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A. DATOS GENERALES DEL PROYECTO


A.1. Título del Proyecto: 

“Industria Cultural y TICs, Animación, Multimedia y Videojuegos. Escenarios productivos de aplicación”


Facultad: Arquitectura, Artes y Diseño	
Carrera: Diseño Gráfico
Director del proyecto: Jose A. Oleas Orozco	
Grupo de Investigación: Centro de Estudios de Arquitectura, Artes y Diseño
Duración del proyecto: 1 año
Presupuesto total del proyecto: ……………………………………………...
Presupuesto financiado por UTI: ……………………………………………..
Presupuesto financiado con fondos externos: …………………………….


A.2. RESUMEN 


El interés del presente proyecto se enmarca en la producción de proyectos de animación digital, videojuegos y aplicaciones de realidad aumentada que son contenidas en las TICs. Mediante una búsqueda documental de antecedentes en las áreas en mención, se ha podido determinar vacíos en el campo en relación a la producción de conocimiento a nivel local, zonal y nacional. Con este proyecto se pretende conocer si los proyectos que se enmarcan en la animación digital, las aplicaciones de RA y los videojuegos, se vinculan con problemáticas sociales, educativas y productivas. Mediante un enfoque aplicativo, a nivel de investigación mixta, se espera plantea resultados de la aplicación de proyectos generados, (videojuegos, aplicaciones RA y animación digital) en la carrera de Diseño Gráfico en contextos educativos, productivos y sociales de la Zona 3. Los resultados esperados son los datos y la información obtenida en casos de aplicación para la generación de varios artículos académicos de alto impacto y manuales de producción de proyectos de TICs, enmarcados en el aporte al sector productivo de las Industrias Culturales para la contribución al cambio de la matriz productiva.

· Palabras claves: Animación 2D y 3D, Aplicaciones Web, Videojuegos, Industria cultural, Realidad Aumentada


A.3. ANTECEDENTES E IMPORTANCIA DEL PROYECTO:
 
 
· Problemática: 


Las Industrias Culturales, creativas o del entretenimiento, abarcan un amplio espectro de actividades, estos son uno de los componentes considerados en el cambio de la matriz productiva (CEPAL, 2017). En la actualidad, hay un crecimiento en esta industria (El Telegrafo, 2013) en la región. En el contexto local, Ecuador no esta alejado de esta línea (Pública FM, 2018), y un factor que ha colaborado a esta tendencia se debe a los avances tecnológicos y el área conocida como la TICs. En la región las industrias creativas tienen un espacio del 2.5% del PIB. Estos datos presentan una perspectiva positiva hacia los proyectos de este tipo. En las TICs se encuentran proyectos generados desde la academia  como los de Sánchez León (2020), Armendáriz Aguirre (2021), Mena López (2021), Sancho Culcay (2019), Valencia Reyes (2019) y Sandoval (2020), que presentan propuestas aplicadas a contextos, sociales, educativos y productivos que contemplan la animación digital, la realidad aumentada RA y los videojuegos. Estos proyectos tienen el potencial de generar beneficios sociales y económicos, los cuales pueden ser analizados y aplicados al área productiva.



A.4. Tipo de Investigación: 

x


Básica                  Aplicada              Experimental



A.5. Áreas del conocimiento: 

UNESCO

Área del conocimiento en la que se enmarca el proyecto, según la Clasificación Internacional Normalizada de la Educación (CINE) de la UNESCO 


	Educación
	
	x

	Humanidades y artes
	
	x

	Ciencias sociales, educación comercial y derecho
	
	

	Ciencias
	
	

	Ingeniería, industria y construcción
	
	

	Agricultura
	
	

	Salud y servicios sociales
	
	

	Servicios
	
	x

	Sectores desconocidos no especificados
	
	x




A.6. Equipo de trabajo:

Enumerar e identificar a los diferentes colaboradores institucionales del equipo de investigación: coordinador de proyecto (tiempo completo), investigadores asociados, asistentes técnicos, analistas, personal de apoyo, becarios, estudiantes, consultores externos y otros.
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A.7. Líneas de investigación

Indicar la línea de investigación a la que aplica el proyecto, teniendo en cuenta las líneas de investigación vigentes por cada uno de los centros que conforman el Centro de Investigación de la UTI:

Centro Empresa, Sociedad y Tecnología ESTec


	Estudio de los mercados y del consumo
	x




Centro de Investigación en Mecatrónica y Sistemas Interactivos MIST

	Estudio de la relación entre el ser humano y la tecnología de su entorno
	x




Centro de Investigación de las Ciencias Humanas y de la Salud – CICHE

	Calidad de la Educación, innovación y tecnología educativa
	x




Unidad Operativas de Investigación (Facultad o Carrera)

Facultad de Arquitectura, Artes y Diseño

Centro de Estudios de Arquitectura, Artes y Diseño CEAAD

Grupos de Investigación

Disciplinas proyectuales, Educación y Comunicación DIPEC
Arte, Diseño e Industrias Culturales ADICU


B. PROPUESTA DEL PROYECTO

B.1. Introducción

Las Industrias Culturales, también conocidas como creativas o del entretenimiento, abarcan un amplio espectro de actividades, desde la plástica hasta las nuevas tecnologías de la información y comunicación. Entre las categorías de los bienes y servicios culturales se encuentran las artes escénicas, las artes audiovisuales, las artes gráficas, artes narrativas y literarias (editorial), artes musicales y artes digitales. Uno de los componentes considerados en el cambio de la matriz productiva en es la Industria Cultural (CEPAL, 2017). En la actualidad, se presenta una tendencia creciente sobre las industrias culturales en los últimos años (El Telegrafo, 2013). En el contexto local, Ecuador no esta alejado de esta línea (Pública FM, 2018). 

La Industria Cultural no es un concepto nuevo, pues este surge del cruce entre los bienes culturales y los medios industriales de producción, su efecto en el sector productivo y la economía. No obstante, en los inicios del análisis del concepto, Karl Marx separa a las profesiones culturales del sistema de producción capitalista. El origen del término “Industria Cultural”, fue concebido en los años 40 del siglo XX por Theodore Adorno y Max Horkheimer, máximos exponentes de la Escuela de Frankfurt, desde una perspectiva crítica, pues la producción cultural perdía su propósito al volverse un bien de consumo masivo, donde la industrialización de la producción artística iba a suceder a la cultura en entretenimiento (Puente, 2007). 

Es necesario entender que en la época en que el concepto fue presentado, el desarrollo y masificación los medios de comunicación era aun incipiente. La radio, el cine y la televisión todavía se analizaban en relación a sus efectos sociales. La comprensión de las Industrias Culturales fue evolucionando a través de los años gracias a su especialización académica. En este sentido Puente señala:

Un aporte decisivo a este campo de discusión corrió por cuenta del economista estadounidense Fritz Machlup cuando, en 1966, introdujo la categoría de “industria del conocimiento” -en la que incluía los medios, la publicidad la educación y las relaciones públicas- para realizar un estudio sobre su incidencia económica en el PIB de su país. Casi una década más tarde, en 1974, un grupo de investigación de la ciudad de Stanford retomó algunos conceptos de economistas como Machlup y llegó a la conclusión de que la “industria de la información” representaba el indicador principal en cuanto a empleo y presencia en el PIB nacional en la era del capitalismo avanzado (Puente, 2007, pág. 22).

El concepto fue creciendo gracias al debate académico-crítico, hasta que en 1982 se publica la obra Industrias Culturales: el futuro de la cultura en juego. En esta obra se reúne la discusión y conclusiones de un encuentro realizado en Montreal-Canadá, auspiciado por la UNESCO. En esta se establece a la Industria cultural como los sectores creativos que participan el hecho de reproducir una obra cultural (ya sean discos, libros o programas audiovisuales) por medio de procesos industriales (Fondo de Cultura Económica, 1982).

En el debate mencionado, las industrias culturales incluyeron las artes gráficas, publicaciones editoriales, producciones audiovisuales, cinematográficas o multimediales y videojuegos, de la misma manera que el diseño y las artesanías. Los aportes del mundo anglosajón ampliaron el espectro con el término “industrias creativas” donde se incluyó a la arquitectura, el patrimonio, las artes visuales y performativas y el diseño gráfico y textil.  
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Imagen 1. Dominios Culturales 
Fuente. UNESCO (2011, pág. 18)

Sin embargo, es necesario comprender las Industrias Culturales desde el enfoque productivo y económico, su importancia en la coyuntura social y económica de los países en vías de desarrollo en la actualidad. Según la UNESCO:

Se estima que las industrias culturales y creativas contribuyen en torno al 3,4% del PIB mundial, y entre el 2% al 6% del PIB de numerosas economías nacionales: 2,6% del PIB de la Unión Europea, con cinco millones de empleados en el sector; 4,5% del PIB en los países del MERCOSUR (promedio); y en torno al 2,5% en los países de la región andina con Chile incluido. En la República Popular China, la contribución alcanza al 2,15% con una tasa de crecimiento anual en torno al 7%. Si bien estas cifras responden a metodologías de cálculo diferentes, son indicativas de la importancia económica y comercial de este sector (UNESCO, 2011, pág. 16). 
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Imagen 2. Industrias culturales en la región
 Fuente. (UNESCO, 2011, pág. 16). 

Es interesante destacar que el estudio al que refieren estas citas es del año 2011, y en el cuadro no aparece cifras de Ecuador. El área de las industrias creativas, a la cual pertenece la animación y la multimedia, los datos de Latinoamérica muestran un crecimiento lento donde se registra un aporte al PIB menor de 2% del PIB en Argentina, Brasil, Chile, Perú, Uruguay y Venezuela, menos 1% en Bolivia, Colombia, Ecuador y México (Mastrini & Becerra, 2005). 

Animación 

En el interés de la propuesta se enmarca en las áreas de Animación, multimedia y Videojuegos en Ecuador. Para esto es necesario partir de los antecedentes históricos. En las décadas finales del siglo XIX, inició esta disciplina con el invento del cinematógrafo por parte de los hermanos Lumiere (Aitken, 2013, pág. 582). Por ello el Cine y la Animación o Cine de Animación parten del mismo origen. Para Jean-Claude Carrie el cine es una alucinación duradera:

El autor precisa que una sucesión de imágenes inmóviles proyectadas a un cierto ritmo nos proporciona la ilusión de movimiento, pero que éste no existe. En realidad, el rodaje de un filme, la realización de la imagen, anula el movimiento, lo paraliza, y es posteriormente en la proyección donde se restituye. Una imagen tras otra, pues, y nos dejamos llevar. O, dicho de otra manera, verdaderamente no hay ninguna diferencia de naturaleza entre el cine de animación y lo que entendemos como cine convencional. Y, además, podemos decir que todo filme es cine de animación (Duran, 2016, pág. 11).

De la misma manera, Wells (2009), Ternan (2014) y Chong (2010), ubican el nacimiento de la animación al mismo tiempo que el cine. La invención del cinematógrafo coincide con los experimentos basados en el principio de persistencia retiniana, presentado por Peter Mark Roget. Otro hito es la creación del zoopraxiscopio en 1897 por parte Eadweard Muybridge, quien en 1883 había realizado estudios fotográficos sobre la locomoción animal. Los experimentos de Muybridge, la invención de aparatos como el taumatropo en 1824, el fenaquistiscopio en 1829, el zootropo en 1834 y el praxinoscopio 1877, han sido los primeros intentos de reproducir imágenes en movimiento, los cuales han marcando la pauta para el nacimiento del cine y la animación. El Cine, enmarca a la animación como una categoría del mismo. Gubern (1994), analiza la industria audiovisual desde sus orígenes, en donde implica una relación entre el comic, antecedente de la animación y la cinematografía como elementos de la cultura de masas. 

Williams[footnoteRef:1] (2002), presenta una retrospectiva de los orígenes de la disciplina desde las pinturas rupestres en las cuevas de Altamira, los pilares decorados de los templos egipcios, las urnas griegas hasta los inventos, ya mencionados a inicios de la época de la moderna como la linterna mágica, el zootropo, la fotografía, el básico flipbook y el cinematógrafo. Una cita destacable en la obra de Williams es la descripción que hace de uno de los pioneros del genero de la animación, Winston McCay, donde señala: [1:  Destacado director de varias productoras de animación y su principal trabajo ¿Quién Incriminó a Roger Rabbit? de 1989 en Disney, con su libro Kit de Supervivencia del animador es un referente en la formación de animadores,] 


Ya más adelante, el anciano McCay, quien era respetado por los más jóvenes en el negocio, los fustigaba diciendo que la forma de arte que él había desarrollado y les había dado, la convirtieron en algo sin valor llevándolo a un crudo negocio de hacer dinero con artistas alquilados (Williams, 2002, pág. 17).

Resulta interesante la cita, puesto que se relaciona con los escritos críticos de los representantes de la Escuela de Frankfurt, Horkheimer y Adorno, principalmente con Walter Benjamín (2003), quien departía acerca de la perdida del aura de la obra de arte al volverse en objetos de consumo al formar parte de los procesos industriales de producción.

En la actualidad, encuentros del área tales como CONFIA, Conferencia Internacional en Ilustración y Animación, organizado por el Instituto Politécnico do Cávado e do Ave, Portugal, se presentan los resultados de las ponencias, en varios temas focales sobre la práctica y la investigación en la disciplina, que abarcan desde las formas tradicionales y experimentales del hacer de la animación, hasta las más recientes innovaciones tecnológicas (Tavares, 2014).

En el contexto regional producción en la industria de la animación, Escandón y Villegas (2016), contextualizan el escenario en el que se desenvuelve la industria de la animación colombiana, y la relativa velocidad en comparación a Norte América, Europa y Asia, pues resultan ser las regiones a la vanguardia en el campo. El estudio presentado resulta en un paralelismo al ecuatoriano, a razón de sus características similares (políticas, económicas, sociales), de la industria de la animación en Ecuador. Conjuntamente, señalan su importancia en un contexto global, pues la industria de la animación registra un crecimiento anual del 7%, concentrada principalmente en Norte América, en EEUU y Canadá, en Europa con Inglaterra, Francia, Alemania y Asia en Japón, China y Corea del Norte.

En Latinoamérica existen regiones donde se han marcado hitos en la disciplina.  Argentina y México, son los países que han tomado la posta de la animación (Rodríguez Bermúdez, 2007). Es digno de mención que el primer largometraje animado producido en el mundo, fue realizado en Argentina por Quirino Cristiani en 1917 en base a un gran esfuerzo individual, con un corto de aproximadamente un minuto titulado “La intervención a la provincia de Buenos Aires” en forma de una sátira política mediante la animación y luego un largometraje llamado “El Apóstol” (Bendazzi, 2008). Es necesario mencionar a los estudios de animación Ánima Estudios, con proyectos como el “El Chavo animado” y “El Chapulín Colorado” y largometrajes como “Don Gato y su Pandilla”, mientras que Huevocartoon Producciones, en el mercado de contenidos para plataformas digitales y el internet, con cortos humorísticos y largometrajes en 2D y 3D, entre ellos “Una Película de Huevos” y sus secuelas “Otra película de Huevos y un Pollo” y “Un Gallo con muchos huevos”. En Argentina, el laureado director de cine Juan José Campanela y su productora 100 Bares, incursiona en el cine de animación con “Metegol”.

Con todos estos antecedentes de la animación en la región sucede la interrogante ¿qué ha sucedido en Ecuador acerca de la producción en esta área? 

En ese sentido, existe una obra editada por CIESPAL titulada Dibujos Animados y Animación: Historia y compilación de técnicas de producción (1999). En el trabajo citado, los autores realizan un recorrido temporal y geográfico documentando los inicios de la animación ecuatoriana. Se presenta una documentación que señala los inicios de sus ejecutantes como artistas trabajadores en las industrias publicitarias y en prensa. No obstante, la obra data de finales del siglo XX.
  
Según la obra, el amanecer de la industria de la animación en el país data de 1964 con Gonzalo Orquera, quien comienza a realizar animación cinematográfica para el Canal 4 en el espacio “Ventana de los Andes”, en 1967 junto con Carlos Semblantes como camarógrafo y Rodrigo Cevallos en el sonido, realiza cortos publicitarios en 16mm para los cigarrillos Progreso. En años siguientes realiza varios cortos publicitarios de menos de un minuto de duración. Otro ecuatoriano que incursiona en la animación es Miguel Rivadeneira en 1980, en el campo publicitario mediante logotipos animados para el Banco de los Andes y Cerámica Andina. Rivadeneira inicia la producción de cortos animados como “El Papel” bajo la dirección del animador uruguayo Walter Tournier en 1983, “El Licenciado” y “El Macaco” otras obras del mismo autor. En 1989 Cinearte, creada cuatro años antes, por medio de su director Edgar Cevallos crea a Evaristo, basado en el personaje popular homónimo representado por el quiteño Ernesto Albán, en una serie de spots para el Municipio Metropolitano de Quito (Castro & Sanchez, 1999).

También, Castro y Sánchez (1999), mencionan que la productora Cinearte fue pionera en animación en el Ecuador. Además, de los proyectos señalados, destaca el trabajo realizado con la productora Disney en el proyecto del personaje de Yo soy Máximo, del cual sus derechos pertenecen a UNICEF, una serie de cortos de comunicación para el área de la salud. El caricaturista de diario El Universo, Xavier Bonilla (Bonil). incursionó con proyectos de animación experimental a inicios de los años 90. En 1992 en Guayaquil aparece el personaje de Juan Pueblo, creado por Luis Peñaherrera con un propósito similar al de Don Evaristo, el promover las acciones del Municipio de Guayaquil. 

En años recientes, por parte del colectivo Diseño en Ecuador, destacan varias publicaciones referentes al desarrollo de las industrias creativas en el país. En este destacan que las nuevas tecnologías han permitido a más personas acceder al campo de la animación. El surgimiento de estudios que desarrollan proyectos de animación, es una industria creciente y poco saturada. En el área se puede destacar, en la ciudad de Guayaquil, BOT Estudio con Carlos Santibáñez su director creativo, estudio que desarrolla proyectos en el campo de la publicidad y animación en 3D (Diseño en Ecuador, 2014). Asimismo, FILOH Studio, BANG Studio, TWISTED HOUSE, producen programas de animación en la franja Veo Veo, para la televisora estatal. 

En redes sociales se ha creado una comunidad de profesionales y aficionados a la animación digital, destacando el “Gremio de Animadores Audiovisuales Ecuador”, que es un grupo de Facebook en el cual se comparten nuevas técnicas de desarrollo, proyectos realizados y ofertas de empleo. En lo que refiere a la enseñanza académica en Ecuador sus inicios son documentados en la obra de Castro y Sánchez. La animación vio la luz en 1988 en la Universidad San Francisco de Quito, en el pensum de las Carrera de Diseño Gráfico, que incluía asignaturas para la instrucción de Dibujos Animados (Castro & Sanchez, 1999). Otras Instituciones de Educación Superior, en sus carreras de Diseño contemplan la animación, siendo las áreas de Gráfico y Multimedia las cuales contienen materias que abarcan contenidos de animación. 

El incremento de la animación en el país, se ha generado gracias a la tecnología digital y sus avances. De igual manera, el disponer de mejores canales de comunicación rápidos y eficientes, redes sociales, han permitido que las industrias de contenidos digitales sean un medio de producción en constante crecimiento y consolidación (Welfens, 2008). Las tecnologías actuales, han colaborado con la producción de varios proyectos independientes que poseen características singulares, estos destacan por ser autodidactas, de carácter amateur e incluso experimental, que coinciden con proyectos que son desarrollados dentro la academia. Precisamente, en la Universidad San Francisco de Quito en su carrera de Animación Digital y en varias instituciones de educación superior, públicas y privadas, en carreras de Diseño Gráfico principalmente, permanece la tendencia de desarrollo de producciones de animación. Las planificaciones académicas dentro de los currículos de las disciplinas de Diseño Gráfico, incentivan el desarrollo de productos audiovisuales en live action y animados. Resulta destacable el cortometraje animado “Aya”, que muestra la concepción de los espíritus de la naturaleza por parte de las etnias originarias del norte del país, una producción en animación en dos dimensiones de gran nivel, proyecto de grado que además ha sido participe y ganador de varios festivales internacionales (Fuentes, 2014).

Asimismo, desde el sector de la producción independiente se puede señalar el caso de Segundo Fuérez, quien desarrolla proyectos de animación referentes a los saberes tradicionales de los pueblos originarios. Estos proyectos, remiten a técnicas de animación no tradicionales. Las producciones de Fuérez también logran reconocimiento en varios festivales, sin embargo, se debe resaltar la función social de su producción, puesto que es un productor audiovisual con proyectos desde y para las comunidades indígenas del norte del país (Fuérez, 2015).

Una propuesta interesante destacada por la BBC, es la mirada que propone Eduardo Villacis, artista y catedrático de la Universidad San Francisco de Quito ecuatoriano, del cual destaca su trabajo “El Espejo Humeante” un trabajo expuesto en museos con la premisa imaginaria de que los Aztecas capturaron a Cristóbal Colón y sus tripulación en 1492 y al apropiarse y aprender de su tecnología procedieron a la conquista de Europa (BBC, 2014). Contiene varias piezas (pinturas, esculturas e ilustraciones) producidas bajo una investigación histórica y antropológica. De esta investigación y propuesta, también surge un proyecto de animación 3d que aglutina la idea del artista. (TEDxQuito, 2015)

La Cinemateca Nacional del Ecuador destaca, El Capulí, desde el 2014 ha sido premiada en varios festivales de animación e inicio en el 2016 una campaña de recolección de fondos para culminar su producción por parte de profesores y estudiantes del Instituto Metropolitano de Diseño, La Metro, (Cinemateca Nacional del Ecuador, 2016). La temática del proyecto abarca la historia transmitida de forma oral, de una localidad rural quiteña a mediados del siglo XX. Las memorias locales en formato animado son tocadas en esta producción desde una iniciativa independiente con colaboración de una incipiente academia (Gonzalez, 2017). 

Lo expuesto demuestra un crecimiento considerable de la animación en el país, por ello se hace necesario conocer que es lo que ha acontecido en el campo de la animación desde la obra de Castro y Sánchez (1999).

Videojuegos. 

No obstante, la producción en animación ha evolucionado junto con las tecnologías digitales, que han para optimizar los procesos que de alguna manera dejaron de ser exclusivos de las grandes productoras, y sus grandes presupuestos, para ser concebidos y puestos en marcha por parte de colectivos mas pequeños y la academia. De la misma manera, la animación y tecnología se ha vinculado en un moderno campo de la industria cultural, en los videojuegos. Para Gil Juárez y Vida Mombiela (2013), “Los videojuegos son programas informáticos diseñados para el entretenimiento y la diversión que se pueden utilizar a través de varios soportes como las videoconsolas, los ordenadores o los teléfonos móviles”. (p. 13)

Los videojuegos, en sus inicios solamente eran software que realizaban movimientos determinados. Es destacable mencionar que el físico W. Higimbothan en 1958, trataba de hacer sus exposiciones publicas mas amenas, y en sus momentos de ocio, genera una simulación del llamado “tenis for two”: 

(…) rudimentario juego de tenis visto de lado, la pelota rebota sobre una larga línea horizontal al fondo del osciloscopio, y hay una pequeña línea vertical en el centro que representa la red. Dos cajas, cada una con un dial y un botón son los controles, los diales afectan el ángulo de la trayectoria de la pelota y los botones golpean la pelota al otro lado de la pantalla (Fernández, 2018, pág. 10). 

En pocos años los videojuegos pasaron del software de movimientos básicos de respuesta inmediata, a contar historias simples y sencillas, limitados por la tecnología de la época. No obstante, se entregaba historias para las cuales se necesitaban un trabajo previo de diseño de personajes, escenarios y acciones, en este sentido Fernández Benavides señala:

En el año 1981 Nintendo lanzó el Arcade Donkey Kong. En el juego encontramos a Jumpman, un personaje que evolucionaria hasta transformarse en Mario, y nuestro objetivo sería salvar a Pauline de las manos del gorila gigante Donkey Kong. El juego fue el primer trabajo de diseño encargado a Shigeru Miyamoto por petición de Hiroshi Yamaguchi (presidente de Nintendo). (…) Este juego estaba inspirado en la película King Kong y en el arcade Popeye, y sería uno de los primeros exponentes de las plataformas. (2018, pág. 47)

La evolución de los videojuegos, continuó con el desarrollo, por parte del mismo Miyamoto, en la línea de personajes de Donkey Kong. El héroe del juego, paso de llamarse Jumpman y ser un carpintero que esquivaba barriles, en su primera aparición, a ser el protagonista junto a su hermano de su propio juego en 1985. En este juego evolucionaron los sistemas de mono-pantalla para atravesar a varios escenarios en un mudo en dos dimensiones, el sistema desde entonces se conoce como “desplazamiento lateral”. Super Mario Bros, contaba con varios elementos, una historia, escenarios y personajes propios de los dibujos animados (Kent, 2016, págs. 356-357).

La evolución de los videojuegos ha sido meteórica, en la actualidad los videojuegos se integran en sistema transmedia, pues abarcan temáticas propias que se extienden a comics, películas, series de televisión. En los trabajos de Serna (2016), Achica-Allende (2018), Martínez (2016) y Niño, Gonzálvez y Barquero (2015), concuerdan que los videojuegos se integran a diversas disciplinas, como educación, salud y factores sociales.

Desde hace varios años, la discusión sobre la utilidad de los videojuegos en el contexto educativo ha sido instalada, no obstante, varios estudios han confirmado estas teorías, Montero (2014, pág. 31), menciona, “Como herramientas de aprendizaje, los videojuegos ofrecen elementos diferenciadores que hacen que las dinámicas de trabajo y de relaciones que se generan con su utilización sean muy interesantes desde el punto de vista pedagógico. En adición, la aseveración de lo anterior al respecto Revuelta y Pedrera (2019), señalan: 

El videojuego es un software multimedia que se ejecuta en una amplia variedad de hardware, por ejemplo: ordenadores y consolas. Se crea fundamentalmente con el propósito de entretener, de ser una forma más de ocio, pero también es posible obtener aprendizajes a través de su uso didáctico, es decir, sobre la base de unos objetivos educativos podemos tomar el videojuego como herramienta mediadora para la consecución de estos. (p.14)

Como industria, los videojuegos han mutado desde los primeros juegos de arcade, que eran solo líneas de textos para generar interacción con el jugador, hasta el incremento de su potencia gráfica, música y narrativa. En este sentido García y Moreno (García Arias & Moreno Salamanca, 2019) refieren:

La industria de los videojuegos ha pasado de estar en manos de unos pocos y dirigida a un público muy específico, especialmente entre los más jóvenes, para pasar a una gama de productos dirigida a prácticamente cualquier persona en el mundo, es difícil encontrar a alguien que tenga acceso a un equipo informático y que jamás en su vida haya probado un videojuego, aunque sea el buscaminas sólo por curiosidad. (p.15)

En este sentido existe gran potencial en el desarrollo de la industria en el contexto regional y local, al respecto Viñolo Locubiche (2019):
La principal conclusión ha sido que nos faltan más casos de éxito, como los de Puerto Papel (Zum-bastico Studios, 2015-) o el Oscar® de Historia de un oso (Gabriel Osorio Vargas, 2014), que sirvan como palanca frente a las administraciones públicas de cada país como forma de concienciar de la capacidad de la animación para generar mucho empleo y riqueza. Hay grandes cosas por venir, grandes películas de países como Ecuador o Perú, que hasta ahora apenas tenían presencia en el sector. Es imprescindible por tanto la coproducción entre los países iberoamericanos, porque es la única forma de generar sinergias y plantear estrategias a largo plazo. (p. 71)

De la misma manera, los videojuegos, ahora no son exclusivos de las grandes corporaciones de la industria, sino también persiste la existencia de proyectos independientes que rompen esta hegemonía y logran tener éxito, gracias a su premisa y calidad gráfica, lo cual mantiene el debate sobre si el videojuego es arte (Palenzuela Criado, 2019)


Realidad Aumentada 
En relación a las tecnologías que se han desarrollado en el contexto de la animación digital, las nuevas técnicas digitales han servido en otros ámbitos, como la Realidad Aumentada RA. Al respecto Virgilio Méndez (2012), refiere:

La realidad aumentada (RA) es el término que se usa para definir una visión directa o indirecta de un entorno físico del mundo real, cuyos elementos se combinan con elementos virtuales para la creación de una realidad mixta en tiempo real. Consiste en un conjunto de dispositivos que añaden información virtual a la información física ya existente, es decir, añadir una parte sintética virtual a lo real. Esta es la principal diferencia con la realidad virtual, puesto que no sustituye la realidad física, sino que sobreimprime los datos informáticos al mundo real. (p. 183)

En el área educativa la RA es aplicable al desarrollo de material didáctico en diversas áreas, desde la educación básica y niveles medios, en educación superior en la simulación de entornos virtuales para ingeniería, arquitectura y medicina, por mencionar algunos.

El proceso se enmarca en el modelado tridimensional de los objetos, en los que se coloca un marcador sobre un soporte físico, que, mediante un dispositivo móvil, la persona observa los contenidos virtuales. Estos contenidos virtuales pueden ser estáticos o animados.

Esta irrupción de contenidos animados tridimensionales, parten de la ilustración bidimensional, la digitalización y el modelado 3D de los objetos y personajes, los que son comunes para el desarrollo de objetos o escenarios para RA, tienen su origen en la industria del cine, industria cultural, creativa o del entretenimiento. Según Cuesta Martínez (2015):

El proceso de creación de personajes pasaba por generar cada uno de ellos en el ordenador gracias al software Renderman creado por Pixar y que ya se había venido utilizando en muchas películas anteriormente siempre que Pixar había contribuido con los efectos especiales y que se ha convertido en todo un referente del sector audiovisual. Renderman ha conseguido importantes premios entre ellos el reconocimiento de la Academia de Cine de Hollywood con un premio Oscar en 2011 por su contribución al desarrollo de la industria de la animación. (p.289)

Como aplicaciones con resultados de investigación Mesquida y Pérez (2017) y  Badilla y Sandoval (2015), mencionan la aplicación en las diversas áreas de aplicación en contextos educativos de todos los niveles. 

Los temas descritos en los párrafos anteriores, se encuadran en lo que en la actualidad se pueden llamar las TICs. No obstante, se debe considerar que la animación, la RA y los videojuegos son solo como una parte de estas y desde la perspectiva de interés del presente estudio. En ese sentido:

(...) Las TIC se conciben como el universo de dos conjuntos, representados por las tradicionales Tecnologías de la Comunicación (TC) –constituidas principalmente por la radio, la televisión y la telefonía convencional– y por las Tecnologías de la Información (TI) caracterizadas por la digitalización de las tecnologías de registros de contenidos (informática, de las comunicaciones, telemática y de las interfaces). ( Sánchez Duarte, 2008, pág. 156)

Integración Academia-Investigación

En el área académica, en las clases de los proyectos formativos donde se capacitan los futuros profesionales de la Universidad Indoamérica, se construyen los proyectos en el área de animación, aplicaciones web y desarrollo de videojuegos. Estos proyectos siguen un proceso sistemático que implica la relación directa de la tecnología, el arte y la ciencia, que utiliza procesos de animación y de programación visual (Roque López, 2019). 


En esta línea, la animación, los videojuegos y las nuevas tecnologías en las que se encuentra la RA, se han enlazado en los proyectos académicos.  Uno de los ejemplos de aplicación es el videojuego PORTO, con temática cultural y patrimonial, que sirve como herramienta para el desarrollo de competencias en la enseñanza secundaria en la ciudad de Oporto. En el contexto interno, es imperativo señalar proyectos producidos en la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad Indoamérica con la articulación de investigación y academia. Estos proyectos han sido resultado de investigaciones exploratorias para diagnosticar problemáticas del entorno y desarrollo de propuestas propias de proyectos a nivel de grado. 

De los proyectos mencionados destacan Sánchez León (2020), que utiliza dibujos animados como estrategia de prevención del COVID-19, para el nivel básico de enseñanza. Armendáriz Aguirre (2021), realizó un estudio sobre la eficiencia de la animación, con la técnica Motion Comic para sensibilización sobre el acoso escolar. De la misma manera, la animación utilizada en aplicaciones móviles App, para el aprendizaje de Lengua de Señas en el proyecto de Mena López (2021), enfocado en edades tempranas (unidades educativas), para desarrollar entornos sociales inclusivos para personas con estas condiciones. La combinación de animación y videojuegos fue presentada en el proyecto de Sancho Culcay (2019), en el diagnóstico de dificultades en la enseñanza-aprendizaje de contenidos escolares, en donde se pudo determinar que los currículos matemáticos son los que presentan mayores desafíos para maestros y estudiantes, para lo cual se aplicó un videojuego para el aprendizaje de las tablas de multiplicar para estudiantes de 4to y 5to nivel de educación básica. En el área de turismo, patrimonio cultural y natural, el proyecto de Valencia Reyes (2019), en el cual coloca información cultural y natural del cantón Patate en un videojuego dirigido a estudiantes de bachillerato en una app para dispositivos móviles. En el campo de las App de Realidad Aumentada, tecnología multimedia aplicadas a la educación Narváez (2019), Guamanquispe (2021) y Sánchez Apolo (2021) y en el área médica de odontología Sandoval (2020), presentó una aplicación móvil para el cuidado dental infantil de un consultorio dental. 

Cabe destacar que los escenarios de estudio y desarrollo de las propuestas descritas, se encuentran fuera de la circunscripción de las principales ciudades de Ecuador. En este aspecto, el desarrollo de estos estudios y propuestas se enmarcan en lugares que poseen características diferentes a los centros de mayor población del país, que se encuentran necesitados se estas iniciativas. 

En lo antes expuesto, surgen las siguientes cuestiones sujetas en la propuesta de análisis:
¿cuáles son los antecedentes locales, (documentales, bibliográficos y personas) sobre la animación, videojuegos y RA en el Ecuador?
¿Cuáles son los procesos de producción de los proyectos de animación, videojuegos y aplicaciones de RA?
¿Qué resultados se pueden obtener de la aplicación de productos de animación, videojuegos y aplicaciones de RA, en contextos, educativos, sociales y productivos?

B.1. Objetivos de la Investigación 

General
Analizar la pertinencia de los videojuegos, la animación y la realidad aumentada en las áreas de producción, educación y sociedad en el contexto ecuatoriano

Específicos 
Identificar los antecedentes de la animación, videojuegos y realidad aumentada (TICS) en el contexto local y nacional.

Caracterizar los procedimientos para el desarrollo de proyectos de Animación, Videojuegos y Aplicaciones de RA, en función de su aporte al área de la industria cultural.

Ejecutar proyectos de animación, videojuegos y aplicaciones de RA aplicados a problemáticas educativas, sociales y productivas en escenarios de la Zona 3 (Cotopaxi, Tungurahua, Chimborazo y Pastaza).

B.2. Metodología

El análisis pertenece al estudio de las industrias culturales, también conocidas como industrias creativas o del entretenimiento, junto con las TIC. El análisis pretende documentar las prácticas de producción en el área audiovisual y su perspectiva de crecimiento como una alternativa en el aporte de los procesos productivos.

Mediante la investigación documental, en fuentes iconográficas proyectables (Hernández, 2001, pág. 83), se pretende analizar los archivos audiovisuales de animación de la Cinemateca Nacional del Ecuador de la CCE. De la misma manera, en el Instituto de Cine y Creación Audiovisual, de los cuales se proyecta obtener la base de datos de productores y directores de cine, de la cual se puede obtener una muestra cualitativa de expertos (Hernandez-Sampieri & Mendoza Torres, 2018, pág. 397), para encuentros y entrevistas con información actual.

Entendiendo a la experimentación como estudios de intervención (Hernandez-Sampieri & Mendoza Torres, 2018, pág. 121), se pretende continuar, con los productos de animación, videojuegos y RA, desarrollados en los proyectos de titulación de los estudiantes mencionados, para aplicarlos en primera instancia en contextos educativos, es decir, en unidades educativas de la Zona 3, Tungurahua, Chimborazo, Cotopaxi y Pastaza, para tomar como inicio la Unidad Educativa Indoamérica y varios centros educativos para demostrar su eficiencia y eficacia. En este sentido el enfoque cuantitativo de investigación, mediante herramientas de recolección de datos, tales como cuestionarios de percepción, satisfacción intervención (Hernandez-Sampieri & Mendoza Torres, 2018, pág. 250) y escalas de actitudes intervención (Hernandez-Sampieri & Mendoza Torres, 2018, pág. 273)  a los públicos objetivos sujetos de estudio. 

De la misma manera, en los escenarios de prueba y validación mencionados, se puede recolectar información y datos sobre las percepciones de los estudiantes, sus representantes y docentes en relación a los proyectos, su utilidad y aporte en los procesos de enseñanza aprendizaje, esto en el contexto de la Investigación acción participativa (Rocha Torres, 2016). Es decir, cada uno de los proyectos tendrán su retroalimentación, por parte de los beneficiados, para la mejora del mismo y corrección de posibles fallas, de la forma que menciona Díaz-Osorio (2020)

En esa misma vía, el diseño participativo tiene una orientación política, por cuanto las personas participantes juegan un rol crítico frente al diseño, la investigación y las herramientas, de tal manera que la interacción constante con ‘lo diseñado’ suponga mejoras en el producto final que garanticen un carácter más relacionado con las necesidades de las comunidades y de los contextos generales como los territorios, barrios o ciudades. (p. 10)

B.3. Resultados esperados e indicadores

Se proyecta recolectar de los antecedentes de la animación en el país disponibles en la Cinemateca Nacional, para conocer el estado de la industria y como fueron los inicios de la animación y los procesos análogos que dieron paso a los métodos digitales.  Esto sirve para la publicación de mínimo dos artículos indexados SCOPUS en revistas del área de animación y cine como son las revistas Con A de animación (S.F.) y en ATALANTE (S.F.). 

Asimismo, se planifica documentar los procesos de producción de proyectos, para la elaboración de manuales aplicativos en publicaciones de capítulos de libros y libros. En este sentido, el coordinador del presente proyecto tiene conocimiento de los procesos para publicación de libros como se evidencia en la obra Tatuajes. Contextos, historia, prácticas y formación profesional (Oleas-Orozco, 2020).

De la misma manera, en el área de los proyectos a desarrollar, acerca de animación, RA y Videojuegos, sus productos su puesta a prueba, su intervención en escenarios reales, “estudios de intervención, porque un investigador genera una situación para tratar de explicar como afecta a quienes participan en ella en comparación con quienes no lo hacen” (Hernandez-Sampieri & Mendoza Torres, 2018, pág. 121). De esta forma, se pueden obtener datos que puedan verificar la eficacia de estos productos. Con estos datos y la articulación de sus fundamentos teóricos se pueden construir artículos científicos en la línea de la aplicación de las TICs. De esta forma se planea producir como mínimo tres, artículos científicos, que pueden publicar en congresos SCOPUS.

Como indicadores se presenta:
· Número de producciones en animación en la cinemateca de la CCE. Servirán como información para determinar la evolución del área, documentar la misma y colocarla en la publicación de un libro. 

· Las productoras audiovisuales y productos de animación, Videojuegos y realidad aumentada. El propósito de estos datos es establecer los procesos de producción de los proyectos de animación, videojuegos y aplicaciones 

· Proyectos aplicados por parte de la Universidad Indoamérica para experimentación en escenarios educativos. Con el objetivo de dar continuidad a los estudios exploratorios realizados por los estudiantes y someter los productos resultantes a experimentación y validación.


B.4. Alcance o Cobertura de Ejecución del Proyecto (Seleccione únicamente un tipo de cobertura)

Coloque una “X” en el cuadro de la derecha según corresponda.

	 
	Internacional
	 

	
	
	

	 
	Nacional
	 X

	
	
	

	 
	Provincial
	 X

	
	
	

	 
	Local
	 X

	
	
	



B.5. Vinculación con la Comunidad.

El proyecto de investigación parte de productos concretos, ya iniciados desde el proceso académico de proyectos de titulación sobre animación digital, videojuegos y App de RA. Los proyectos, trataban la relación del Diseño Gráfico (Multimedia), aplicado en contextos educativos y sociales, es decir proyectos que colaboraban con el conocimiento de saberes ancestrales, prevención de riesgos sanitarios (contagios COVID-19), aprendizaje de lengua de señas para entornos inclusivos, aprendizaje de contenidos curriculares (matemáticas, historia, lenguaje, etc.). La metodología de aplicación de los proyectos en primera instancia se realizo con la técnica de grupos focales (Hernandez-Sampieri & Mendoza Torres, 2018, pág. 455). En primera instancia los resultados fueron positivos en grupos puntuales o casos tipo, en virtud de lo expuesto, la vinculación se programa en el desarrollo, mejoramiento de los recursos descritos y la aplicación al sector educativo, con un alcance mayor al de grupos puntuales en la ciudad de Ambato, a unidades educativas en zonas rurales de la provincia de Tungurahua, y de la misma manera, a otras instituciones de la Zona 3. En este sentido, se concibe la presentación de proyectos de vinculación en la convocatoria pertinente posterior a la aceptación del presente proyecto de investigación. 



B.6. Plan de publicaciones: 

	NOMBRE TENTATIVO DE LA PUBLICACIÓN/PATENTE
	NOMBRE TENTATIVO DE REVISTA/EDITORIAL
	NOMBRE DE LA BASE DE INDEXACIÓNDE LA REVISTA
	SJR/IMPACT FACTOR Y CUARTIL DE LA REVISTA
	MES DE ENVÍO

	
	Con A de Animación

	SCOPUS
	Q3
	Enero 2022

	
	Atalante

	SCOPUS
	Q3
	Marzo 2022

	
	Game Studies

	SCOPUS
	Q1
	Junio 2022

	
	UNIVERSIDAD TECNOLÓGICA INDOAMÉRICA

	LIBRO
	
	Noviembre 2022






B.7. Cronograma


	Actividades
	MESES 2022

	
	Ene
	Feb
	Mar
	Abr
	May
	Jun
	Jul
	Ag
	Sep
	Oct
	Nov
	Dic

	Identificación los antecedentes de la animación, videojuegos y RA (TICS), en el contexto local y nacional.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Recolección y clasificación de los datos obtenidos del primer objetivo del proyecto
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Caracterización de procedimientos para el desarrollo de proyectos de Animación, Videojuegos y aplicaciones de RA en función de su aporte al área de la industria cultural.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Levantamiento y clasificación de la información obtenida del segundo objetivo del proyecto
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Ejecutar proyectos de animación, videojuegos y aplicaciones de RA en contextos de problemáticas educativas, sociales y productivas.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Recolección y clasificación de los datos obtenidos de la aplicación de los proyectos en los contextos.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Escritura de artículos científicos propuestos 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Escritura de libros sobre los proceso de producción de la proyectos.
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C. PRESUPUESTO

· Monto total: USD $8.704,40
· Monto solicitado: USD $4.200,00

El monto total del proyecto está constituido por dos tipos de rubros: los rubros valorados y los rubros solicitados. Los rubros valorados consisten de aquellos montos para los cuales la Universidad NO realiza desembolsos en efectivo, cheque o transferencia bancaria, pero que son contabilizados como parte de los costos del proyecto.  Están constituidos principalmente por los valores correspondientes al salario de los docentes-investigadores de la UTI (a tiempo completo y tiempo parcial, con relación de dependencia) que participan en el proyecto, por sus horas de trabajo invertidas en la investigación. Por otro lado, los rubros solicitados consisten en aquellos montos para los cuales la Universidad SI realiza desembolsos en efectivo, cheque o transferencia bancaria (por ejemplo, compra de materiales, pagos a asistentes de investigación, costos logísticos del trabajo de campo, etc.)

C.1. Presupuesto valorado

	
RUBROS VALORADOS


	Ítem
	Valor Unitario
	Valor Total
	Observaciones

	Docente investigador 

	11.97
	5745,6
	10 horas semanales docente coordinador

	Docente de Apoyo
	
	3447.36
	6 horas semanales docente de apoyo

	
	
	
	

	Total, USD $
	9192,96
	



C.2. Presupuesto solicitado

Los rubros solicitados deben clasificarse de acuerdo a las categorías presupuestarias definidas por el Sistema Nacional de Información de la Educación Superior (SNIESE): 

Recursos humanos / Remuneraciones otro personal (externo a la UTI)
Equipos
Insumos
Consultorías
Gastos movilización

Adicionalmente, debe indicarse un cronograma tentativo de desembolsos, para facilitar la administración de fondos por parte de la Coordinación Financiera de la UTI, para lo cual debe tomar en cuenta los porcentajes que se puede ejecutar en cada rubro. Ver Tabla.



Detallar los rubros solicitado y el mes de requerimiento presupuestario.



	
	Desembolsos mensuales 2019-2020
	
	

	Ítem o actividad
	Ene
	Feb
	Mar
	Abr
	May
	Jun
	Jul
	Ago
	Sep
	Oct
	Nov
	Dic
	Valor Total
	Observaciones


	Insumos 

	
	
	
	
	
	
	50
	50
	
	
	
	
	100
	Papelería, materiales de oficina/ costos de impresión / 

	Publicaciones
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Publicación artículo indexado 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	200
	200
	200
	600
	Costos de publicación/ traducción de artículo

	Escritura de libro 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	400
	
	400
	Corrección de redacción y estilo/ Impresión de borradores y prototipos

	Consultorías 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Consultorías, a Expertos en videojuegos
	
	
	
	
	
	300
	500
	500
	500
	500
	
	
	2300
	Ing. William Ortiz Ch. Master en producción Videojuegos 

	Viajes 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Levantamiento de información / investigación de campo. Traslado a las ciudades sujetas en el estudio Guayaquil, Quito y Cuenca.
	
	
	
	
	
	
	160
	160
	
	
	
	
	320
	Traslado, alimentación y alojamiento, Quito x 2 / 2 personas

	
	
	
	
	
	
	
	
	160
	
	160
	
	
	320
	Traslado, alimentación y alojamiento, Guayaquil x 2 / 2 personas

	
	
	
	
	
	
	
	
	160
	
	160
	
	
	320
	Traslado, alimentación y alojamiento, Cuenca x 2 / 2 personas

	
	
	
	
	
	
	
	
	150
	
	150
	
	
	300
	Traslado, alimentación y alojamiento, Ibarra x 2 / 2 personas

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	80
	
	
	80
	Traslado y alimentación, Riobamba x 2 / 4 personas

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	80
	
	
	80
	Traslado y alimentación, Latacunga x 2 / 4 personas

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	80
	
	
	80
	Traslado y alimentación, Ambato x 2 / 4 personas

	
	
	Total, USD $
	
	



 
	(C.1) Total Monto Valorado, USD $
	9192,96

	(C.2) Total Monto Solicitado, USD $
	4900.00

	(C.1+C.2) Monto Total del proyecto, USD $
	14092.96



D. FIRMAS Y SELLOS DE RESPONSABILIDAD Y AVAL
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	Ambato, 09 de Agosto 2021
	
	Lcdo. PhD (c) Jose A. Oleas-Orozco
COORDINADOR DEL PROYECTO
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	Ambato, 09 de Agosto 2021
	
	Arq. MDA. Fabrico Amancha 
Decano
Facultad de Facultad de Arquitectura, Artes y Diseño





Coordinación de Investigación UTI
Ambato: Bolívar 20-35 y Guayaquil, 4to. Piso, Telf.: (03) 2421452 -  Ext. 162
Quito: Machala y Sabanilla, Telf.: (02) 3998209- Ext. 326, investigacion@uti.edu.ec 
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