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Resumen

El desarrollo de la tesis realza la valorizacion del disefio grafico por
parte de las autoridades de Cuenca y mas aun por parte de los turistas que
podran apreciar lugares de interés de una manera distinta en este caso en
3D.

La informacion del marco teérico que se presenta se elabor6
mediante el uso de material bibliografico referente al Disefio Grafico y
la fotografia, ademds se realiz6 entrevistas a informantes calificados en
relacién a la publicidad de una ciudad.

Luego de un andlisis de la ciudad y su imaginario colectivo se
realizé una reflexion tedrica y cultural para continuar con la captura de
imagenes a ser trabajadas para la obtencién de 3D y asi concluir con la
generacion de una propuesta de libro, el cual a futuro podrd ser culminado
para su correspondiente reproduccion.

Se propone la elaboracion de un libro con informacién sobre la
gréfica cuencana, y se innovara el concepto de libro tradicional ya que
estard acompafnado de una serie de fotografias en 3D (andglifos) las cuales
nos ayudaran a apreciar el lugar utilizando, gafas con filtros de los mismos
colores utilizados en la filtracion, para ampliar el uso de nuevas tecnologias
en la edicién.






ABSTRACT

The development of the thesis emphasizes the enhancement
of graphic design by basin authorities and even more by the tourist
attractions can see differently in this case in 3D.
Maco theoretical information presented was developed through the use of
library material relating to graphic design and photography, plus interviews
took place qualified personnel in relation to advertising of a city.

After an analysis of the city and its collective imagination imaging
performed to be worked to obtain 3D and thus conclude with the
generation of a book proposal, which in future can be completed for the
corresponding playback.

It proposes creating a book with information on the graph Cuenca,
and innovate the concept of the traditional book as it will be accompanied
by a series of photographs in 3D (anaglyphs) which help us appreciate
the place by using glasses with filters same colors used in the filtration, to
expand the use of new technologies in publishing.
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Introduccién

El 3D es una técnica que viene desde 1895 después del
aparecimiento del cine, ya que para esta época la ciencia descubrid el
funcionamiento de la tridimensional a través de los ojos, este se debe
al pequeno espacio de separacion entre el uno y el otro, y desde ahi se
planted la posibilidad de evolucionarlo y lograr esa tercera dimensién que
ayudaria a las imdgenes a ser mas reales.

La sensacion de 3D se genera sumando las dos imagenes recibidas
por cada ojo, la una a través del ojo derecho y a otra a través del ojo
izquierdo y es por esto que se empez6 a buscar la manera de proyectar
estas dos imagenes para que el cerebro las fusionara y creara este efecto
de profundidad. '

V2 N
Vision Normal Vision 3D Vision 3D gafas
1 Jungla monuz, Cine 30, miércoles 31 diciembre 2009, www.jungla.monuz.

com.



En 1890 William Frese que era considerado un pionero en el
cine, patento el primer sistema cinematografico en 3D, pero no obtuvo
resultados favorables y es asi que desperté el interés por esta tecnologia
haciendo asi que en 1900 se presente la primera cdmara con dos lentes
pero sin obtener algun resultado practico, luego de 15 afios se presentd
la primera idea de separacion de imagenes basada en dos colores rojo
y verde en donde cada color debia ser interpretado por cada ojo esto
se reforzaria con la invencién de las gafas pasivas que eran cristales
individuales de los colores mencionados pero de la misma manera no
pasaron de la fase de ensayos.

El 3D como la mayoria de trabajos de investigacion, en la época
de la sequnda guerra mundial tuvo un freno obligatorio y no fue sino
hasta principios de los afios 50 que los estudios cinematograficos y los
empresarios de las salas quisieron reutilizar esta técnica ya que tenian un
nuevo competidor que fue la television.

El inicio de boom del 3D se debe a Arch Oboler que ofreci¢ el
formato "Natural Vision™ realizando el primer largometraje en color, a partir
de dos tiras de peliculas utilizando filtros polaroid y que la llamo "Bwana
Devil” pero de la misma manera que los lanzamientos anteriores no tuvo
una buena critica por parte del medio pero sin embargo logro el primer
gran éxito de taquilla.

En 1953 se detiene nuevamente la evolucion del 3D debido a la
complejidad de mantener el sistema de dos tiras de peliculas, ya que
cualquier fallo en la sincronizacion de las cintas evidenciaba claramente
el margen de error, lo que provocaba a la audiencia dolores de cabeza
y cansancio visual, ademas en las partes laterales de la sala ya no se
evidenciaba el efecto tridimensional.

Arch Oboler nuevamente aparece en los afios sesenta y es la
persona mas indicada para resurgir el 3D y que logré usar una tira de

pelicula que imprimiria dos imagenes superpuestas en una sala y que
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permitia utilizar un solo proyector siempre y cuando este haya sido
equipado con un lente especial.

A partir de los afos ochenta con la aparicién de IMAX se empez6
por explorar este formato de proyeccién pero, a inicios del nuevo milenio
alqunos directores empezaron a fusionar estos dos métodos para generar
el 3D en formato IMAX y generar nuevamente un boom y podemos decir
que por fin el 3D ha logrado conquistar definitivamente su lugar en el
mundo del cine pero como sabemos sigue evolucionando y no sabemos
que sorpresas nos traera.

En la actualidad podemos apreciar que este boom del cine 3D es
uno de los principales atractivos de la sociedad, ya que para la mayoria
es innovador el poder apreciar la imdgenes en tres dimensiones, muchas
personas acuden a salas de cine Gnicamente por apreciar esta nueva
técnica de proyeccion mas no por el interés de la pelicula, pero no importa
la razén por la cual asistan puesto que es un avance grandioso para la
ciencia ya que después de mas de 100 afos de estudio por fin se logré
llegar a generar ingresos econdmicos en gran cantidad, ademas dominar
esta técnica que sin duda va a evolucionar en muchos otros campos mas, si
logra fusionarse con otras ciencias. '

1 Revista Digital, kinepolis group, 2002 - 2010.
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Objetivos Generales

Realizar un estudio de la generacion de imagenes anaglificas y sus
aplicaciones, para disefiar un libro innovador centrado en la cultura cuenca-
na, su gente y tradiciones a través de un registro fotografico que generara
mayor interés por parte de los turistas nacionales y extranjeros que lleguen
a conocer nuestra ciudad.
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Objetivos Especificos

Estudiar la generacion de imdgenes en tercera dimension y sus
aplicaciones en la publicidad, a través de una sintesis historica de la tec-
nologia 3D, la recopilacion de imagenes que identifiquen a la ciudad que
configuran su imaginario colectivo, desde la reflexion tedrica y cultural.

Analizar la grafica usada para la promocion de la ciudad de Cuenca
en los dltimos anos, identificar los elementos identitarios de Cuenca para
generar una nueva ideologia en la manera de promocionarla.

Disenar la propuesta de un libro de Cuenca en 3D. Elementos Cul-
turales, aplicacion de la tecnologia 3D en el disefio editorial para generar
mayor interés por parte de los turistas.
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Capitulo 1.

La Historia de la tecnologia 3D
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1.1.Aproximacion historica de la
tridimensionalidad.

Caballo con flecha clavada.

Pintura rupestre.140 cm.
Magdaleniense (aprox. 11.000 a.C.).
Cueva de Lascaux. Dordofa (Francia)

Desde la época de nacimiento de la humanidad se puede apreciar
gracias a las pinturas rupestres que el hombre intento demostrar tridimen-
sionalidad en sus imdgenes, eso lo hicieron los primeros pintores en las
famosas cuevas de Lascaux que datan de hace 16.000 afos a.c. esto se
puede apreciar en las cuevas francesas bajo la luz de una antorcha pueden
tomar una calidad tridimensionalidad las representaciones de animales y
para muchos cientificos esto no es una simple casualidad, sino que ellos
admiraban el paisaje y las bellezas naturales y querian plasmar su imagen
con instrumentos propios de esa época.

‘Después de realizar un breve estudio sobre la tridimensionalidad en el arte
desde las pinturas rupestres hasta la actualidad, nos internamos en la in-
vestigacion sobre los aspectos bioldgicos y psicoldgicos de la vision en tres
dimensiones, para centrarnos finalmente en las tradicionales y nuevas tec-

nologias que aplican la vision estereoscopica como son el cine en relieve, la

realidad virtual o la holografia.”’

El interés por este fendmeno se remonta a la Grecia clasica cuando
el matemdtico griego Euclides realizé un trabajo de investigacion llamado
Optica en el cual demuestra la relacién entre la vision estereoscopica y el
hecho de que los humanos dispongamos de dos ojos, ademas el médico
griego Galeno describio lo que supuso un estudio de una teoria razonada
de la vision y supo por observacién que si cerraba un ojo, la imagen del
entorno cambia ligeramente y no genera tridimensionalidad, ademds se
sabe que otras grandes mentes en lo referente a la imagen estudiaban la
manera de dar tres dimensiones en una superficie plana.

En 1883 fue cuando se descubre una técnica y mdas ain un objeto
capaz de producir tridimensionalidad al cual lo llamaron estereoscopio,
el cual lo descubrid el fisico escoces Charles Wheatstone antes de que se
inventara la fotografia, la misma fue la primera y principal avance técnico
que condujo al interés por elaborar un aparato que sirva para ver en relie-
ve.

1 Dr. Manuel Carlos Ferndndez Sdnchez /Profesor de Tecnologia de los Medios
Audiovisuales, Universidad de Sevilla/afio 2000.



Como lo indica la historia la tridimensionalidad es un método de
vision que se genera en el cuerpo humano gracias a la separacion de los
0jos es asi que Wheatstone informo que las pequenas diferencias entre las
imagenes proyectadas a los dos ojos ofrecen una sensacion vivida de la
profundidad, el espacio en tres dimensiones. Este aparto constaba de dos
espejos colocados en un dngulo especifico de acuerdo al observador, con
una imagen situada frente a cada espejo, donde las imdgenes eran dibujos
y figuras geométricas, y se llego a la conclusion de que las diferencias vi-
suales que presentaban cada ojo eran el origen de esta llamada percepcion
en relieve. Siendo asi que ha este fendmeno se lo llamo como estereopsis
que viene del griego vision solida.

Luego se empez6 a utilizar |a estereoscopia en la mayoria de ar-
chivos, lo que aporto un éxito insospechado a la percepcion técnica de la
imagen en tres dimensiones en Europa, poco después se construyo la pri-
mera cdmara fotogréfica esterscopica, con la que se obtuvieron las primera
imdgenes en relieve.

Al principio, Brewster hacia sus fotografias con una cdmara mono-
cular cuyo objetivo se desplazaba horizontalmente sobre una plancheta
graduada, para luego sustituirla por una cdmara binocular que obtenia de
forma sincronizada las dos imagenes capturadas en el mismo tiempo pero
de diferentes angulos, el principal punto de interés era que los motivos
debian ser estaticos, sin ningun tipo de movimiento para que la tridimen-
sionalidad funcionara lo mejor posible y es por esto que la mayoria de
estudiosos como arquedlogos, topdgrafos, gedlogos, y hasta el ejercito
utilizan imagenes Tridimensionales estereoscdpicas para facilitar el estudio
del tema que les interesa ya que es mucho mas facil su entendimiento por
que utiliza una perspectiva real, y no las tradicionales inventadas por el
hombre como la cinética, aérea etc.

Hay que tener en cuenta que para que exista la sensacion de tridi-
mensionalidad no son necesario solamente dos ojos y dos retinas sino solo
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con eso se llegaria a ver doble ya que para completar esta parte es necesa-
rio el cerebro por que es el, quien integra y restituye la tridimensionalidad
y no es por el simple echo de disponer de dos drganos para la vision esta
ya genera tridimensionalidad. Sequn estudios se ha llegado a concluir que
en los humanos, la percepcion de la profundidad comienza a manifestarse
aproximadamente a los dos meses de vida. A los cinco o seis afos, el nifio
ya ha desarrollado esta facultad y en lo posterior la evoluciona muy poco.



Desde siempre el ser humano nos ha demostrado que la historia no
solo puede ser escrita a base de palabras, que son como una fuente a
través de la cual fluyen las ideas para registrar los acontecimientos mds
trascendentales de la vida de los hombres, la historia puede también ser

1 2 . FOtog rafla en Cuenca contada, a través de las imdgenes que hablan muchas veces mds que mil

palabras, a la hora de consignar los hechos mds importantes de la vida de
cualquier comunidad.”

Segun la investigacion de Felipe Diaz Heredia se puede decir que
la fotografia lleg6 al Ecuador alld por los lejanos afios de 1870 y que hasta
la década de 1960 gracias al aporte de los ciudadanos y ciudadanas de la

capital azuaya asi mismo como los turistas y los estudiosos de la historia e
que gracias a ellos se logré conservar registro fotogréfico de Cuenca en o T
el periodo mencionado que fue un gran aporte para que la UNESCO el 1
de Diciembre del 1999 declare a Cuenca como “Patrimonio Cultural de Ia
Humanidad”.

o

Se considera a Federico Guerrero Sojos como el pionero de la
fotografia en Cuenca, nacid en esta ciudad el 24 de Mayo de 1838, "al
parecer siendo como era un hombre de muchas habilidades, en sus obras
fotograficas demuestra una gran capacidad artistica que no pide favor a los
fotdgrafos de la época y que lo reflejan como artista de la imagen con un
especial sentido estético™"

En 1865 Federico Guerrero comenzo sus primeras fotografias con
una cdmara que pidid al Sr. Rafael Borja dicha cdmara era de procedecia
Europea logrando asi el 4 de agosto realizar el primer colodién que era
la técnica de conseguir imdgenes mediante el revelado con sulfato de
protéxido de hierro que brindaba imagenes mas nitidas y claras siempre y

-

Fe//p@/D_/az /—/Qfed/a, \///U/@ ala memoria, Cuenca su historia cuando se haya obtenido un buen revelado.
fotogrdtfica, Pdg. 18 pdrrafo 1, Editorial Monsalve Moreno,
2010 1 Felipe Diaz Heredia, Viaje a la memoria, Cuenca su historia fotogrdfica, Pdg.

18 219 pdrrafo 4, Editorial Monsalve Moreno, 2010
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La fotografia en la actualidad ha llegado a formar parte de la
sociedad, ya que en el medio en que vivimos la mayoria de las personas
trata de quardar sus recuerdos en una captura de imagen, sea esta
guardando una composicion o simplemente aficionados que disparan
y capturan todo lo que ven, ya que es una técnica de gran ayuda para
nuestra memoria sentimental, pero sin embargo no deja de ser una de
las técnicas mds utilizadas y por que no hacer un estudio de la imagen
fotografica en Cuenca para complementar este analisis.

‘Una imagen dice mds que mil palabras”

Desde el descubrimiento de la fotografia en 1826 realizado por
Nicéphore Niépce, la historia del mundo ha mostrado un cambio notable,
hablamos de una historia gréfica visible y palpable en la que ya no es
necesario describir con un sin nimero de palabras como es el aspecto una
persona, el de una ciudad, o como se aprecia en breves rasgos un objeto y
de la misma manera ya no era necesario tener siempre a disposicion a un
pintor para que retrate la realidad que nos rodea y es por esto la epigrafe
antes mencionada puesto que si bien es cierto, por mas buena que sea
la explicacion de un lugar nunca va a poderse representar mejor que una
imagen.




Con esta imagen se puede apreciar la fecha exacta de la llegada
de la cdmara a nuestro pais y la manera en la que se hizo conocida por
la sociedad como podemos ver este aviso nos indica los costos de las
fotografias y las distintas formas de venta y mediante esto podemos
saber como fueron los inicios de esta tecnologia en nuestro pais; y de
acuerdo al autor las primeras cdmaras que llegaron aqui estaban hechos de
madera con un tiempo de exposicion muy largo, como se sabe que en la
primera fotografia lograda por Nicephore Niepce en 1826 necesit6 8 horas
de tiempo de exposicion y con una calidad muy baja pero luego de este
descubrimiento se logré dar interés por este objeto y evolucionarlo hasta
la fotografia actual que en ocasiones y con cdamaras especificas, logran
superar la limitada vision que tiene un ser humano.
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Se pone en conocimiento de los :
habitantes de este lugar, que se les .
presenta la oportunidad de poderse re-
tratar por el DAGUERROTIPO, con la do-
ble. ventaja de que los retratos al mis-
mo tiempo de ser parecidos al orijinal,
tienen tanta permanencia como si fue-
ran pintados. :

Los recientes é importantes descu-
brimientos que se han hecho con re-
lacion & este instrumento, lo constitu-
ven un ausiliar poderoso del arte: los
retratos son perfectamente ejecutados, i
pueden verse clara i distintamente a cual-
quier luz; i por el uso del cloruro de
oro, tienen la cualidad de ser permanentes.

Las personas que deseen retratarse,
-0 satisfacer su curiosidad, pueden ocur-
rir al alojamiento del retratista, que es en
casa del sefior Jose Avendaiio esquina
del Carmen bajo; donde podran ver mu-
chas muestras hechas en Caricas, Bo-
gota i otras partes.

Los precios de los retratos seran
desde cuatro hasta diez pesos, segun
el tamano i la calidad de la caja i moldu-
ra que lleven. :

Hai de venta una maquina daguer-_
rotipica, de escelente calidag i con los ati- |
les necesarios; i tambien maquinas elec-
trico-magnéticas tltimamente descubier-
tas i de mucho uso en los Estados Uni-
dos, por los buenos resultados que pro-
e duce en la curacién de enfermedades -

g " 522

Aviso publicado en el diario
EL ECUATORIANO
Quito 16-04-1849

el I et # 2R R
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Grupo de imagenes representativas de Cuenca en las que se
puede apreciar sus principales caracteristicas identificativas como son:
su arquitectura, su gente, costumbres y tradiciones, obtenidas en una
recopilacion de fotografias tomadas para la elaboracion de esta tesina.




1.3.Los andaglifos y el diseno editorial.

Antes de la aparicién de los andglifos se inventé una técnica
llamada estereoscopia que segun los estudios cientificos se remontan a los
primeros pintores que dejaron plasmadas imdgenes de ciervos, bufalos y
otras escenas que se evidencian al colocar la luz tenue de una antorcha,
luego afos mas tarde el griego Euclides en su tratado titulado Optica que
intentd encontrar una relaciéon entre la vision estereoscépica y los dos ojos
del ser humano.

Luego de varios estudios se logré deducir las pequefas diferencias
de las imagenes que proyectan los dos ojos, que era al cerrar un ojo se
puede evidenciar un pequefio cambio de la imagen visible y viceversa
y aplicando a la fotografia para lograr un efecto de tridimensionalidad
se realiz6 la captura de dos imagenes semejantes con una separacion
de unos 5 cm que es la distancia de separacién de los ojos humanos y
luego proyectarlas de manera diferente haciendo que la imagen que le
corresponde al ojo izquierdo no pueda ver la que le corresponde al ojo
derecho y de esta manera el cerebro se encargaba de unirlas y generar
tridimensionalidad, para esto se utilizaban aparatos semejantes al que se
indica en la siguiente imagen.

Andglifos fueron inventados por el fisico Aleman Rollmann en 1853
aportando un gran avance a la ciencia y es asi como, Ducos du Hauron
inventor de la fotomecanica, realizé las primeras proyecciones de acuerdo
al proceso ROLLMANN y de la misma manera fue la primera aparicion de
andglifos impresos en papel, pero tanto la proyeccion como la impresion
no evidenciaban calidad en la imagen ya que se veia un tono marrén y
con ellas en blanco y negro logrando generar un interés en los procesos de
impresion fotomecdnica en color, y que tal vez deslumbrado por aquellas
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Catedral de la Inmaculada
Cuenca Ecuador, Enero 2011
lente 3D

imdagenes tridimensionales en B/N pudo imaginar lo grandioso que seria
elaborarlas a color, y es desde ahi que surge la pauta a sequir por parte
de las editoriales y se han proyectado las peliculas e imdgenes en 3D
utilizando asi en cromos, postales de lugares importantes, afiches, etc.
Hasta la actualidad.

Un andglifo es la unién de dos imagenes tomadas desde puntos
diferentes a una separacion de unos 5 cm aproximadamente, y son
capaces de provocar un efecto tridimensional impreso en dos dimensiones,
la cuales son superpuestas con distintos efectos de color en su mayoria
rojo y verde, estas imdgenes al ser tomadas de puntos diferentes hace
que cada ojo reciba una imagen por individual y el cerebro la una las dos
imdagenes de los dos ojos y genere el efecto de 3D. '

1 Sanz Santos Miguel Angel, Facultad de Ciencia Geoldgicas, Universidad de
Madrid, Anaglifos.pdf



La imagen nos indica la el modo de visualizacion de una fotografia
anaglifica sin lentes 3D y como observamos es una imagen totalmente
distorsionada que Gnicamente se evidenciaria esa magia tridimensional
utilizando las respectivas gafas de cristales de color correspondientes y es
de esta manera como se pretende realizar el trabajo final con la diferencia
que yo observo a cuenca desde otro punto de captura de imagenes no a
las tradicionales de revistas o folletos de turismo sino enfocdndome mucho
mas a su cultura y su gente, sus tradiciones etc.

Existen hasta la actualidad tres maneras de generar anaglifos
que son: anaglifos de imagen en color que conserva el maximo de la
informacion de color de la imagen original, ademds anaglifo con imagen
en gris que utiliza Unicamente imdgenes en blanco y negro las mismas
que son filtradas y que son mas comodas que ver el andglifo en color y por
ultimo tenemos el andglifo puro que convierte la imagen original en una
imagen de solo dos colores, ya sea rojo y azul dependiendo los colores de
las gafas con las que se vaya apreciar.

23 Adridn Rojas P Febrero 2011, Cuenca 3D.

En cuanto al disefio editorial, a continuacién presentaré los puntos
mas relevantes que se deben tomar en cuenta en el momento de la
diagramacion editorial y desde el punto de vista del disefiador gréfico tiene
como propdsito saber enfocar la atencion en distintos puntos del formato
de acuerdo a las distintas necesidades para su lectura y su perfecta
comprension.

Primero se debe observar el tipo de producto que se va a publicar
ya sea folleto, revista, periddico etc. Luego de esto se debe identificar
bien al tipo de lector al cual vamos a dirigirnos, una vez que se tenga
delimitado los puntos anteriores se deberd continuar por escoger que estilo
debemos utilizar, el mismo hace referencia a las formas y reglas a las que
el disefio va a atenerse como por ejemplo que tipografia se va a utilizar o
la reticula, tipo de fotografias, logotipo, nombre, etc.

Existen diferentes etapas en el disefio editorial en la etapa
de creacion se observa el contenido de nuestra publicacion, luego
continuamos con la edicion que consiste en realizar las distintas
correcciones de dicho contenido, adaptarlo a la imagen o manera en la que
va a transmitir el mensaje (estilo) luego sigue la etapa del disefio en la
que se determinan los espacios desde el tamafo y proporcion de la hoja,
hasta la colocacién visual de los elementos, retomando muchas de las
reglas de composicion de disefio grafico tradicional, punto, linea, forma,
contraste, etc. ya que gracias a ello se logrard obtener una mejor solucion
estética y funcional, para finalizar; estd la etapa de la produccion que es
en la cual se observa el resultado final, en la que se plasmo todos los
conceptos y se logra obtener el libro, folleto, revista o el tipo de recursos
que se haya creado al inicio.



1.4.Fotografia y Arte digital.

Perujin - Junio 5th, 2008
Arte digital Gore
Colegialas Japonesas

Esta imagen nos indica una de las cosas que se puede llegar a
obtener al momento de fusionar dos técnicas que han causado impacto
en la sociedad como son la fotografia y el arte digital, desde la antigiiedad
el humano a querido consequir formas y elementos nuevos acoplandose
a los instrumentos de cada época, por ejemplo en la pintura se creo una
técnica que se usa hasta la actualidad que es el surrealismo.
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‘Una alianza entre la pintura y la danza, entre las artes pldsticas y las
miméticas, que es el heraldo de un arte mds amplio aun por venir. Esta
nueva alianza ha dado lugar, en Parade a una especie de surrealismo,

que considerd el punto de partida para toda una serie de manifestaciones
del Espiritu Nuevo que se estd haciendo sentir hoy y que sin duda atraerd

a nuestras mejores mentes. Podemos esperar que provoque cambios

profundos en nuestras artes y costumbres a través de la alegria universal,
pues es sencillamente natural, después de todo, que éstas lleven el mismo
paso que el progreso cientifico e industrial”’

Debemos tener en cuenta que al momento que se van generando
nuevas tecnologias y nuevas materias o métodos de investigacion para
generar un nuevo producto no sabemos a que nos encontramos expuestos
ya que mientras mas software encuentra el hombre mas amplia su
capacidad de crear o interpretar algo de una manera mas original que
las existentes, este es el caso de la imagen sobre el arte digital japonés
que ha sido creada en estilo Gore que es un estilo que se centra en lo
visceral y la violencia grafica, mediante el uso de estos efectos especiales
y excesos de sangre e intentan demostrar la vulnerabilidad del cuerpo
humano y teatralizar su mutilacion.

Asi mismo existen otro tipos de estilos que dia a dia, van generando
nuevos intereses y nuevas formas de plasmar la idea, cada uno con sus
rasgos distintivos pero creativos usando un tipo de rama o elementos en
comdn generando asi una tendencia y haciendo que la sociedad se adapte
a ella y vea no como algo deforme sino como arte nuevo un “arte digital".

La creatividad es el principal elemento dentro de esta ciencia ya
que puede haber un sin nimero de técnicas, elementos, instrumentos,
software, creados pero sin un individuo no tiene el vinculo que une a una
sociedad convencida de lo que ve, con un mundo surreal con inimaginables
formas y figuras extraias y no puede combinarlas entre si, como dice
Guillaume en su cita hay que intentar buscar esa conexién armoénica entre
esas dos ciencias una vez que se haya logrado, bien se lo llamara arte, caso
contrario sequird siendo una imagen Tradicional.




1.5.Gafas activas y gafas pasivas.

En la Actualidad observamos que la tecnologia 3D se ha introducido
de una forma espectacular y que son las productoras de cine las que estan
explotando al maximo este recurso, cy al tratarse de una tecnologia que
comienza ahora a introducirse en el mercado, son varios los sistemas y
métodos que utilizan para lo que explicaremos los principales.

Gafas Pasivas.

Se denominan asi al tipo de gafas anaglificas que en la sociedad
son las mas conocidas, estas utilizan un sistema de separacion de colores
generalmente rojo y azul, y cuando vemos una imagen en 3D anaglifica
podemos evidenciar que son dos imagenes ligeramente sincronizadas
cada una con el color respectivo, y que al momento que nos las colocamos
vemos como las dos imagenes convergen para convertirse en una sola
pero generando la profundidad.

Esta situacion hace que los lentes de color absorban la luz que
emite cada una de las imdgenes, es decir la lente roja filtra la imagen
correspondiente para el uno y la lente azul para el otro, esto hace que cada
ojo divise el contorno de la imagen opuesta en cuanto a color y posicion,
haciendo que el cerebro interprete una sola imagen con profundidad.

1

-
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Otro tipo de gafas pasivas que estdn ya en el mercado son las
polarizadas que son una tecnologia mas avanzadas que las anteriores ya
que su sistema consiste en filtrar ondas de luz y proyectarlas a ciertos
anqulos, y cada lente solo permite pasar la luz que es polarizada de una
forma compatible, es decir que a cada ojo solo se le permite ver una
composicion de imdgenes en la pantalla; es algo imprescindible para tener
sensacion de tridimensionalidad.

Las gafas polarizadas se estdn imponiendo ante las anaglificas
debido a que tienen una mayor fidelidad al color real y una mejor
experiencia de tridimensionalidad.

Gafas Activas

Las gafas activas utilizan un sistema totalmente diferente a las
pasivas ya que se necesita sincronizar las imagenes alternativas en la
pantalla con las lentes LCD, es decir debemos conectar las gafas a la
pantalla atreves de un conector de sefial sincronizado estereoscdpico. Este
conector utiliza 3 pines, el primero sirve para la sincronizacién de los lentes
con la pantalla, el sequndo actda como tierra, y el tercero transmite la
sefial sincronizada estéreo.

Existen dos tipos de gafas activas las E-D y las Elsa y ambas utilizan
el mismo sistema de transmision de datos; pero para que funcionen a
la perfeccion deben trabajar con su mismo emisor compatible, sino es
probable que exista una desincronizacion en el filtrado de las lentes.

[E(SA)

Gafas Activas, 'y gafas pasivas, google, 2011
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Capitulo 2

Estudio del 3D aplicado a la grafica cultural en Cuenca.



2.1 Revision de la publicidad de Ia
ciudad de Cuenca.

Para el desarrollo de este capitulo se inicié por realizar entrevistas
al Ministerio de Turismo con el Sr. Miguel Auquilla del departamento de
Marketing y la Fundacion de Turismo, con el Sr. Felipe Cardoso Asesor de
Comunicacion, quienes supieron explicarme el sistema grafico que ha utili-
zado Cuenca en los Ultimos afos.

Para la promocion de una ciudad debe existir una infraestructura
previa, un destino, para lo cual el destino de Cuenca viene dado por los
atractivos turisticos pero principalmente por el servicio turistico que es
primordial ya que si existe un ambiente acogedor es mds probable que el
turista regrese.

Para eso se debe tener una oferta ya consolidada y en lo que se ha
trabajado es fortalecer el destino a través de capacitacion para que exista
un buen servicio turistico, también se ha involucrado en proyectos como la
sefalética, realizando cambios en la sefalizacion turistica entre otros, todo
eso es importante para que la ciudad se pueda promocionar .

La promocion es fundamental para que la gente conozca en breves rasgos
su destino; y las estrategias que se han utilizado las hemos divido en tres
ambitos.

1.- En la participacion de ferias de turismo nacional e internacional.
Para esto se lleva promocion del destino, como es material audio visual,
digital e impreso, ademas se lleva material promocional de empresas
privadas como hoteles, operadoras de turismo, aqui promocionamos este
material de las ofertas turisticas de Cuenca, ademads se concreta citas de
negocios con operadores de turismo, agentes de viajes internacionales, y el
objetivo principal es hacer conocer que es el destino Cuenca, para que ellos
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hagan contactos con agencias de viajes, hoteles y empresas privadas.

2.- Publicidad en medios de comunicacién masiva.
Para reforzar el mensaje se hace publicidad en medios de comunicacién
masiva, prensa escrita, radio, prensa televisiva, y la mas importante en la
actualidad que es el internet que brinda mejores resultados que las antes
mencionadas.

3.- Organizacion de viajes de prensa y familiarizacion.
La organizacion de Viajes de prensa es un método particular ya que consis-
te en invitar a periodistas profesionales extranjeros para que ellos vengan
y conozcan el destino para lo cual la fundacién de turismo corre con todos
los gastos de alimentacion y hospedaje para que el mismo, se sienta a
gusto en nuestra ciudad pero a cambio el periodista se compromete a rea-
lizar reportajes en su respectivo medio de comunicacion, este método ha
dado excelentes resultados ya que gracias a ello se ha consequido reporta-
jes super amplios en el extranjero y a nivel nacional.
Los viajes de familiarizacion consisten en organizar viajes con operado-
res de turismo y agentes de viajes a nivel nacional e internacional, los
agentes estan encargados de vender los destinos turisticos, entonces ellos
vienen conocen el destino y tienen una idea mas clara de lo que Cuenca
ofrece y ellos promocionan esta oferta a sus respectivas agencias.
Otro punto importante en el desarrollo de este tipo de publicidad, es que la
mayoria de publicaciones estan dirigidas a extranjeros por lo que deben ir
en dos idiomas.

Debe constar en cualquier edicion para turistas extranjeros primera-
mente el la lengua oficial y su respectiva traduccion al idioma que se ne-
cesite y para esto el Ministerio de Turismo recibe informacion de la central
de Quito la cual indica si necesitan en ingles, alemdn o francés que son los
mas solicitados.

En conclusion para obtener una perfecta comunicacion se debe
hacer una combinacién de los tres elementos: el material impreso y digital,
la publicidad que se hace a nivel de los medios de comunicacién masivo, y
los reportajes que se hacen a través de los viajes de prensa.



2.2.Elementos identitarios de la ciudad
de Cuenca que conforman su imaginario
colectivo y su promocidn cultural.

Para identificar los elementos identitarios de la ciudad se tomo
como referencia a los libros de historia y el conocimiento de informantes
calificados y gracias a ello se pudo obtener I3 distinta informacion para de-
terminar en cuantos capitulos se debera dividir el libro que se va a disefar.

Se realizo una seleccion de imagenes que son tradicionales de
Cuenca para luego ser seleccionadas y tener una idea de cuantos capitulos
contendrd el libro, y es asi que se llego a la conclusion que contendrd 4
capitulos los mismos que nos ayudaran a mostrar a Cuenca en sus cuatro
referentes principales como son: Arquitectura, Gastronomia, Artesanias y
Festividades.

Arquitectura

Los lugares que son tradicionales en Cuenca en cuanto a arquitec-
tura son sin duda el Barranco como principal punto de interés ya que es
un lugar que desde la antigiiedad ha tenido un gran grado de importancia
ya que fue la manera en la cual los espanoles intentaron separar la ciu-
dad colonizada de los indios que segun ellos no eran dignos de vivir cerca
de ellos. Dentro del barranco tenemos 2 grandes edificaciones que de la
misma manera estan llenas de historia como son La Casa de Los Arcos,
El Puente Roto, que son los mds importantes ubicados a la rivera del Rio
Tomebamba antiguamente [lamado Julidn Matadero.

Ademds se encontraron edificaciones llenas de historia y arquitectura del
siglo XIX que fueron construidas con estilo y tendencias en Ia época del
afrancesamiento en Cuenca y de las cuales seleccionamos las mds eviden-
tes y llenas de detalles que ayudarian para la visualizacion del 3D como
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son: La Actual Corte superior de Justicia, Actual Casa Crespo Jaramillo, Edifi-
cio Pefia Cordero, Casa Ordofiez Montesinos, Casa de las Posadas, Catedral
de la Inmaculada, Iglesia de San Alfonso, La Cruz del Vado, entre otros.

Gastronomia

En cuanto a la gastronomia se pudo deducir que las principales
delicias morlacas son desde la antigiedad: el cuy, mote pillo, papa chau-
cha, el ornado, llapingachos como los principales ya que también existen
otros platillos favoritos que se derivan de los mismos como son: mote pata,
morcillas, sancocho, y también algunos dulces que son tradicionales.

Artesanias

En el capitulo de artesanias como principal identificador de cultura
estdn los sombreros de paja toquilla y las polleras que visten a nuestra
tradicional Chola Cuencana, ademas tenemos los tejidos manuales que se
los puede encontrar en la plaza Rotari como son: abanicos, pafaleras, ca-
nastas, ollas de barro y otros objetos trabajados en metal, y para finalizar
tenemos algunos ojalateros que contindan trabajando en objetos que se
usan desde la antigiedad.

Festividades

En este punto podemos encontrar un sin nimero de festejos que se
realizan a lo largo del afio de los cuales podemos nombrar como los mas
grandes e importantes: la Pasada del Nifio Viajero, Corpus Cristi, El dia de
los Inocentes, entre otros.

Conclusiones

En la etapa del disefo grafico se ha obtenido un libro de Cuenca
en 3D que, a mds de ser un producto innovador muestra los beneficios y
aplicaciones del disefio grdfico, tratando de ensefar a las autoridades que
existen maneras innovadoras que llamaran mas la atencion que las tradi-
cionales.
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Capitulo 3

Cuenca 3D



3.1.  Diagramacion del Libro

Para la diagramacion del libro de Cuenca 3D se empezard por definir
el producto terminado, los materiales que se va a utilizar, el formato, dise-
no, etc.

Para la elaboracion del libro empezamos por considerar una futu-
ra reproduccion en gran numero de copias y es por esto que se realizd la
seleccion de materiales del acabado para luego escoger los detalles de la
presentacion y es asi que el papel para la impresion que se utilizard, es
couche de 150 gr. Ya que gracias a sus beneficios de costos y calidad del
mismo, es un papel que nos ayuda mucho en cuanto la calidad de termina-
do y de impresion.

El formato del papel couche, en pliego para imprenta es de 130 cm
de ancho por 90cm de alto y es asi que se considero estas dimensiones
para el tamano del libro por esta razén se decidio realizar un libro de di-
mensiones de 29tcm por 39cm que es un formato grande y que nos permi-
te ajustar las fotografias en 3D al maximo sin tener que deformar o cortar
detalles importantes de la imagen.

Segun una conclusion personal, las imdgenes 3D, mientras mas
grande es el formato, hay una mejor visualizacion de Ia profundidad y es
por esta razon que se intento realizar un libro lo mds grande posible pero
que no sobrepase el presupuesto planteado.

Para la elaboracion de la portada se decidid utilizar una imagen en
3D ya que la mayoria de libros que existen en el mercado tienen diferentes
diseios de portadas como son: solo texto, texto e imagen o solo imagen
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pero segun un analisis no existen libros con la portada de una imagen en
3D y seria la manera mas directa de explicar el contenido del libro y la
técnica utilizada reforzando con el nombre del libro que es Cuenca en 3D.

En cuanto a la diagramacion se decidi6 utilizar 3 columnas por pagi-
na ya que esto me facilitara la distribucion de la informacion, en la primera
columna ird el titulo de la imagen y una pequefa descripcion en cuanto al
lugar de la captura, fecha de la edificacién, etc.

ANTIGUA CASA DE LA SRA. ANGELA PIEDRA
ACTUAL CASA CRESPO JARAMILLO

Galeria Santorini
Gran Colombia y Baltazar de Calderon




Luego en la columna central existe una breve informacién historica
de la imagen, por ejemplo en el capitulo de arquitectura, la época en la
que fue construida y en algunos casos pequefios relatos sobre el lugar, etc.
Y para finalizar Ia tercera columna se utilizé para colocar la misma informa-
cién antes mencionada pero traducida al inglés es un idioma conocido a
nivel mundial.

Los textos utilizados en esta diagramacion se diferencian debido a
una serie de reglas que forman un sistema ordenado, en el cual los titulos
van con color rojo y con distintos nimero de fuente, el texto en espanol
con color negro, y el texto en inglés con gris. Esto hace que el usuario
identifique rdpidamente la informacién que necesita, como se indica en el
siguiente grafico.
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Este libro servird para realizar publicidad de la ciudad de Cuenca y
es por esto que se dividié en 4 capitulos que segun el analisis realizado son
los mas representativos de la ciudad y son:

Capitulo 1. ARQUITECTURA
Capitulo 2. ARTESANIAS
Capitulo 3. GASTRONOMIA
Capitulo 4. FESTIVIDADES

Cada capitulo constard de 10 a 15 imdagenes, las mds representati-
vas e histéricas que logren dar un mensaje rapido e identificativo en tiro
ird en la pdgina completa la imagen en 3D y en el retiro la informacién
antes mencionada, o viceversa.

Ademads de esto cada capitulo se identificard con un color relacio-
nado con el tema colocado en un rectdngulo en la parte lateral, superior
que permitird observar claramente la diferencia cuando el libro este cerra-
do.

Se utilizé una pasta dura de carton que permite tener un acabado
excelente y es un material resistente al uso.



3.2. Generacion de fotografias de Cuenca
en 3D (andglifos).

Se realiz6 una entrevista al Sr. Felipe Cardoso Asesor de Comuni-
cacion de la Fundacion de Turismo de Cuenca, en la cual comento que las
imagenes mas representativas son la Catedral, el Barranco del Tomebam-
ba, La Plaza de las Flores, Puente Roto, Catedral Vieja, como personaje
tradicional tenemos a la Chola Cuencana, los sombreros de paja toquilla,
etc.; y en relacién a la gastronomia el mote pillo, cuy, ornado, llapingachos.
Luego de tener claro las imagenes a trabajar, se procedid a las primeras
capturas fotogréficas que serdn trabajadas y hechas 3D vy se realizo un tuto-
rial del trabajo ralizado.
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TUTORIAL




Se realizara la captura fotografica de dos imagenes, las mismas Una vez que se tiene las dos imagenes se revisa si el danqulo de
deberdn ser tomadas desde dos puntos distintos a una separacion de 6,5 direccion y el movimiento de la cdmara es el correcto y no se pierdan
cm que es la distancia entre cada ojo, estas capturas deberdn enfocar el detalles en las dos imagenes.
mismo primer plano moviendo la camara sin perder el angulo de captura
como indica la siguiente imagen.

Luego de que tenemos las dos fotografias procedemos a trabajar
con photoshop y colocamos las dos imagenes respectivamente como se
indica en el siguiente grafico el cual hemos dado opacidad a la capa 1 para
verificar las imdgenes.
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Una vez que se encuentren correctamente las imagenes colocadas
vamos a la ventana capas y hacemos doble click en la capa foto 2.

|-s Opacidad: u
Relleno:

Mini Bri...

-*- Navega...
W Histogr...

Luego aparecerd la ventana estilo de capa, en la pestaiia opciones
de fusion y vamos hacia canales.

En las opciones canales quitamos la seleccion del canal R como nos
indica la siguiente gréfica:
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Luego de que se quita la seleccion se puede apreciar claramente
que se modifica la imagen y aparecen los filtros en rojo y azul y presiona-
mos OK.

Ahora necesitamos los lentes anaglificos para poder dar unos pe-
quenos ajustes a nuestra imagen 3D ya que si tomamos las fotografias
manualmente y sin ayuda de tripode nos va a quedar un margen de error
minimo el cual si movemos las capas hasta hacer que coincida el primer
plano de las dos imagenes en este caso la nariz del cerdo y con las gafas
podremos mover hasta lograr una composicion en 3D perfecta como se
indica en el siguiente grafico.
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Una vez que esté generado el 3D procedemos con la herramienta
recortar y seleccionamos la parte de la imagen final quitando los excesos

que no sirven como se muestra en la imagen.
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Una vez recortado quardamos en el formato que necesitemos en
este caso .jpg y tendremos nuestra imagen en 3D anaglifica.
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Prototipo del Libro.

Se presenta la portada del prototipo del libro ya que el mismo se
adjunta con las caracteristicas que se presentados anteriormente.
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Conclusiones

Como conclusién general se puede afirmar que los objetivos y
alcances se resolvieron a cabalidad, se genero un libro de imagenes de
Cuenca en 3D, a mas de ser un producto innovador muestra los benefi-
cios y aplicaciones del disefo gréfico, tratando de ensefiar a las autorida-
des que existen maneras innovadoras no complicadas para atraer mayor
interés por parte de un turista y que Cuenca al ser la tercera ciudad mas
importante de Ecuador necesita ser promocionada de una manera distin-
ta a las demds para que de esta forma se pueda diferenciar de las mis-
mas.

En un primer nivel promocional se lo realizo como un prototipo,
pero se espera que a futuro pueda reproducirse a gran escala y ser ven-
dido a las personas que llequen a conocer Cuenca.

Como conclusién final puedo decir que Ia tecnologia 3D se ha
introducido de una forma espectacular en este ultimo afio y que ofrece
excelentes resultados al momento de su presentacion, y al tratarse de
una tecnologia que comienza, son varios los sistemas y métodos que
utilizan para que genere el mayor interés posible por parte de gente que
no conoce muy bien esta tecnologia, y es alli donde despertamos un
nuevo interés para la adquisicion de este libro.
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Anexos




Entrevista al.

Sr. Felipe Cardoso
Asesor de Comunicacion
Fundacién de Turismo
Diciembre 2010

La publicidad de la ciudad es primordial basicamente lo que hace-
mos aqui en la fundacién es promocion a la ciudad, pero para la promocion
debe existir una infraestructura previa, un destino, el destino cuenca viene
dado por los atractivos, pero también por el servicio, y la fundacion trabaja
en el fortalecimiento del destino a través de capacitacion por ejemplo en
el sector turistico.

Para la promocion de una ciudad debe existir una infraestructura
previa, un destino, para lo cual el destino de Cuenca viene dado por los
atractivos turisticos pero principalmente por el servicio turistico que es
primordial ya que si existe un ambiente acogedor es mds probable que el
turista regrese.

Para eso se debe tener una oferta ya consolidada y en lo que se ha
trabajado es fortalecer el destino a través de capacitacion para que exista
un buen servicio turistico, también se ha involucrado en proyectos como la
sefalética, realizando cambios en la sefalizacion turistica entre otros, todo
eso es importante para que la ciudad se pueda promocionar .

La promocion es fundamental para que la gente conozca en breves rasgos
su destino; y las estrategias que se han utilizado las hemos divido en tres
ambitos.

1.- En la participacion de ferias de turismo nacional e internacional.
Para esto se lleva promocion del destino, como es material audio visual,
digital e impreso, ademas se lleva material promocional de empresas
privadas como hoteles, operadoras de turismo, aqui promocionamos este
material de las ofertas turisticas de Cuenca, ademads se concreta citas de
negocios con operadores de turismo, agentes de viajes internacionales, y el
objetivo principal es hacer conocer que es el destino Cuenca, para que ellos
hagan contactos con agencias de viajes, hoteles y empresas privadas.
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2.- Publicidad en medios de comunicacién masiva.
Para reforzar el mensaje se hace publicidad en medios de comunicacién
masiva, prensa escrita, radio, prensa televisiva, y la mas importante en la
actualidad que es el internet que brinda mejores resultados que las antes
mencionadas.

3.- Organizacion de viajes de prensa y familiarizacion.
La organizacion de Viajes de prensa es un método particular ya que consis-
te en invitar a periodistas profesionales extranjeros para que ellos vengan
y conozcan el destino para lo cual la fundacion de turismo corre con todos
los gastos de alimentacion y hospedaje para que el mismo, se sienta a
gusto en nuestra ciudad pero a cambio el periodista se compromete a rea-
lizar reportajes en su respectivo medio de comunicacion, este método ha
dado excelentes resultados ya que gracias a ello se ha consequido reporta-
jes super amplios en el extranjero y a nivel nacional.
Los viajes de familiarizacion consisten en organizar viajes con operado-
res de turismo y agentes de viajes a nivel nacional e internacional, los
agentes estan encargados de vender los destinos turisticos, entonces ellos
vienen conocen el destino y tienen una idea mas clara de lo que Cuenca
ofrece y ellos promocionan esta oferta a sus respectivas agencias.
Otro punto importante en el desarrollo de este tipo de publicidad, es que la
mayoria de publicaciones estan dirigidas a extranjeros por lo que deben ir
en dos idiomas.

Debe constar en cualquier edicion para turistas extranjeros primera-
mente el la lengua oficial y su respectiva traduccion al idioma que se ne-
cesite y para esto el Ministerio de Turismo recibe informacion de la central
de Quito la cual indica si necesitan en ingles, alemdn o francés que son los
mas solicitados.
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Entrevista al.

Sr. Miguel Auquilla
Departamento de Marketing
Ministerio de Turismo

Enero 2011

El trabajo que nosotros realizamos es promocionar la publicidad de Azuay
Cafar y Morona Santiago para lo que necesitamos primeramente hacer
analisis a cada una de estas provincias y para luego reforzar cada una de
las ideas que las representan con la imagen en el disefo.

Este tipo de publicidad tiene que ser lo mas clara posible y con forms de
identificacion directa ya sea con mapas, nombres de las calles, etc.

Los medios que se utilizan para este tipo de informacion son los folletos,
revistas, afiches, publicidad digital, etc.

La publicidad digital es la que en los ultimos tiempos ha dado mejores
resutados, las publicaciones en distintas paginas y la cracion de una pagina
de nuestra ciudad a aumentado en nivel de visitas por parte de los turis-
tas y genera un mayor interes por parte de los usuarios por conocer esta
ciudad.

En cambio el Afice es un soporte que no da muchos resultados es mas se
esta pensando en sacarlo de la linea de materiales y soportes para la pu-
blicidad de una ciudad.

La idea de generacion de un libro es bastante buena solo que en caso de
ofrecer para publicidad seria un poc incomodo transportarlo de un lugar ha-
cia otro ya que como son de mejor acabado llegar a ser mas pesados, etc,
en cambio una revista es todo lo contrario y seria mas factible.
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