Fuad (2013)
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Anexo 4: Modelo de ficha de observacion fauna.

FICHA DE OBSERVACION

2y e

Identificar rasgos caracteriticos de la especie mdas relevante tanto de flora como fauna esmeraldefia

ESPECIE TIFO CLASIFICACION DE CARACTERISTICAS OBSERVACIONES
FAUNA ANIMALES (PARTES DEL CUERPO)
Nombre: Vertebrados
Su reproduccidn Cabeza
Oviparos Vivipatos z -
BHEIEIE
. . = ==
Su alimentacion
Tronco
Herbivoros
Camivoros
Familia: Invertehrados
Omnivoros - .
Su hibitat 2| 2| 2| 5| 2| £ |Extremidades
Elc|s|E| 2|2
= = =
FECHADEEVALUACION: FIEDA:
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Anexo 5: Imagen a observar (ficha fauna)
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Figura 60. Lutjanus
Fuente: Robertson (2015)
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Anexo 6: Modelo de ficha bibliografica

FICHA BIBLIOGRAFICA

Identificar rasgos caracteristicos de la especie mas relevante tanto de flora como fauna

esmeraldefia.

1. Datos del documento

Titulo

Autor o dependencia al que
emite el documento

Eleccion Opciones

Normativos

Tipo de documento Libros o revistas

Formativos

Materiales especiales

Edicion (virtual, impreso,
entre otros)

Ciudad, pais, editorial

Fechas de publicacion

N°. de paginas

2. Descripcién del documento

Materiales especiales: Son los documentos que incluyen documentos electrénicos,
audiovisuales, fotografias, imagenes, diapositivas, videos, grabaciones y demas.
Normativos: Son los documentos que forman parte de las leyes.

Formativos: Son los documentos que sirven como material educativo, articulos o
proyectos de investigacion.
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Anexo 7: Matriz de datos fichas bibliograficas (flora)

Autor o dependencia al
gue emite el documento

Botanical-online

Enunciados

Lorena Guevara O. y
Damelis Jauregui

1) Nombre comun

Coco, palma de coco

2) Nombre cientifico

Cocos nucifera L.

3) Tipo familia

4) Habitat

Zonas tropicales

5) Tronco

estructura estipite,

GIGARIGES foliares
circulares (huellas), [EifiaH0

6) Hojas

0 acrocaulis, sujetas a

7) Flores

Racimos florales, flores
femeninas redondeadas, 2
escamas basales anchas, 3
sépalos anchos y
redondeados, 3 pétalos
redondeados y pistilo con
ovario de 3 células y 3

Masculina y femenina,
pistilada, inflorescencia
intercalada, hojilla
pedicular semi-lefiosa,

estigmas. Flores
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masculinas seépalos
pequerios afilados. Color
blanco, pétalos oblongos y
6 estambres.

Color blanco amarillo
palido.

8) Fruto

unién en triadas.

Bl compuesto por 3
angulos y
germinativos en el

extremo, [AROI20NAS0

aceitosa, agua o leche de
coco.

Seco, GiRMAMAN0!
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Anexo 8: Modelo cuestionario del focus group

FOCUS GROUP

Nombre de participantes: Cargos:
Institucion:

Fecha: Inicio: Fin del focus group:

Nombre del moderador:

PREGUNTAS FOCUS GROUP

Conocer la opinion de expertos sobre la utilizacion de abstracciones de la flora y fauna
esmeraldefia para su aplicacion en personajes de marca.

¢Se perciben con claridad las formas bésicas en estos personajes?
¢Consideran conveniente elaborar varios bocetos antes de crear los personajes?
¢ Creen gue esta bien empleado el uso de cromatica en estos personajes?

¢Notan claramente la caracteristica o cualidad que representan estos personajes?

o B~ WD

¢Reconocen el estilo ilustrativo en estos personajes (entre ellas: TOON, clésico,

anime, trazos rectos)?

6. ¢Creen obligatorio que un personaje cuente con todas las partes del cuerpo
humano?

7. ¢Consideran que la vestimenta juega un punto clave en los personajes?

8. ¢Se reconoce el elemento que genero el personaje (animal, planta)?

9. ¢Consideran importante que los personajes estén proporcionados?

10. ¢Recuerdan a elementos vivos/ organicos de Esmeraldas?

11. ;Piensan que estos personajes representan la cultura medioambiental (flora y
fauna) esmeraldefia?

12. ¢ Funcionan como personajes representativos segun caracteristicas de la flora y

fauna esmeraldefia?
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Anexo 9: Personajes a evaluar (focus group)

G0

Figura 61. Personajes focus group flora (Palma de coco), y personaje fauna (Pez pargo rojo)

Fuente: Ramos (2018)
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Anexo 10: Matriz de datos focus group

Flaboracion varios
bocetos personaje

Proceso normal e
imprescindible.

impecable, nitida, no en

hojas cuadriculadas,
arrancadas, parte deun

Proceso.

b=

(2]

su proceso final,
transformacion del
personaje.

Interrogados
Entrevistado 1 Entrevistado 2 Entrevistado 3 Entrevistado 4
Variables
1)
Apreciacion Figuras geometricas. Figuras geometricas, el Formas basicas, si Geometria.
deformas basicas circulo, triangnlo. entiendo.
personaje
El boceto no es un Esencial mostrar todos
2) borrador, presentacion los bocetos hasta llegara | Impottante 2] boceto,

permite ver el proceso ¥
desarrollo del
personaje.

3)
Correcto empleo
Cromatica personaje

Personaje flora mas que
de fauna, tono rosado o

anaranjado, usar colores
tierra, colores verdes.

Cromatica poco débil,
tonos pasteles, planos v
grises, inspiracidn base
cromatica original, &l
personaje cumpla funcidn
comunicativa, reforzar
cromatica real, quitar
saturacion, color puro,
mas contraste, colores
mntensos logra resalte &
ambos personajes.

Colores planos personaje
de 1a flora, 2l tallo tisne
sus texturas, e
irregularidades, aplicar
écnicas percepcion de
egradado, dibujar varias
capas de colotr, variar
opacidad, da la apariencia
de degradado, consigue
colores aplicados
glemento original.

El pargo impacto en la
cola, es rojo, utilizar
gscala de rojos o rosas
disminuyendo con gris,
utilizar varias capas de
colores, aspecto de
egradado.
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4
Caracteristica o
cualidad que
representa personaje

Personaje pescado si,
1a palma no, sin
originales evoca otras
cosas, algo maderoso
mas que vegetal; pescado
trasmite locura, parece
pirafia o tiburdn por sus
dientes

én

. 0jos, luces, se
nota agresivo.

Personaje palma parece
un fosforo evoca picardia,
alegria, complicidad; el
pez parece pirafia, su
mirada, estd en incdgnito,
perdido.

v guifiando un ojo,

como un gancho,

plernas con cortezas,
brazos muyv planos;
pescado

# e
Ll 1

rifico,

incomoda los brazos, s

Personaje palma, sonrisa

Personaje palma,
transmite picardia,
personaje incompleto,
58 Ve que es una palma,
pero también como palo
e escoba, un fosforo,
no cuenta

con algo

diferenciador; y el
pescado da miedo,
parece pirana, por los
ojos, aletas en cabeza.

5)

Estilo ilustrativo
personaje

Personaje palma estilo
toon; v el pez trazo recto.

Mo, no es necesario que

Personaje palma estilo
cartoon; v €l pez trazo
recto.

Personaje palma estilo
toon; pez estilo trazo
recto, rasgos faciales
humanizados v
exagerados, actual
tendencia de caricatura.

Ambos personajes son
de trazo recto.

6)

Personaje todas
partes cuerpo
humano

relacion con la persona.

las tenga, hay ejemplos
humanizan objetos, les
ponen ojos, boca, v i
eso, al otorgarle
sentimisntos, crea

Mo es necesario.

Mo es necesario, pot
edio de gestos,
elamentos, refuerzan el
mensaje.

Mo es obligatorio.

Personaje palma si

Diepende

s orientacion,

necesita vestimenta,
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parece un tronco reforzar mensaje, usar
7 MNo es necesario, en Diepende su enfoque, desnudo, ponerle corteza, formas elemento real
Vestimenta elemento | ciertos casos si, reforzar reforzar estereotipo, grietas hace nocidn a es valido, personaje
clave personaje el mensaje. expresion, forma vestimenta; pez palma partiduras v
elaboracidn personaje fisionomia sus escamas, | texturas tallo elemento
comunica sin vestimenta. vistiendo con su forma real sirve como
natural. vestimenta.
s
utilizar
ramas palma como dejarle un cobovo en
cabeza para descifrarlo;

intuye pero no tanto,
cabello refiere lo que es,
personaje fauna se ve

8) parece un fosforo, huevo
Elemento generador encima de palo, hacer personaje fauna =i lo
personaje (amimal, | uso color verds, forma de gsta. utilizar peinados
planta) hoja para 1dentificarlo; modernos; personaje que &5 un pez.
fauna se entiende que es fauna queda claro su
un pez forma.
Desproporcion recurso
9) brinda originalidad
Imprescindible Mo, =1 trasmite mensaje personaje, depende que Algo desproporcionado Diepende la
proporcion en su desproporcion desea comunicar, da estilo, personalidad, lo que
personajes funciona. proporcion no es regla, desea comunicar y
desproporcion apoya trasmifir personaje.
mensaje.
No recuerda Esmeraldas, Generar estereotipo
esmeraldefio complicado, Identificar cindad con
personaje refuerzo visual,

no usar colores pasteles

perjudica Esmeraldas,
i Fi disefiadora

10y
Recuerda elementos personaje
vivos' organicos centrarse contexto v moda
Esmeraldas actual,
personajes reforzar
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personajes
llamar atencion recrear
impacto.

cromatica,

no
glementos ofensivos v
denigrantes,

Fepresentar cultura

11} medio ambiental se logra Depende siempre su
Representan cultura En su esencia si, desde idea, personaje enfoque, qué quiere
medioambiental incotrporar sugerencias 51 podrian ser flora planta, personaje exXpresar, representar
(flora y fauna) dichas personajes. representativos. fauna pescado, personaje desde forma basica
esmeraldefia en campatia refuerza cultura medio
personajes mensaje, representarlo ambiental
desde forma basica.
12) o
Funcionalidad y obligatorio utilizar buscar tomar sugerencias
representatividad | “SPECI© AL 0 10, pajaro especies tipicas aplicar sugerencias encionadas

del personaje

no tanto.

Esmeraldas, utilizar

especies mamiferas v aves.

dichas.

anteriormente ver
esultado.
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Anexo 11: Bocetos personajes de la flora esmeraldefia

/5
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Anexo 12: Bocetos personajes de la fauna esmeraldefia
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Anexo 13: Propuestas personajes finales de la flora y fauna esmeraldefia, habiéndose aplicado las sugerencias

Figura 62. Personajes finales flora (Palma de coco), y personaje fauna (Pez pargo rojo)

Fuente: Ramos (2018)
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