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Figura 1 - Guanaco
Fuente: Constanza Pérez
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1. Abstract

La presencia de especies exógenas invasoras en los ecosistemas           
naturales es una gran problemática para la conservación de la 
biodiversidad. Estas especies, introducidas en un entorno no nativo, 
pueden causar impactos negativos en la flora y fauna autóctona, 
desplazando a las especies nativas y alterando el equilibrio ecológico. 

Además, los métodos de captura utilizados para controlar estas 
especies suelen ser agresivos y pueden ocasionar daños colaterales 
y consecuencias negativas para la fauna nativa. Estos métodos no 
discriminan entre especies y su falta de precisión puede resultar en 
la captura accidental de animales nativos, generando un impacto 
adicional en la biodiversidad y desequilibrando aún más el ecosistema.

Está investigación busca contribuir a la conservación de la biodiversidad 
y al manejo adecuado de las especies exóticas invasoras, promoviendo 
un equilibrio en los ecosistemas y preservando la fauna y flora nativa. 
Mediante la integración de tecnologías avanzadas, se busca desarrollar 
un sistema integral que mejore la precisión en la discriminación de 
especies exógenas invasoras y optimice los esfuerzos de monitoreo 
y control. Esto logrará una detección pacífica y precisa de especies 
invasoras en entornos naturales, evitando la captura accidental de 
especies nativas y preservando el equilibrio ecológico.

Palabras claves: 

#EspeciesExóticasInvasoras #Conservación #FloraYFaunaNativa 
#MétodosDeCaptura #TecnologíasAvanzadas



11

2. Introducción

La conservación de la biodiversidad en la actualidad se enfrenta a 
numerosos desafíos, y uno de los más significativos es la presencia 
de especies exógenas invasoras en los ecosistemas naturales. Estas 
especies, introducidas por la actividad humana en entornos donde no 
son nativas, representan una amenaza para la flora y fauna autóctonas, 
así como para la integridad de los ecosistemas en general.

La invasión de especies exógenas puede tener impactos negativos 
devastadores. Estas especies suelen tener una capacidad de 
reproducción y propagación rápida, lo que les permite competir con 
las especies nativas por recursos como alimento, hábitat y espacio. 
Esta problemática es especialmente relevante en el caso de especies 
invasoras como los visones, castores y jabalíes, etc. Esto puede llevar 
al desplazamiento y la disminución de las especies autóctonas, 
generando un desequilibrio en el ecosistema y alterando su estructura 
y función. 

Por otro lado, los métodos tradicionales de control de especies 
exógenas invasoras suelen ser agresivos y pueden ocasionar daños 
colaterales y consecuencias negativas para la fauna nativa. Estos 
métodos no discriminan entre especies y su falta de precisión puede 
resultar en la captura accidental de animales nativos, generando un 
impacto adicional en la biodiversidad y desequilibrando aún más el 
ecosistema.
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Figura 3 - Pato Rana
Fuente: Constanza Pérez



3. Metodología           
de investigación

Las especies exógenas tienen sistemas de detección y captura 
para controlar el impacto, y a su vez monitorear su presencia en el 
ecosistema nativo, pero deben ser más precisos y selectivos en los 
métodos de captura para no generar aún más daño e impacto en el 
entorno natural.

Considerando esto, la discriminación entre especies es fundamental 
para un control efectivo ya que esta resulta en muchas ocasiones 
capturas accidentales de especies nativas, entre ellas “especies 
protegidas” (peligro de extinción) que se ven nuevamente afectas por 
las especies invasoras.

Es por esto que esta investigación busca explorar en tecnologías 
para una mejor precisión selectiva que evite la captura accidental de 
especies nativas.

3.1 Fundamentos de la investigación
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3.2 Pregunta de investigación

¿El uso de tecnología de inteligencia artificial permite 
desarrollar un sistema de discriminación selectiva para 

asegurar la captura de especies exóticas, evitando la 
captura accidental de especies nativas minimizando el 

estrés e impacto de manera pacífica en el entorno natural?

w

3.3 Objetivos

3.3.1 Objetivo general

1. Investigar sobre los métodos de captura y tecnologías que se 
integren para la detección y captura de especies específicas.

2. Explorar tecnologías avanzadas y herramientas de trackeo, para 
mejorar la precisión en la discriminación de especies exóticas invasoras 
y nativas.

3. Diseñar un sistema de captura selectiva y no perjudicial para las 
especies nativas, que minimice la captura accidental y el estrés en el 
ecosistema.

4. Evaluar la efectividad del sistema desarrollado a través de estudios 
de campo y análisis comparativos, considerando la tasa de falsas 
alarmas y el impacto en la diversidad.

3.3.2 Objetivos específicos

14
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Figura 4 - Cisne cuello negro
Fuente: Constanza Pérez



4. Marco Teórico
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El término biodiversidad viene de la expresión “diversidad biológica”, 
se utiliza en un contexto para referirse a la naturaleza y a los organismos 
que forman parte de ella. En términos más completos “la biodiversidad 
se refiere a la variedad y variabilidad de todos los organismos vivos 
y sus hábitats, así como a las relaciones entre los organismos y de 
estos con los elementos abióticos y sistemas de los que forman parte.” 
(MMA, 2018, p.10)

4.1 Biodiversidad
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“Las especies nativas son aquellas que viven de forma natural en Chile, 
es decir que se cree que se originaron o llegaron naturalmente al país, 
sin intervención humana.” (MMA, 1999)

4.1.1 Flora y fauna nativa

En Chile el número de especies nativas se eleva a más de 31.000 
especies, con mayor cantidad los insectos que son más de 10.130 
especies distintas que equivalen a casi el 33% de las especies nativas. 
Las plantas alcanzando las más de 7.000 especies y los hongos 3.300 
especies. 

Según el manual para el monitoreo de fauna silvestre en Chile de 
la Facultad de Agronomía e Ingeniería Forestal de la Universidad 
Católica de Chile en el año 2014, la fauna silvestre esta compuesta por 
aproximadamente 150 especies de Mamíferos, 450 especies de Aves, 
109 especies de Reptiles y 56 especies de Anfibios, que habitan en 
diversos ecosistemas del país  desde el Altiplano hasta la Patagonia. 
Dentro de la flora podemos encontrar la Orquídea, la Araucaria, Canelo, 
Roble, Copihue, Alerce, entre otros. Y entre la fauna los conocidos 
Guanacos, el Pudú, Huemul, Flamenco, Coipo, etc. (De la Maza M. & C. 
Bonacic (Eds.). 2013)

4.1.1.1 Especies Nativas
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Figura 5 - Caiquenes
Fuente: Constanza Pérez



“Una especie amenazada es 
aquella que presenta problemas 
de conservación (amenazas) que 
significa riesgo de extinción en el 
mediano plazo (al menos 10% de 
probabilidad de extinción en 100 
años).” (MMA, 1999)

Durante años la flora y fauna nativa 
se ha visto enfrentada a diversas 
amenazas que causaban extinción 
de especies. Debido a lo anterior, 
CONAF crea en 1999 un programa 
para la conservación de la Flora 
y Fauna Silvestre amenazada de 
Chile. Este programa pretende 
contribuir a la conservación y 
establecen a 14 especies de flora y 
17 de fauna como prioritarias para 
su conservación en el SNASPE. 
(CONAF. (s. f.))

Y entre los años 2005 y abril de 
2012, se desarrolló la clasificación 
de plantas, hongos, algas y 
animales silvestres según estado 
de conservación. Esto permitiría 
evaluar el nivel de amenaza 
de la diversidad biológica, y así 
contribuir a priorizar recursos y 
esfuerzos para las especies que se 
encontraran más amenazadas. 

4.1.1.2 Especies nativas amenazadas

Las especies han sido incluidas 
y listadas en categorías de 
conservación, son denominadas 
como listas de especies 
amenazadas, listas de especies 
con problemas de conservación 
o lista roja. En Chile, el primer 
listado de especies amenazadas 
se publicó en el año 1971 (Carlos 
Muñoz Pizarro en el libro “Chile: 
Plantas en Extinción”). 

Entre otras publicaciones 
destacables donde se pueden 
visualizar evaluaciones y listados 
son los Libros Rojos de CONAF 
(Libro Rojo de los Vertebrados 
Terrestres de Chile y Libro Rojo de 
la Flora Terrestre de Chile, años 
1988 y 1989, respectivamente). 
(MMA, gob. (s. f.))

Fue de suma importancia 
desarrollar estas clasificaciones y 
listados para conocer en detalle 
el estado de conservación 
o riesgo de extinción de las 
especies que habitan nuestro 
territorio nacional. 

En Chile la tasa de especies 
amenazadas ha ido aumentado, 
la clasificación según estado 
de conservación (RCE) muestra 
a especies como el Cisne 
Coscoroba En Peligro (EN), el 
Cisne Cuello Negro En Peligro 
(EN) y Vulnerable (VU), el Pudú 
Vulnerable (VU) y así otras 
especies nativas. (MMA, 1999)
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Figura 6 - Pato Quetru
Fuente: Constanza Pérez



La biodiversidad es un factor inalterable y fundamental para la 
existencia de sistemas ecológicos. Durante las últimas décadas se ha 
hecho saber la preocupación que se tiene por los distintos factores 
y causas de impacto que se generan en los ecosistemas, y además, 
los protocolos y acciones de protección por la conservación de la 
biodiversidad, tanto de la flora y fauna nativa como la de todo el 
mundo. 

Entre las causas de impacto se conocen los fenómenos de 
contaminación ambiental, sobreexplotación de especies y recursos 
naturales, erosión de los suelos, deforestación, desarrollo urbano, 
incendios forestales generando cambios climáticos y efectos negativos 
en el ecosistema. Todos los impactos causados son debido a acciones 
humanas que afectan a la naturaleza y que terminan desplazando a 
las especies nativas, causando perdida de sus hábitat y amenazando 
a su existencia. 

Por otro lado, existen 3 tipos de especies que habitan en Chile; las 
especies nativas que son aquellas originarias del lugar en donde 
habitan, las especies endémicas son aquellas que solamente habitan 
un determinado territorio y por último las especies exóticas que 
son especies foráneas introducidas por el ser humano de manera 
intencional o accidental en sectores y hábitats no originarios. Estas 
últimas especies son una de las amenazas de impactos sobre la 
biodiversidad, se propagan de manera competitiva y rápida generando 
perdidas e incluso trasmitiendo enfermedades. Además la ley de 
caza autoriza libertad de caza en este tipo de especies por lo que en 
varias ocasiones se ha visto perjudicada la fauna silvestre de manera 
accidental o intencional por descuido o ignorancia respecto al valor 
de la conservación. (MMA, 2018, p.24-29)

4.1.2 Impactos en la biodiversidad 
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“Las invasiones biológicas ocurren cuando los organismos (plantas, 
animales, bacterias, etc) son transportados e introducidos por la acción 
humana de forma internacional o de manera accidental a nuevas áreas 
que no son de su procedencia.” (Laboratorio de invasiones biológicas 
(LIB), s. f.))

4.2 Especies exóticas
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Figura 7 - Especies exóticas 
Fuente:  Gestión especies exótica en Chile MMA



Según el Ministerio del Medio Ambiente las especies exóticas son 
unas de las de las principales causas de pérdida de biodiversidad en 
el planeta. También conocidas como especies introducidas, alóctona, 
foránea, adventicia o no nativa son especies que “se encuentran fuera 
de su área natural de distribución, y cuya presencia en un nuevo 
territorio se debe a la introducción, accidental o intencional, producto 
de la actividad humana” (MMA, s. f.-b). Estas especies se caracterizan 
por dañan el ecosistema y romper el equilibrio medioambiental, 
generando efectos negativos en sectores productivos, en la salud de 
las personas, sobre la infraestructura, entre otros. (MMA, s.f)

4.2.1 Definición y características
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Figura 8 - Grafico 1
Fuente: Especies exóticas MMA



4.2.2 Tipos de especies exóticas

Las especies exóticas resultan 
dañinas cuando producen 
cambios significativos y drásticos 
en la estructura y composición 
del ecosistema. En función de 
su adaptación y expansión las 
especies exóticas se dividen 
en dos tipos; las especies 
naturalizadas o asilvestradas y las 
especies exóticas invasoras (EEI).

Las primeras son aquellas 
especies que después de ser 
introducidas, se encuentran 
en estado libre y consiguen 
implantarse y mantenerse en 
el ecosistema sin incrementos 
drásticos en su población. 

En otras palabras, logran y 
son capaces de “establecer 
poblaciones autónomas en 
vida libre, dispersarse a nuevos 
territorios y reproducirse de 
manera natural, sin intervención 
humana directa” (MMA, s.f).

Las especies exóticas invasoras 
son aquellas que “se expanden 
en su área de distribución y 
población, con lo cual amenazan 
e impactan negativamente los 
ecosistemas y hábitats donde se 
establece, consiguiendo dañar 
a especies nativas que viven en 
ellos” (MMA, s.f).

Especies naturalizadas                        
asilvestradas

Especies exóticas 
invasoras (EEI)
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Figura 9 - Perro 
Fuente: Pexels

Figura 10 - Visón atacando
Fuente: MMA



4.2.3 Ejemplos de especies exógenas invasoras

En base al Convenio sobre la 
Diversidad Biológica (CDB) hay 
algunas especies exóticas que 
presentan la condición de especie 
exótica invasora, que son quienes 
al momento de su introducción 
y/o difusión estas amenazan la 
diversidad biológica originaria 
del lugar. Según el listado de 
especies exóticas habitantes en 
Chile que brinda el MMA, hay 
más de 1750 especies distintas. 

Dentro del reino Plantae, 
podemos encontrar a especies 
conocidas como la Maleza Común 
(Abutilon theophrasti), el Espino 
(Acacia macracantha), el Arce 
(Acer pseudoplatanus), entro 
otros. Y entre el reino Animalia, 
especies como el Jabalí (Sus 
scrofa), Loro (Psittacara mitratus), 
Visón Americano (Neovison 
vison), otros. (MMA, s.f)
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Figura 11 - Jabalí
Fuente: Pexels

Figura 12 - Vison
Fuente: Pexels

Figura 13 - Castor
Fuente: Pexels



Todas las especies exóticas invasoras causan daños severos, pero 
hay especies que generan daños significativos como lo es el Castor 
(Castor Canadensis). Introducido en el territorio Chileno y Argentino 
en el año 1946 y generando mayor impacto en el sector patagónico, 
afectando áreas protegidas y también degrada áreas productivas. 
Este incluye bosques, estepa magallánica, turberas y cursos de agua, 
alterando tanto sus componentes estructurales como funciones 
ecológicas. Como consecuencia de ellos, el castor afecta el bienestar 
de la población humana, impactando la provisión de agua potable 
en ciudades, degradando camino e infraestructuras de campos 
ganaderos. Más grave aún, la presencia de castor se yergue como 
amenaza a la salud pública, pues contamina los cursos de agua con 
patógenos de origen zoonótico. 

Según el Plan regional para recuperación de ambientes degradados 
por el castor y otras especies exóticas invasoras en la región de 
Magallanes, se estima que actualmente existe una cercana a los 
66.000 individuos (con un rango de 49.800 a 74.700 castores). (MMA, 
2017, plan regional para recuperación)

A continuación se encuentra el Visón Americano (Neovison vison) 
que es considerado una especie dañina según el Artículo N° 6 del 
Reglamento de la Ley de Caza (D.S N° 05 de 1998). Este esta permitido 
ser capturado durante todo el año, sin limitaciones. Es una especie 
carnívora originaria de Norteamérica que se alimenta de la fauna y 
otras especies como gallinas, peces, aves entre otros. Fue introducida 
en Chile para usos en peletería industrial entre los años 1930 y 1970, 
por iniciativas privadas de inversión. Debido a diversas razones, estas 
especies se dispersaron por todo medio natural y avanzaron a otras 
regiones. Esta plaga se suele confundir con otras especies nativas, 
como lo es Huillín, el Quique, Coipo y Chungungo, lo que significa 
que en diversas circunstancias ha ocurrido falsas capturas que causan 
estrés a los entornos naturales. (SAG, 2021)

4.2.4 Impacto en los ecosistemas y                                                     
consecuencias ambientales 
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Otra invasora es el Jabalí Europeo (Sus scrofa scrofa), esta especie 
inmigro naturalmente desde Argentina hasta el país, otros ejemplares 
ingresaron en 1938 por medio de la importación directa desde 
Alemania. Al igual que otros casos, debido a un escape se reprodujeron 
en varias regiones, incluyendo significativamente la Región de los 
Lagos. Es una especie omnívora por lo que los daños e impactos que 
genera son a la actividad silvoagropecuaria, además de los impactos 
sobre el suelo y a componentes de la biodiversidad. (Mann, A. 2008)

Según un estudio de valoración económica elaborado por la 
Facultad de Ciencias Forestales de la Universidad de Chile, “Chile 
estaría perdiendo más de $59 mil millones al año por la presencia 
de siete especies exóticas invasoras” (MMA, Chile, 2017), estudio 
que fue dirigido por el  [Proyecto GEF Especies Exóticas Invasoras]
(http://gefespeciesinvasoras.cl/quienes-somos/proyecto-especies-
invasoras/)  del Ministerio del Medio Ambiente y financiado a través 
del  [Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD)]
(http://www.cl.undp.org/).

“La investigación cuantificó pérdidas económicas que provocan 
el castor (Castor canadensis),  el conejo  (Oryctolagus cuniculus),    el 
jabalí  (Sus scrofa),  el visón  (Neovison vison),  la avispa chaqueta 
amarilla  (Vespula germanica),  la zarzamora  (Rubus spp.),  y el 
espinillo (Ulex europaeus), y estimó, además, que de no hacer nada 
para controlar a estas especies, en 20 años Chile habrá perdido, en el 
escenario más favorable, más de $1.991 millones de dólares.”

Desde una perspectiva económica es difícil de valorizar los impactos 
que genera, por eso se miden en base a otros aspectos, de efectos 
adversos sobre especies nativas. Según aclara Carla Cerda, Doctora 
de Ciencias  Agrarias con especialidad en Economía de Recursos 
Naturales, a cargo del estudio “Realizamos una estimación que 
representa un piso mínimo de beneficios perdidos por impacto a la 
biodiversidad, por lo que en ningún caso pueden utilizarse como un 
valor económico absoluto” 

A más detalle especies como el Castor genera perdidas de al menos 
$733 mil dólares, el Conejo $3 millones de dólares, el Jabalí $ 38 
millones de dólares, el Visón al menos $8 millones de dólares y así con 
la suma de otras especies exóticas.
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4.3 Métodos de Control 
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Figura 14 - Vison
Fuente: Ole Jorgen Liodden



El SAG (Servicio Agrícola Ganadero) “es el organismo oficial del Estado 
de Chile, encargado de apoyar el desarrollo de la agricultura, los 
bosques y la ganadería, a través de la protección y mejoramiento de 
la salud de los animales y vegetales”. Unas de las labores destacables 
que realiza el SAG es la protección y fomento hacia las especies de 
flora y fauna silvestre de Chile. 

“Para estos propósitos el SAG regula y fiscaliza la caza, captura, 
tenencia, comercio, transporte y bienestar de fauna silvestre, así como 
su exportación e importación (con excepción de las especies y recursos 
hidrobiológicos, cuya preservación se rige por la ley N°18.892, General 
de Pesca y Acuicultura), sin olvidar, la regulación y fiscalización en el 
control de lagomorfos y roedores mediante anticoagulante.” (SAG, 
(s.f))

4.3.1 SAG
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Para el control de especies exóticas invasoras, el Sag regulariza y 
autoriza el uso de dos métodos control y de captura; captura con 
trampa o caza. Estas pueden ser captura viva como de captura 
muerta, al igual que captura de imágenes o simplemente detección y 
monitoreo. Cada uno tiene un objetivo y funcionamiento distinto, las 
técnicas más tradicionales incluyen trampas físicas, como trampas de 
cebo, redes y trampas de luz, que son diseñadas para atraer y capturar 
las especies invasoras. Estas trampas se ubican en áreas estratégicas 
donde se han detectado la presencia de especies exóticas y se utilizan 
para limitar su propagación y controlar su población. Estas también 
tiene una forma y tamaño correspondiente al objetivo que se desea 
capturar o detectar, para una mejor atracción hacia ellos. 

A continuación se hablará de las trampas de captura y trampas de 
monitoreo con las que se controla hoy en día las especies exóticas.

4.3.1.1 Métodos de Captura 

4.3.1.1.1 Técnicas tradicionales de captura, detección                   
y monitoreo 
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Las trampas de captura son sistemas diseñados específicamente para 
atraer y atrapar a especies objetivo, en este caso a especies exóticas. 
Estas trampas son utilizadas para controlar y reducir el impacto 
y población de plagas en un área determinada. Su diseño puede 
variar dependiendo de la especie objetivo y el entorno en el que se 
utilizará, se pueden incluir a estas elementos como cebos atrayentes, 
puertas o entradas y mecanismos de retención. Como ya se comentó 
los cebos son un atrayente clava para la efectividad de las trampas, 
se puede basar en alimento como carne, feromónas u otros. Se han 
implementado elementos tecnológicos a las capturas, estos como 
sensores de peso para cuando entra un animal y sistemas de alerta 
para cuando la trampa se cierra. 

Las trampas de captura reguladas y utilizadas en Chile son: 

4.3.1.1.1.1 Trampas de capturas 

Trampas tipo Sherman

(captura viva)

Son trampas de captura viva 
construidas con aluminio, y son 
utilizadas para la captura de micro 
mamíferos. Se suele utilizar cebo, el 
que es depositado al interior de la 
trampa.
El peso ejercido por el animal al 
ingresar en la trampa, libera el 
mecanismo de acción que mantiene 
la puerta abierta. Una ventaja de 
este tipo de trampa, es que la puerta 
no se bloquea fácilmente con los 
cuartos traseros del animal y la tasa 
de mortalidad es baja.
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Figura 15 - Sherman
Fuente: Chilesilvestre



Trampas Tomahawk                                   
(captura viva)

Son jaulas de tamaño variable, 
según la especie que se pretenda 
capturar, se utilizan para la 
captura de mamíferos medianos. 
Generalmente son metálicas y 
fijadas al suelo, según la especie 
animal que queramos capturar 
y se utilizan distintos tipos de 
cebo en el interior de la trampa. 
Al entrar y comer el cebo, los 
animales accionan un dispositivo 
que hace que se cierre la puerta. 

Trampas Conibear
(captura muerta)

Son trampas utilizadas para 
la captura de castor, estas se 
instalan generalmente en 
mitad de agua y la otra mitad 
sobresaliendo, nunca se dejan 
en tierra. Estas funcionan como 

captura de presa muerta.

Lazos (captura viva)

Es un artefacto construido con 
una vara fina o una caña de 
pescar y un hilo delgado de 
nylon. Este método es utilizado 
para capturar reptiles
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Figura 17 - Conibear
Fuente: cooncreektrappers

Figura 16 - Tomahawk
Fuente: Chilesilvestre

Figura 18 - Lazo
Fuente: Manual para Evaluación de Línea Base Componente Fauna Silvestre



Figura 19 - Redes de aro
Fuente: Grupanor Cercacampo

(De la Maza M. & C. Bonacic (Eds.). 2013)

Redes de aro o manuales
(captura viva)

Es un artefacto construido con 
una malla circular que sostiene 
una red. Sirve para capturar 
de anfibios o para el apoyo de 
cualquier tipo de captura de fauna 
de pequeño o mediano tamaño. 
Se utilizan en el instante en que 
el animal se esta alimentando, 
caminando, saliendo de su 
madriguera u otro y se captura 
por la espalda.
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Las trampas de monitoreo se utilizan para recopilar y entregar 
información sobre la presencia y distribución de especies en un área 
determinada. A diferencia de las trampas de captura, su objetivo 
principal no es capturar a la especie objetivo, sino obtener datos que 
permitan evaluar la presencia y el comportamiento de estas especies. 

Este tipo de trampa suelen estar equipadas con sensores o dispositivos 
de registro que permiten recopilar datos relevantes, como la presencia 
de especies invasoras, el número de avistamientos o la frecuencia de 
actividad. Estos datos son fundamentales para estudios de especies 
o simplemente evaluar la abundancia y la distribución ellas a lo largo 
del tiempo. La ubicación adecuada de ellas es fundamental para los 
datos que se registrarán, se deben colocar en áreas donde se sospecha 
su presencia o donde ya fue detectado previamente. Las trampas de 
monitoreo utilizadas en Chile para registros son: 

4.3.1.1.1.2 Trampas de monitoreo 

Cámaras trampa

Como dice su nombre estas 
son cámaras fotográfica que 
funcionan mediante un sensor 
infrarrojo que, dadas ciertas 
condiciones de movimiento, 
gatilla la cámara para la toma de 
fotos. Este sistema también sirve 
para la detección y presencia 
de especies nativas y al mismo 
tiempo no interfiere, afecta ni 
daña el ecosistema. 
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Figura 20 - Cámara trampa
Fuente: Infodefensa



(Francisco Chávez Escobar, Julio 
Cerda Cordero, 2012)

Registro auditivo

Otro sistema utilizado son por 
medio de la identificación y 
estimación de abundancias 
de especies crípticas a través 
del registro de señales 
auditivas. Registros como el 
canto o llamados es usado 
frecuentemente para construir 
índices de abundancia.

Métodos indirectos

Existen también métodos 
indirectos para el monitoreo y 
registro de presencia de especies, 
pueden aportar en otro tipo de 
información que enriquezca 
el estudio. Uno de ellos es por 
medio del hallazgo de huellas 
y fecas, este se detecta por su 
forma y aspecto característico. 
Otro son las estaciones de 
atracción olfativa, que se detecta 
igualmente por huellas que el 
animal deja en registro y esta la 
identificación a través de restos 

óseos y dientes.
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Figura 21 - Megafono
Fuente: Documento SAG

Figura 22 - huella de guiña
Fuente: Documento SAG



Como ya se comentó anteriormente en esta investigación, la ley de 
caza es uno de los métodos que autoriza el sag como medida de 
control de especies invasoras. La ley de caza es un marco legal que tiene 
como objetivo principal asegurar la conservación de la fauna silvestre 
y regular las actividades de caza para evitar la sobreexplotación de las 
poblaciones de animales. 

“La caza sólo puede practicarse con un permiso de caza expedido por 
el SAG y con la autorización expresa del dueño de la propiedad en 
conformidad a los artículos 609 y 610 del Código Civil.” (SAG, (s.f))

Según el artículo 1 de la legislación de la ley de caza y su reglamento, 
“la ley se aplicarán a la caza, captura, crianza, conservación y utilización 
sustentable de animales de la fauna silvestre, con excepción de las 
especies y los recursos hidrobiológicos”. (SAG, 2015)

Esta ley establece normas y regulaciones específicas, esta incluye 
aspectos como períodos de caza, las especies permitidas para la caza, 
los métodos de captura autorizados, las licencias y permisos requeridos, 
las áreas de caza designadas y las sanciones por incumplimiento de 
la ley.

Además, establece que las especies perjudiciales o dañinas de la fauna 
nativa, es decir especies exóticas invasoras, pueden ser cazadas en 
cualquier época del año, en todo el territorio nacional y sin limitación 
de números de piezas o ejemplares, según corresponda.

4.3.1.1.2 Ley de caza
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La captura accidental se refiere a la captura involuntaria de especies 
no objetivo durante actividades de captura, detección o monitoreo de 
especies exóticas invasoras.

4.4. Captura accidental 
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La captura accidental puede afectar a una amplia variedad de 
especies, tanto a especies no objetivo como a especies nativas o en 
peligro de extinción. Las especies nativas pueden ser más vulnerables 
a ser capturadas accidentalmente debido a su presencia en el mismo 
hábitat que las especies exóticas invasoras. 

En base a entrevistas realizadas a lo largo de esta investigación, 
adjuntas en anexos, aproximadamente 4 de cada 10 especies no 
objetivo caen dentro de trampas de captura de exóticos. Siendo 
esto una cifra alta ya que la mayoría han sido especies nativas que 
se ven afectadas por estos sistemas de captura. El bycatch o captura 
accidental puede resultar en la captura de especies como zorros, gato 
colocolo, armadillos, chingues (zorrillos), quiques, guiñas, coipos, etc. 
En otro tipo de trampas de captura muerta que se instalan en mitad 
de agua, captura especies como quetrus, caiquenes, rata almizclera, 
otros. Como se ve evidenciado en la figura 21, otras especies no objetivo 
caen dentro de las trampas de captura de manera accidental o en 
busqueda de comida (motivados por el cebo).

4.4.1 Especies afectadas 
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Figura 23 - Gato doméstico
Fuente: Elaboración propia

Gato doméstico cae dentro de una trampa para visón
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Figura 24 - Gato Guiña
Fuente: Marcela Núñez Montecinos

Figura 25 - Leopardus pajeros
Fuente: Manuel Cabrera

Figura 26 - Quique
Fuente: Tony Hisgett



Existen numerosos casos documentados de captura accidental 
de especies. Estos casos pueden variar en términos de las especies 
involucradas, el tipo de método utilizado y las consecuencias para 
las especies capturadas accidentalmente. Un caso de captura 
accidental fue publicado en una noticia; “SAG pedirá investigación 
de la Fiscalía por pudú atrapado en trampa de jabalí”. La noticia 
dice; “El Servicio Agrícola y Ganadero (SAG) de la región de Los Ríos 
confirmó que pedirá al  Ministerio Público  investigar el caso de un 
pudú hembra atrapado por un trampa para jabalí en el Lago Ranco. 
La situación ocurrió en la localidad de Riñinahue de la mencionada 
comuna, donde funcionarios de Carabineros, alertados por testigos, 
concurrieron al lugar y realizaron el rescate del animal.” (Felipe Díaz, 
2019)

Esto es un de casos de captura accidental que pueden ocurrir durante 
las actividades relacionadas con el control de especies exóticas 
invasoras u otras razones.

4.4.2 Casos de captura accidental 
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Figura 27 - Pudu encerrado
Fuente:  Cooperativa



Por medio de camaras trampa instaladas por Rewilding con el fin de 
estudiar los felinos silvestres en el sur del país. Estas trampas fueron 
instaladas sin su función de captura, para analizar si caen felinos 
dentro de ellas. En las imagenes se vizualiza el registro de 2 especies 
nativas ingresando a las trampas por el cebo instalado. Esto pone en 
evidencia que felinos u otras especies nativas podrían verse afectados 
por los nombrados métodos de captura tradicionales. 
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Figura 28 - gatito de pajonal
Fuente:  Rewilding

Figura 29 - zorro chilla Lycalopex griseus
Fuente:  Rewilding



En esta sección, se abordarán las diferentes tecnologías avanzadas 
utilizadas para la detección y monitoreo de elementos a base de 
referencia. 

4.5 Tecnologías de detección y monitoreo
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La tecnología de detección se utiliza para identificar y localizar 
elementos. Estas tecnologías son utilizadas en distintos ámbitos y 
pueden ser implementadas en varios productos o sistemas. Dentro 
de tecnologías de detección de pueden encontrar los sensores y 
cámaras. Estos dispositivos pueden estar equipados con tecnología 
de detección de movimiento, sensores de calor o cámaras de visión 
nocturna para identificar la presencia de objetivos. “La detección 
de objetos en imágenes implica, no solamente identificar de que 
tipo de objeto se trata, sino también localizarlo dentro de la imagen 
(obtener las coordenadas de la “caja” que lo contiene). En otras 
palabras, detección = clasificación + localización.” (Enrique A, 2018)

4.5.1 Tecnología de detección 

Otra tecnología de detección 
más avanzada es la tecnología de 
segmentación, esta funciona por 
medio de inteligencia artificial y 
segmenta elemento por medio 
de algoritmos avanzados puede 
identificar cambios o patrones 
para la identificación. 
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Figura 30 - YOLO
Fuente:  Enrique A (2018)

Figura 31 - Segmentation Ai
Fuente: Elaboración propia



Las tecnologías de monitoreo se utilizan para recopilar datos, 
información y supervisar variables o fenómenos específicos. Algunas 
tecnologías de monitoreo incluyen sistemas de rastreo por GPS, para el 
seguimiento de elementos u otros. Otra tecnología es el iot (internet de 
las cosas) que se se refiere al uso de dispositivos interconectados que 
recopilan, transmiten y analizan datos en tiempo real. Esta tecnología 
esta equipada con capacidades de comunicación inalámbrica. 

4.5.2 Tecnologías de monitoreo
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5. Estado del arte
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Es un sistema de alarma automático y eficiente para controlar las 
trampas de animales. A través de una aplicación notifica al usuario 
cuando la trampa se activa. De ese modo permite revisar las trampas 
solo cuando sea necesario, ahorrando tiempos de manera mas 
conveniente. El dispositivo fue diseñado y pensado para ser utilizado 
en diversas condiciones climáticas e incluso en entornos expuestos. 
Además es fácil de montar y configurar para cualquier tipo de 
trampa. Funciona por medio de antena para entornos, cuenta con un 
seguimiento de ubicación en caso de ser removida y con batería de 
larga duración. 

Este sistema de alarma esta vinculado al diseño de experiencia de 
usuario(UX), en aspectos de funcionalidad. Este estado del arte puede 
inspirar y aportar en el uso de tecnologías adaptables a diversas 
condiciones climáticas y la adaptabilidad de entornos, así mismo en 
la experiencia de usuario.

5.1 Smartrap 
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Figura 32 - Smartrap 
Fuente: https://dancontrol.com/en/smarttrap/



Es la reinvención de control de plagas con trampas inteligentes. Es una 
trampa para ratas y ratones que funciona de forma automática, no es 
tóxica y ofrece al animal una muerte rápida e instantánea, haciendo 
alusión a que los métodos tradicionales de matanza proporcionan 
al animal una muerte lenta y dolorosa. Esta trampa esta conectada 
con una interfaz app en el que va registrando las actividades y 
actualizaciones. Funciona por medio de señuelos que atraen a la rata, 
esta al pasar a llevar un gatillo la trampa se activa y dispara. 

Su funcionamiento y sistema busca el bienestar animal en aspectos 
de control de plagas y esta vinculado al igual que otras trampas 
inteligentes al diseño de experiencia de usuario (UX). Puede aporta 
en la investigación al uso adecuado y certificado de control de plagas.

5.2 Goodnature 
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Figura 33 - Goodnature 
Fuente: https://am.gallagher.com/es-CL/Products/
goodnature-smart-traps



Es un tipo de cámara trampa con tecnología que identifica, comparte, 
analiza y descubre información relacionada con la vida silvestre en 
tiempo casi real. Esta tecnología esta combinada con sensores y 
análisis avanzado para que por medio de inteligencia artificial se 
puedan identificar especies de manera automática. Es capaz de 
reconocer hasta 1295 especies distintas y su predicción es a nivel 
taxonómico. 

Esta cámara trampa es un referente clave para la selectividad de 
especies que se busca conseguir. Puede aportar en el uso de análisis 
avanzado y de inteligencia artificial para el trackeo e identificación de 
especies en especifico.

5.3 Wildlife Insights
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Figura 34 - Wildlife insights 
Fuente: https://www.wildlifeinsights.org/es



Synthetaic es una empresa innovadora en el campo de la inteligencia 
artificial. se destaca por el uso de datos sintéticos para impulsar 
soluciones de IA en conservación, seguridad y medicina, con 
herramientas como RAIC, que capacita a la IA rápidamente. Synthetaic 
ha colaborado con National Geographic para desarrollar plataformas 
de detección de cazadores furtivos, es una “instant automate 
detection, for anything”.

5.4 Synthetaic
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Figura 35 - Synthetaic
Fuente: https://www.synthetaic.com



6. Marco Metodológico
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Los métodos de captura de especies exóticas se pueden ver 
beneficiados por un sistema de discriminación selectiva entre especies 
que habitan los entornos silvestres nativos para lograr una captura 
precisa y evitar la captura accidental de especies nativas. 

6.1 Supuesto preliminar

50



Doble diamante

Para desarrollar este proyecto se utilizó la metodología de doble 
diamante que se estructura en 4 fases, esto permite dividir esas fases 
en 2 etapas. Las primeras dos constan de descubrir y definir, todo lo 
que es exploración de ideas e hipótesis para definir una problemática 
inicial. Y las dos siguientes son desarrollar y entregar, estas van ligadas 
a la fase de diseño, desarrollo, solución e implementación, para llevar 
a una solución final definitiva. 

6.2 Metodología a utilizar
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Figura 36 - Metodología Doble Diamante 
Fuente: Elaboración propia



6.3 Estudio de usuario

52

Figura 37 - Ñandú
Fuente: Constanza Pérez



Para la recolección de datos e información relevante a esta 
investigación se realizó un desk research. Esta metodología de 
primera instancia consiste en la investigación de material publicado 
en informes y documentos relacionados al tema para obtener una 
mayor comprensión sobre los temas que se desean investigar. 

La investigación fue por medio de fuentes de primera categoría, 
papers, documentos, etc que fueron obtenidos de sitios web y 
bibliotecas. El objetivo de esta metodología fue investigar sobre las 
especies exóticas, el impacto en la flora y fauna nativa, métodos de 
control de especies introducidas y sobre tecnologías avanzadas para 
el trackeo de objetos. 

6.3.1 Desk Research

53

Figura 38 - Desk Research
Fuente: Elaboración propia



6.3.2 Entrevista 

Las entrevistas son uno de los 
métodos de recolección de 
datos que nos permiten obtener 
información para el proceso de 
investigación. Por medio de los 
conocimiento y de la experiencia 
del usuario nos permite tener 
una investigación más profunda, 
más centrada y más cercana a lo 
que se esta buscando investigar.

Se realizaron 3 entrevistas a 
distintas áreas y especialista. 

Cada una de ellas respondió a 
las mismas preguntas generales 
y otras más específicas de cada 
área.

 Previo a las entrevistas se 
desarrollo una pauta de 
preguntas, algunas para 
entrevistas semi-estructuradas y 
otras no estructuradas. Posterior 
a esta, se registró los insights 
de cada cada que se pueden 
analizar a continuación:

6.3.2.1 Entrevista 1 - Reserva Quimán 

Insights:

· Como se utiliza carne para atraer 
al visón es más factible que él 
entre, pero eso no quita el hecho 
de que pueda entrar un ave en 
alguna situación de escape o por 
curiosidad.
· El ratón es una especie que cae 
mucho en la trampa y como no 
se sabe cuando cayó, se pierde la 
oportunidad de haber hecho uso 
de esa durante ese tiempo.
· Una vez cayó un Tiuque y en otra 
ocasión un Piden, después de un 
tiempo fueron liberados pero se 
veían muy estresados y con miedo.
· En el sector y los alrededores hay 
agricultores que utilizarían otros 
métodos para eliminar al visón, 
maneras más crueles de matarlo.
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6.3.2.2 Entrevista 2 - Rewilding Chile

Insights:

· Especies exóticas son un factor 
super importante a nivel global, son 
una amenaza que generan efectos 
en cascada, se comen especies, 
transmiten enfermedades. Algunas 
de las especies más invasoras son 
el jabalí, el castor y el visón.

· Se utilizan distintas trampas 
dependiendo del tamaño y 
personalidad de la especie exótica. 
Hay especies que son difíciles de 
atraer a las trampas, como para 
algunas que se ven atraídas de 
manera fácil.

· En todos los métodos de captura 
siempre puede ocurrir en la captura 
accidental de otras especies. Es 
super común, incluso cuando uno 
no se está haciendo actividades de 
control (Ej: para estudios). Siendo 
selectivo, las trampas de visón 
capturan: gatos domésticos, gatos 
silvestres, gúiñas, zorrillos, chingues, 
coipos, etc. 

· Toda trampa debe ser monitoreada, 
pero la idea es no intervenir y dejar 
tranquilo el entorno.
· Uno espera de una trampa que 
además de ser eficiente y capturar 
avise cuando cayó una especie, que 
uno no tenga que ir cada 2 horas a 
ver. Intentar acortar el tiempo desde 
que el objetivo o el no objetivo cae 
en la trampa para sacarlo de ahí, 
por motivos de bienestar animal 
y de reducir estrés, ya que en ese 
transcurso de tiempo hasta que 
se liberen, esta se estresa y se auto 
dañan.
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6.3.2.3 Entrevista 3 - SAG

Insights:

· En el caso de Magallanes por el 
alto nivel de impacto optaron por el 
tipo de trampa de captura muerta, 
la trampa mata inmediatamente 
al animal. En los Rios, los lagos, en 
la Araucanía se utilizan trampas de 
captura viva.

· Para utilizar los métodos de 
captura muerta, se necesita un 
permiso de caza. En el marco legal 
la ley de caza, se define a un grupo 
de especies que está en el país 

presentes como dañinas, eso 
no los mandata a hacer a ellos 
directamente el control. El sag les 
permite sin permiso de caza a utilizar 
estas trampas a terceros pero sin 
tener manejo después de la captura, 
es decir, el sag que hace cargo de 
la especie capturada después de la 
captura. El agricultor tiene el deber 
de avisarle a sag cuando una especie 
cayó en la trampa.

· Publico a nivel regional no tiene 
esos sesgos de animalistas. Se indica 
que la persona que no han vivido ni 
han visto los impactos que generan 
estas especies en el territorio 
pueden verlo como algo chocante. 
Pero en la región los agricultores, 
antes de que existiera este programa 
eran ellos lo que tomaban justicia 
con los daños causado. Creaban 
trampas artesanales y maneras 
crueles de deshacerse de ellos. Este 
proceso ayudo a ordenar todo esto 
ya que la gente les tiene mucha 
rabia. Es un animal que genera 
muchos problemas e impactos en la 
economía familiar, sobretodo a nivel 
agrícola.

· En el momento en que uno tiene 
una trampa que no es selectiva tiene 
capturas accidentales, se denomina 
by catch. Es muy importante evaluar 
y analizar no solo porque uno esta 
capturando una especie que no es 
de su objetivo si no que también se 
pierde la oportunidad del uso de la 
trampa. Si bien se utilizan distintas 
maneras de ubicar estas trampas 
para evitar el by catch de igual 
manera ocurren estos incidentes.
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· Entre especies que han sido 
capturas de manera accidental han 
caído Coipos, Quiques, Chingues, 
aves, Guiñas, gatos domésticos, etc. 
En el santuario de la naturaleza, 
los funcionarios de Conaf han 
notificado que han capturado en 
hartas oportunidades guiñas.

· Es por eso que el sag al momento de 
entregar estas trampas se les indica 
que deben revisar las trampas todos 
los días. Las trampas que se entregan 
tiene un tamaño específico, por 
lo que pueden capturar animales 
únicamente de la talla de la especie 
que se busca capturar.

· Hay varias tecnologías asociadas 
a los sistemas remotos de alertas 
de captura. “Una vez tratamos 
de trabajar con uno que se llama 
remoti. Fue una idea, ya que 
lamentablemente la tecnología es 
cara y además servia para acciones 
propias del servicio, ya que en la 
práctica el agricultor es quien les 
reporta. La señal via gsm en alguna 
areas del pais no llega la red, por lo 
que se pierde la funcionalidad del 
sistema.”

· Una gran proporción de las trampas 
que ellos entregan terminan 
destruidas, por desconocer de 
ellas. Eso es muy común en los 
pescadores. Por lo que integrarles 
una tecnología terminaría más caro. 
La trampa tiene un valor cercano 
a los 50.000 pesos chilenos + IVA y 
el servicio de reporte automático 
triplica su valor.
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Para conocer al usuario se utilizaron metodologías de investigación, 
una de ellas el user persona. Se elaboraron 3 perfiles de personas 
diferentes, donde los 3 apuntan a obtener un mejor y efectivo control 
de especies. Además, 2 de ellos están en búsqueda del bienestar 
animal y conservación. 

A continuación se visualizan los 3 perfiles elaborados: 

6.3.3 User persona 
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Figura 39 - User persona 1
Fuente: Elaboración propia



59

Figura 40 - User persona 2
Fuente: Elaboración propia

Figura 41 - User persona 3
Fuente: Elaboración propia



Fly on the wall es una metodología de investigación cualitativa que 
por medio de la observación busca obtener información detallada y 
contextual sobre lo observado, esto de manera discreta, no participante 
sin intervenciones en el entorno que se analiza. La idea de fly on the 
wall, en español “mosca en la pared” es pasar desapercibido para que 
lo que se observa se comporte de manera natural en el contexto de 
investigación. 

En base a lo anterior, se realizaron 4 días de observaciones en el campo 
de trampas de visones, en la Reserva Quimán de la Región de los Ríos. 
Las observaciones constaban de 2 horas diarias de observación a lo 
lejos con una cámara para registrar sucesos importantes. El contexto 
de observación siempre era hacia el entorno donde se situaban las 
trampas de captura de visones. Después de 4 días de observación se 
pueden destacar datos como:

º El entorno donde se sitúa la trampa de captura está en un sector 
aislado de intervención humana.

º Especies como aves se acercaron a la trampa

º No se utilizan tecnologías en las trampas

º Las trampas se sitúan cerca del agua, ríos o lagunas. 

º Se utilizan señuelos como carne para atraer a especies objetivo. 

º Especies curiosas como ratones interactúan más con las trampas. 

º La trampa tiene una forma y esta hecha de un material que no 
pertenece ni disimula con el entorno.

6.3.4 Fly on the wall 
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Figura 42 - Entorno trampa 1
Fuente: Elaboración propia

Figura 43 - Entorno trampa 2
Fuente: Elaboración propia

En la figuras, se puede observar 
un entorno natural rodeado 
de vegetación sin intervención 
humana. Esto hace alusión a 
que cualquier especie puede 
rondar por esos lados, ya que no 
desconfiará de su entorno.



Día 1: No ocurre ninguna interacción 
de especies, pero se escuchan 
aproximaciones de roedores. Esta 
esta situada en un ambiente más 
humedo y frío.

Día 2: Al segundo día se observa 
una trampa más cercana al agua 
con ruido ambiental del río que 
hace disimular más a la trampa y 
el alrededor. 

Día 3: Durante la mañana se 
observó a lo lejos una trampa 
situada en un lugar distinto. Esta 
más rodeada de vegetación y en 
un lugar más escondido.
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Figura 44 - trampa 3
Fuente: Elaboración propia

Figura 45 - Trampa 8
Fuente: Elaboración propia

Figura 46 - Trampa 5
Fuente: Elaboración propia



Finalmente un visón entro por 
curiosidad para alimentarse y fue 
capturado de manera inmediata. 
Se puede concluir que los señuelos 
sí son un atrayente clave, pero la 
trampa se activó en función del 
peso del animal, no por el tipo de 

especie. 

Día 4: Se visualiza como otras 
especies conviven con naturalidad 
cerca de la trampa. Esta situada 
en un entorno más abierto y 

despejado de vegetación. 

Figura 47- Trampa 5
Fuente: Elaboración propia

Figura 48 - Trampa 12
Fuente: Elaboración propia
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Para identificar el problema oportunidad se utilizaron herramientas y 
metodologías de investigación, y se emplearon investigaciones como 
el desk research y estudio de usuario. De esa manera se profundizó más 
en el contexto, para lograr levantar hallazgos e insights importantes y 
claves para el desarrollo del proyecto. 

6.4 Problema Oportunidad
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En base a lo anterior, se logró definir el problema oportunidad como:

“Los métodos de control tradicionales de especies exóticas en entornos 
naturales pueden tener un sistema eficiente de captura, pero a pesar 
de eso no son exactas ni selectivas al momento de su funcionamiento”

Es por eso que se identifica la oportunidad de potenciar la efectividad 
de las trampas, a través de la discriminación, detección y selectividad 
de especies, con el fin de evitar la captura accidental de especie 
nativas y el bycatch de otras especies no objetivo. De esta manera, 
se reducen impactos que se generan con medidas de exclusión e 
implementación de tecnologías selectivas, para que además de 
prevenir capturas accidentales, no se pierdan posibles capturas que 
pueden economizar tiempo, recursos y oportunidades.

6.4.1 Definición Problema Oportunidad
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6.5 Propuesta conceptual

“Sistema selectivo de especies para la optimización de métodos        
tradicionales de captura”

Desarrollar un sistema que se integre a los métodos de captura               
tradicionales, y que permita el monitoreo y la captura selectiva 
y efectiva de especies exógenas invasora, para evitar la captura 
accidental de         especies nativas o no objetivo. 

Su sistema contará con tecnología de inteligencia artificial para el        
trackeo y sensores de movimiento para optimizar energía. De ese 
modo, se hará control únicamente de exóticos sin dañar nativos.

Para comprender el sistema en más detalle, se llevaron a cabo 
pretotipos y dibujos en el contexto de uso, concepto e interacción. 
Esto permite explorar y visualizar de manera más concreta cómo sería 
el sistema en funcionamiento.
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Para desarrollar la propuesta conceptual, se utilizó la herramienta 
Design Criteria Canvas que permite entender el concepto en más 
detalle, es decir, permite encaminar con mayor claridad los aspectos 
imprescindibles del prototipo final. 

6.5.1 Design Criteria Canvas
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Figura 49 - Design Criteria Canvas
Fuente: Elaboración propia



A continuación se pueden visualizar los primeros sketches del 
funcionamiento del pretotipo por medio de un storyboard: 

6.5.2 Primeros croquis

Se aproxima una especie a la trampa  y esta 
realiza un análisis AI. 

Analiza los patrones e indentifica una especie 
exótica por lo que automáticamente activa la 
trampa.

Se aproxima una especie a la trampa  y esta 
realiza un análisis AI. 

Analiza los patrones y no indentifica ninguna 
especie clasificada, entonces no envía 
ninguna señal de cierre 
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Figura 50 - Primeros Croquis
Fuente: Elaboración propia
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Figura 51 - Primeros Croquis 2
Fuente: Elaboración propia
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Figura 52 - Guiña
Fuente: Marcela Núñez Montecinos



7. Propuesta formal
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A través de una larga investigación y análisis en el campo de la 
biodiversidad e inteligencia artifical, se llegó a desarrollar “FaunAI”, 
una solución con tecnología avanzada para mejorar el control de 
especies exóticas. 
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Figura 53 - FaunAI
Fuente: Elaboración propia



FaunAI es un sistema diseñado para mejorar la gestión de control 
de especies exóticas invasoras en entornos naturales, utilizando 
inteligencia artificial para una captura selectiva y precisa. De esta 
manera no solo se reducen los impacto adicionales que se generan 
hacia las especies nativa y el ecosistema, sino que también permite 
optimizar recursos y tiempo. 

El objetivo principal de FaunAI es proporcionar una herramienta 
eficaz y respetuosa con el medio ambiente, mejorando la eficiencia 
en el control de especies exótica para la conservación de ecosistemas 
y la protección de la flora y fauna nativas.

7.1 FaunAI

Figura 54 - Sistema FaunAI
Fuente: Elaboración propia
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Para el desarrollo del proyecto se utilizaron herramientas como 
Arduino IDE para el prototipo de baja fidelidad y Figma para el diseño 
de interfases. 

7.2 Desarrollo del proyecto 
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FaunAI se compone de dos elementos para su funcionamiento, siendo 
el primero el dispositivo inteligente, es decir, el sistema integral a las 
trampas, y el segundo la plataforma móvil. El dispositivo es un sistema 
diseñado para gestión y selectividad de especies exóticas que integra 
una serie de tecnologías avanzadas como la inteligencia artificial 
para la identificación precisa de estas. Su funcionamiento se basa en 
que cuando FaunAI detecta e identifica una especie objetivo, activa 
su mecanismo para que active la trampa y este sistema notificara en 
tiempo real a través de la cámara, permitiendo a los usuarios observar 
y analizar. FaunAI no solo mejora la eficacia en la gestión de especies 
exóticas, sino que también proporciona una herramienta valiosa para 
la investigación en el campo de la conservación del medioambiente. 
Recalcar que este sistema se integra a métodos de captura 
tradicionales, siendo aun más funcional debido a su capacidad de 
adaptación. Se instala sobre la trampa para una mejor visualización 
y alcance de la cámara al igual que para el motor stepper para su 
activación. 

7.2.1 Dispositivo
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Figura 55 - Dispositivo
Fuente: Elaboración propia



Además este dispositivo de tecnología selectiva se adapta a distintas 
condiciones y sectores ya que funciona por medio de señal WIFI 
que se conecta al sistema para su funcionamiento. Este sistema esta 
enlazado y se conecta de manera remota con un sistema gateway 
LoRa que permite la conectividad entre dispositivos y un largo alcance 
de red, para que la respuesta de la trampa sea inmediata. 

El sistema esta compuesto por su núcleo que es una placa PCB con 
todas las funciones esenciales, incluyendo una cámara ESP32-CAM 
que aplica inteligencia artificial para identificar y registrar especies 
en tiempo real. La incorporación de iluminación infrarroja permite 
una visión nocturna para facilitar y aportar en horarios en los que 
poco flexibles y sensores de movimiento que se activan de manera 
oportuna, evitando un gasto energético innecesario.

Contiene también un componente GPS integrado que facilita la 
localización precisa de cada trampa, y la conectividad LoRa comentada 
anteriormente que permite la comunicación inalámbrica incluso 
en zonas sin cobertura de internet, conectándose a un Gateway 
LoRa situado en el campo. La energía es suministrada por baterías 
respaldadas por un módulo de carga solar, reforzando el compromiso 
ecológico del sistema. Y por último un stepper que será el que se 
mueva para activar la trampa. Todo este conjunto tecnológico está 
encerrado en una carcasa resistente con clasificación IP, diseñada 
para soportar las rigurosas condiciones del entorno natural, como lo 
son el clima, el polvo, los golpes, entre otros.

76

Figura 56 - Lorawan 
Fuente: Elaboración propia



Como ya se mencionó anteriormete FaunAI es un sistema compuesto 
de varios elementos para su funcionamiento. A modo de concepto 
se prototipo un modelo de baja fidelidad para demostrar su 
funcionamiento y efectividad selectiva del sistema de captura. Por 
lo que para su fabricación se debe empaquetar con una serie de 
elementos más completa. A continuación se detallan los componentes 
del sistema que se llevaría a desarrollar en su implementación. 

7.2.2 Desarrollo del producto 

Componentes: 
- Tarjeta PCB
- Cámara ESP32-CAM
- Luz Infrarroja
- Sensor de movimiento (PIR)
-Modulo GPS
-Batería
-Módulo de carga solar
-Módulo LoRa
- Motor Stepper
-Carcasa Protectora IP
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Figura 57 - Componentes
Fuente: Elaboración propia



El producto final para su implementación será un sistema selectivo 
de especies para una mayor eficiencia en los métodos tradicionales 
de captura de especies, conectado a una plataforma de monitoreo 
en tiempo real. A modo de implementación de producto final, se 
realizará una evaluación financiera donde se evaluará el valor del Kit 
FaunAI, que incluye 5 dispositivos FaunAI, 1 Gateway LoRa y el link 
para descargar la aplicación móvil. 

Diseño de implementación

Mediante los renders se presenta el diseño implementado como 
producto final, sus sitema resguardado dentro de su carcasa con 
certificación IP. 
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Figura 58 - Vistas FaunAI
Fuente: Elaboración propia



La plataforma FaunAI va dirigida a a quienes mantendrán control 
de los sistemas de captura. Está diseñada para ser una herramienta 
de monitoreo y gestión del sistema integral, para ello ofrece una 
interfaz intuitiva con acceso a datos en tiempo real y herramientas 
de monitoreo. Con el enfoque en la captura selectiva de especies 
exóticas, la aplicación contiene un procesador y análisis de datos a 
través de sensores de movimiento y cámaras en su sistema. Los 
usuarios podrán visualizar y gestionar a traves de la interfaz para recibir 
alertas en tiempo real de la activación de las trampas. Los usuarios 
como los conservacionistas se verán beneficiados por las funciones 
que permiten un seguimiento detallado del comportamiento de las 
especies y la eficacia de las medidas de intervención. 
También cuenta con almacenamiento en la nube, significando una 
herramienta significativa para los usuarios. 

7.2.3 Plataforma

Levantamiento de datos

El levantamiento de datos de la plataforma FaunAI permite un 
seguimiento del comportamiento de las especies e información 
detalla, proporcionando datos concretos para la toma de decisiones 
previa a las capturas. La visualización de cámaras en tiempo real 
facilitan el análisis diario y general de lo que esta sucediendo en cada 
trampa de captura. Esta capacidad de seguimiento no solo mejora la 
gestión, sino uqe también refuerza la comunicación y colaboración en 
los estudios o campañas, contribuyendo a un enfoque más dinámico 
y reactivo. 
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Figura 59 - Plataforma
Fuente: Elaboración propia



7880

Figura 60 - Visón 2
Fuente: Pexels



7.3 Desarrollo del sistema 
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Se desarrolló y programó un sistema, que demuestra que la 
tecnología ya existente (Teachable Machine), puede  utilizarse para 
desarrollar sistemas funcionales. Para el prototipo se utilizó un codigo 
extraído de github “Arduino/ESP32-CAM_Tensorflow.js /ESP32-
CAM_teachablemachine/ESP32-CAM_teachablemachine.ino” de 
fustyles. Este código se basa en un ejemplo de Arduino IDE, llamado 
“ESP32/Camera/CameraWebServer, el cual se modificó por el usuario 
nombrado anteriormente para agregar la conexión con Teachable 
Machine. 

Programación
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Figura 61 - Programación 
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=Sn7AwpGFXLw

Figura 62 - Github 
Fuente: https://github.com/fustyles/Arduino/blob/master/ESP32-CAM



A continuación se modificaron y agregaron ciertas líneas de código 
para la conectividad con Teachable Machine y el prototipo. En la 
imagen X se modificaron las líneas 46 y 47 para la identificación 
de la clase objeto. En las líneas de la 63 a la 67, como en la 136 y las 
de la imagen 63  se integraron líneas para la conexión con el servo. 
Por último en la línea 844 se identifica la conexión con el Teachable 
Machine. 
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Figura 63 - Códigos
Fuente: Elaboración propia 



Finalmente se desarrolló el un prototipo de baja fidelidad, con 
la asistencia y colaboración de un especialista en software para 
demostrar la funcionalidad de la propuesta conceptual. El código 
programado anteriormente se implementó en el prototipo arduino y 
este se conectó por medio de wifi a su servidor web para testear con 
Teachable Machine. 

Prototipado
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Figura 64 - Prototipo 
Fuente: Elaboración propia 



7.4 Sistema de diseño
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El nombre elegido para este proyecto es el resultado de la consideración 
de sus dos componentes fundamentales: la conservación de la 
“Fauna” y la aplicación “AI”; inteligencia artificial. “FaunAI” representa 
el enfoque integral y moderno hacia la protección del medio ambiente 
y el uso de tecnología avanzada.

7.4.1 Naming

Tras la creación del nombre FaunAI, se procedió a la creación de un 
logotipo que encapsulara la esencia del proyecto; la armonía entre la 
fauna y la inteligencia artificial. El diseño resultante presenta un ícono 
que combina una representación estilizada de un ojo animal con 
circuitos, simbolizando la visión tecnológica aplicada a la conservación 
de la naturaleza. La tipografía seleccionada refuerza esta fusión, con 
una estética moderna de innovación y la paleta de colores por tonos 
verdes que refleja el compromiso del proyecto con la sostenibilidad y 
el medio ambiente.

7.4.2 Logo
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Figura 65 - Logo FaunAI
Fuente: Elaboración propia



Para la elección de la paleta de colores se buscó reflejar tanto la 
innovación tecnológica como el compromiso con la conservación 
ambiental. La paleta de colores seleccionada para el logo de FaunAI 
incorpora matices de verde que simbolizan vitalidad y crecimiento, 
resonando con el tema de la conservación de la naturaleza y la 
sostenibilidad. Los verdes utilizados son frescos y modernos, lo 
que refleja la innovación y la tecnología avanzada que caracterizan 
al proyecto. Con esta palera de colores se desarrollaron también 
degradados caracteísticos de FaunAI.

7.4.3 Paleta de colores
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Figura 66 - Paleta de colores
Fuente: Elaboración propia



7.5 Desarrollo de visualización

88



Una vez diseñado el logo y definido la paleta de colores que definen 
la identidad visual de la plataforma, se creó un completo kit de diseño 
de interfaz de usuario. Este conjunto de herramientas abarca todos 
los elementos gráficos esenciales como las fuentes, dimensiones, 
estilos y componentes visuales de la interfaz. La elaboración de este 
kit es esencial para desarrollar una aplicación uniforme y que resulte 
visualmente atractiva y fácil de usar.

7.5.1 UI kit
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Figura 67 - Ui Kit
Fuente: Elaboración propia



El sistema FaunAI representado en el mapa de interacción como 
una  ruta y sistema. Esta representación visual detalla cada paso 
de la interacción, se desglosa el viaje del usuario y la interacción del 
dispositivo desde los primeros pasos de la descarga y el registro, 
pasando por la monitorización y la recopilación de datos en tiempo 
real, hasta la sincronización con Cloud/AI. Cada conexión en este mapa 
ha sido planeado para asegurar una experiencia de usuario intuitiva y 
eficaz.

7.5.2 Mapa de interacción
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Figura 68 - Mapa de interacción 
Fuente: Elaboración propia



Con el desarrollo del kit UI de diseño basado en la identidad visual de 
FaunAI, se procedió a la construcción de los wireframe de la aplicación 
movil, asegurando que cada una tuviera una consistencia visual 
y funcional en todas sus pantallas, sin aplicar a este ningún diseño 
todavía. 

7.5.3 Interfaz Aplicación y wireframe

Figura 69 - Wireframe 
Fuente: Elaboración propia
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Después de establecer la arquitectura de la información y la creación 
de wireframes detallados, se procedió a diseñar las pantallas finales 
de la aplicación. Este paso crucial incorporó el kit de UI previamente 
desarrollado, lo que permitió integrar elementos visuales y diseño a la 
app. 

7.5.4 Interfaz Final

*QR para visualizar el 
prototipado de la interfaz. 

Figura 70 - Interfaz final 
Fuente: Elaboración propia
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7.6 Testeo y validación
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Para evaluar si FaunAI es una solución efectiva a los problemas 
identificados durante esta investigación y el proceso de diseño, se 
procedió a testear con distintas tecnologías, herramientas y prototipos 
de baja fidelidad para poder analizar cual permitiría un mejor resultado 
para el proyecto. 
Se realizaron 32 testeos aproximadamente a lo largo del proceso 
de desarrollo del proyecto, los cuales se clasificaron en tecnologías 
con ai y prototipos. Estos testeos se realizaron con el fin de analizar 
que tecnologias con ai se adapta mejor al proyecto y con el fin de 
seleccionar la conexión y compatibilidad con su prototipo. También 
se explicó el funcionamiento de la plataforma a los usuarios para que 
entregaran insights de la interfaz app móvil. 

Finalmente cada testeo sacó una conclusión de proceso y para poder 
llegar al producto final. 

7.6.1 Testeos

*Los testeos completos se encuentran disponibles en los anexos de este proyecto.
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Se realizaron varios testeos con distintas tecnologías ai para comprobar 
su funcionamiento y seleccionar que que mejor se adapta a mi 
proyecto. En primera instancia se testeo con la plataforma segment 
anything Meta AI (SAM), finalmente se optó por elegir la tecnología de  
Teachable Machine ya que contaba con indicadores de probabilidad 
y con exportación de modelo para lograr trabajar con ese código, más 
preciso y comodo de trabajar.

Testeo 1 - Tecnologías AI

Para el testeo de los prototipos se realizó una prueba con una cámara 
OV670 conectada a un arduino nano y este enlazado a Teachable 
Machine para comprobar la compatibilidad de una cámara a esta 
tecnología. Este trabajó con cógido en Arduino IDE y en processign 
para la activación de la cámara. 

Testeo 2 - Prototipos

Figura 71 - Tecnologías Ai
Fuente: Elaboración propia

Figura 72 - Prototipos 1
Fuente: Elaboración propia
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Finalmente se testeó con el prototipo final y se registraron los 
puntos claves más importantes para poder terminar de desarrollar el 
producto final. Este testeo consistió en posicionar frente al dispositivo 
distintos elementos para ver si los reconocía y enviaba alguna alerta 
de activación. Una de las pruebas más efectiva se realizó con un perro 
y con un gato, donde se suponía que con el gato no debería suceder 
nada y al momento de reconocer al perro el servo se  activara y se 
moviera, resultando ser exitoso en su reconocimiento como se puede 
ver en la imagen X.

En estos últimos testeos se les enseñó la interfaz móvil que iría 
enlazada a este dispositivo con el fin de tener un testo mas completo 
y un mejor análisis para el desarrollo final. 

Testeo 3 - Prototipo final 

Se puede visualizar como reconocer al 
perro en un 100%

En la línea 46 de especificó que lo que 
debe identificar es “perro”

Figura 73 - Prototipo final 
Fuente: Elaboración propia
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Figura 74 - Testeo con perro 
Fuente: Elaboración propia
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La realización de múltiples testeos en el desarrollo de FaunAI ha sido 
esencial para determinar la eficacia y precisión del sistema. Se llevaron 
a cabo aproximadamente 32 pruebas, divididas entre tecnologías de 
IA y prototipos, con el objetivo de seleccionar las herramientas más 
adecuadas y compatibles para el proyecto.

Este proceso de selección fue clave para asegurar que la tecnologías 
y herramientas escogidas sean las aptas  y ha sido fundamental para 
refinar el diseño y la funcionalidad de FaunAI. Por medio de estos 
testeos se obtuvieron valiosos insights, que han permitido identificar 
y mejorar los aspectos más débiles del sistema. Las observaciones 
que se rescataron fueron:

7.6.1.1 Análisis de resultados

El sistema es fácil de usar. Sin embargo, se pensaron mejoras en la 
integración con la aplicación móvil.

En resumen, las pruebas y feedback de los usuarios han sido 
fundamentales para refinar y mejorar FaunAI. Estos insights serán 
incorporados en futuras iteraciones del proyecto para asegurar que 
FaunAI no solo sea una herramienta tecnológicamente avanzada, sino 
también accesible y efectiva para sus usuarios finales en el campo de 
la conservación de la biodiversidad.

Los testeos revelaron una alta precisión en la identificación de especies 
por parte de la IA. Este aspecto es crucial para garantizar la selectividad 
y eficacia del sistema en la captura de especies invasoras.

Los usuarios apreciaron la funcionalidad de alertas y notificaciones en 
tiempo real, pero sugirieron mejoras en la personalización y en la forma 
de presentar la información relevante.

Aunque el sistema fue generalmente bien recibido, algunos usuarios 
sugirieron la incorporación de más opciones interactivas, como la 
capacidad de ajustar los parámetros del sistema de IA directamente 
desde la aplicación móvil.
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Figura 75 - Leopardus pajeros 
Fuente: Manuel Cabrera
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En esta etapa buscamos obtener una evaluación detallada y crítica por 
parte de profesionales y especialistas en los campos de la conservación 
de la biodiversidad y en el área de diseño.

Este proceso de validación constó de presentaciones y demostraciones 
para recibir una retroalimentación de los expertos, donde se 
examinaron detalladamente los distintos aspectos de FaunAI, desde 
su diseño técnico y funcionalidades hasta su usabilidad y impacto 
ecológico. Los expertos que participaron en este proceso de validación, 
fueron un aporte clave gracias a su experiencia y conocimiento. A 
continuación se presentan los 3 expertos a los que se les enseñó el 
proyecto FaunAI:

7.6.2 Validación con expertos

Cristian 
Saucedo

Validación 1

· Este sistema permite optimizar los 
recursos disponibles, es ideal. 

· Es super interesante que este 
dispositivo se pueda asociar a más de 
un modelo de trampa y para distinguir 
distintas especies 

· La alerta inmediata, el hecho de saber 
que se activó y el protocolo de lo que 
sigue posterior a la captura, porque así 
uno tiene un medio para verificar ya 
que no se esta vigilando todo el tiempo. 
No solo ahorro en recursos, también 
tiempo, combustible, desplazamiento, 
etc. 

Médico veterinario y Director 
programa Rewilding Chile

“Este sistema logra que la captura sea 
mas eficiente y selectiva.”

· Una limitante que pensé son la falta 
internet en algunos sectores rurales, 
pero tu ya lo tienes resuelto. 
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Alejandra
Saavedra

Validación 2 

“Cuando me lo planteaste a mi 
me encantó la idea del proyecto 
que estas generando porque 
funciona a una problemática super 
cercana que tiene que ver con el 
visón, pero yo también creo que es 
una herramienta que si se llega a 
desarrollar realmente puede servir 
para otras aplicaciones importantes 
también. A nosotros nos interesa 
el tema del estudio de felinos 
pequeños y la identificacion de 
otras especies que se encuentran 
en el territorio y que nos ha costado 
registrar”

·Todas las tecnologías que se han 
creado hoy en día para controlar 
especies nacen de la cacería pero 
ninguno de la conservación y este sí. 

·Las trampas para visón se instalan 
ocasionalmente, generalmente 
con el avistamiento de esa especie. 
Primero se monitorea, para analizar 
su dinámica y luego se instala la 
trampa. El avistamiento del vison 
se ven más frecuente en epoca 
reproductiva, esta especie se mueve 
en busca de hembras a través de los 
cauces de agua.

·Este sistema serviría mucho en 
zona rurales más acotadas, en 
lugares donde hay concentracion 
de reproducción.

Guardafauna y responsable de 
la administración, planificación 
y coordinación del Centro de 
Reproducción de Ñandú y de 
los monitoreos y actividades 
que se desarrollan en su zona de 
influencia, en el Parque Nacional 
Patagonia. 

Su formación profesional es 
el Ecoturismo y la Ingeniería 
en Gestión de Áreas Silvestres 
Protegidas, pero por convicción 
y pasión, ha incursionado en 
diferentes áreas relacionadas 
con la Conservación y Protección 
Ambiental: Guardaparque, 
Educadora Ambiental, 
Coordinadora y Rescatadora 
de flora y fauna, en distintos 
proyectos y en distintas regiones 
del país.
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Pedro 
Manasevich

Validación 3

· El prototipo del sistema “FaunAI” 
ha demostrado que tiene las 
capacidades necesarias para 
resolver una problemática que está 
afectando la conservación de la 
fauna nativa mediante tecnologías 
emergentes y de bajo costo tales 
como Arduino y machine learning, 
mediante el uso de una cámara 
accesible acoplada con distintos 
sistemas son capaces de detectar 
la especie nativa que se busca 
proteger, activando la trampa solo si 
se hace match en la nube.

· Personalmente creo que está 
solución tiene mucho potencial y 
me encantaría verla en el mercado 
como un producto final.

Product Designer, Docente y 
Programador.
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8. Plan de ejecución
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8.1 Business model canvas

Se desarrolló un business model canvas para FaunAI:

Figura 76 - Business model Canvas
 Fuente: Elaboración propia
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Figura 77 - Business model Canvas 2
 Fuente: Elaboración propia
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8.2 Evaluación financiera

Para realizar la evaluación financiera del proyecto FaunAI, 
necesitaríamos considerar varios elementos clave como supuestos de 
ingreso, los costos e inversiones. Para eso se estructuró el equipo de 
trabajo necesario para llevara cabo el proyecto, se investigó el sueldo 
de los integrantes y se consideraron los otros gastos mensuales. A 
continuación se presenta la evaluación financiera de este proyecto: 

Posterior a los valores de personal de inversión inicial y de servicio 
técnico como costo fijo, se procedió a calcular el valor del sistema/
producto como un kit de venta. 

Se consideró como el kit de venta 5 productos A y 1 producto B por el 
valor $943.800 por kit, evaluado como la venta de 15 mensuales. 

Figura 78 - Evaluación financiera
Fuente: Elaboración propia
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Flujo de proyecto

En resumen, a medida que el proyecto FaunAI avance, se evidencia su 
rentabilidad financiera. Este incremento se hace notorio desde el año 
1, mostrando un crecimiento constante. 

Es importante destacar que estas conclusiones se basan en 
suposiciones y estan sujetas a cambio en el transcurso del desarrollo 
real del proyecto. 

Con los datos definidos en las tablas de la evaluación financiera, se 
procedió a desarrollar el flujo del proyecto para sacar la rentabilidad 
financiera en los proximos años. Se evalúa como inversión inicial un  
valor de $40.698.000, obteniendo un 69% de TIR. 

Figura 79 - Flujo de caja 
Fuente: Elaboración propia
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8.3 Roadmap y escalabilidad

Finalmente, se desarrolló un roadmap con una serie de objetivos a 
realizar para los próximo años de desarrollo del proyecto. 

Figura 80 - Roadmap de escalabilida
Fuente: Elaboración propia

Debido al balance positivo del flujo de proyecto se realizo este roadmap 
con muchas posibilidades, para esto se presenta la evolución del 
proyecto segmentandolo en 6 etapas. En base a los resultados de la 
evaluación financiera se puede decir que el poryecto tiene muchas 
posiblidades de escalabilidad en terminos financieros. 
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Figura 81 - Chungungo
Fuente: Guido Pavez
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Figura 82 - Quique
Fuente: Pablo Necochea B.



9. Conclusión
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mejora del diseño y sistema. 
Dentro de las sugerencias 
brindadas por especialistas y los 
testeos realizados se percibieron 
aspectos y carencias que se 
refinaron para obtener un mejor 
funcionamiento y experiencia 
con el sistema. 

La propuesta de valor de FaunAI, 
es que las trampas de captura 
no son selectivas, por lo que 
se hizo un levantamiento del 
estado del arte para analizar los 
tipo de trampa existentes. Se 
concluyó que ninguno integra 
inteligencia artificial, pero se 
rescataron 3 elementos sueltos 
en esta investigación y se armó 
un apropuesta de diseño que le 
añade valor y resuelve de manera 
estratégica un problema mayor.  

Al concluir este proyecto de 
investigacion y desarrollo, FaunAI 
emerge con la integración de 
inteligencia artificial. El proyecto 
responde a la pregunta central 
de investigación, demostrando 
que la inteligencia artificial 
puede facilitar un sistema 
de discriminación selectiva 
eficiente que distingue entre 
especies y minimiza la captura 
accidental y el impacto negativo 
hacia los ecosistemas nativos. 

‘FaunAI’ representa mi 
contribución personal a la 
biodiversidad y la sostenibilidad, 
donde la tecnología se utiliza 
como una herramienta para 
proteger y preservar, no solo 
para progresar y producir.

A lo largo de este proyecto, 
se desarrollaron prototipos, 
testeos, validaciones, entrevistas 
e investigaciones, que llevaron  
a desarrollar un sistema que 
no solo mejora las prácticas de 
captura existentes, sino que 
permite optimizar recursos 
siempre alineados con los valores 
de conservación actuales. 

El sistema FaunAI ha sido creado 
y testeado cuidadosamente 
para demostrar la eficiencia en 
posibles condiciones reales. La AI 
implementada ha demostrado 
ser capaz de distinguir con una 
precisión notable entre especies, 
lo que significa que este avance 
se traduce en una contribución 
concreta y eficaz al campo de 
la conservación ambiental, 
ofreciendo una herramienta 
en la lucha contra las especies 
invasoras. 

Tras la detección del problema 
oportunidad, se demostró que 
no solo afecta a la captura 
accidental de especies nativas,  
si no que también existe una 
perdida de recursos de estudio, 
oportunidades, tiempo entre 
otros, por lo que se buscó 
desarrollar una solucion que 
abarcara a la misma problemática 
en distintas direcciones. Para 
llegar a la solución se aplicaron 
herramientas y metodologías de 
diseño para responder a todos 
los objetivos y necesidades 
necesarias. 

Los testeos y validaciones 
realizados permitieron recibir 
sugerencias y levantamiento de 
información esencial para la
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Figura 83 - Familia Caiquene
Fuente: Constanza Pérez
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