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RESUMEN

El proyecto “Imagenes vivas sobre la historia arquitecténica de la ciudad de Cuenca para el
museo Pumapungo”, se basa en el desarrollo de la animacion audiovisual y multimedia sobre la
fotografia de antafio de la ciudad de Cuenca. Consiste en recopilar imadgenes panoramicas de
lugares emblematicos de la ciudad en el siglo XX (entre 1930 y 1968) y animarlas usando
técnicas de edicion (Adobe Photoshop) y animacion (Adobe After Effects). Para recopilar
informacion sobre el conocimiento que las personas en general tienen de las fotografias de
Cuenca de antafio, se aplico encuestas virtuales. Se cont6 con el apoyo del Museo Pumapungo

para la recopilacion de fotografias.

Palabras clave: Animacion, fotografia, edicién, Cuenca, museo.



ABSTRACT

The project "Living images of the architectural history of the city of Cuenca for the Pumapungo
Museum", is based on the development of audiovisual and multimedia animation on the
photography of the city of Cuenca. It consists of collecting panoramic images of emblematic
places of the city in the twentieth century (between 1930 and 1968) and animate them using
editing techniques (Adobe Photoshop) and animation (Adobe After Effects). To gather information
on the knowledge that people in general have of the photographs of Cuenca in the past, virtual

surveys were applied. The Museo Pumapungo supported the collection of photographs.

Keywords: Animation, photography, edition, Cuenca, museum.
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INTRODUCCION

El continuo crecimiento de la ciudad de Cuenca ha traido consigo el desafio de preservar
evidencias fotograficas y videograficas de sus origenes tanto historicos como culturales. Con el
paso del tiempo, no se ha podido acceder ni tampoco tener el suficiente conocimiento sobre
dichas evidencias y origenes de la ciudad, ya que solo existen anécdotas e historias de parte de

padres, abuelos o bisabuelos.



La ciudad de Cuenca esta ubicada a 2500 metros sobre el nivel del mar y esta asentada sobre
un gran valle dentro de la Cordillera de los Andes. La actual ciudad de Cuenca conserva su estilo
de construccion espafiol clasico. Como recuerdos de épocas pasadas, existen fotografias de
lugares emblematicos de la ciudad, recogidos por museos y familias tradicionales, con el objetivo

de guardar esas memorias y evitar la pérdida de las mismas.

La tecnologia sigue avanzando con los afios, y una propuesta audiovisual resulta mas accesible
y llamativa para los habitantes y extranjeros que no conocen como era la ciudad de Cuenca en la
antigiedad. Mediante un contenido audiovisual, estas evidencias se podran apreciar de manera
ilustrativa e interesante hacia el publico en general, es por eso que este proyecto procura
recopilar informacion, iméagenes y videos para generar un producto audiovisual que pueda ser

proyectado en diferentes lugares tanto en las redes sociales como en otros medios digitales.

Objetivos de la investigacion

Objetivo general

Disefiar una propuesta multimedia mediante la aplicacion de imagenes antiguas y el Motion

Graphics como aporte al reconocimiento de lugares histéricos de la ciudad de Cuenca.

Objetivos especificos

e Recopilar informacion alusiva a los momentos y lugares iconicos de Cuenca en la
antigliedad, para analizarlo y para su posterior reproduccion.

e Utilizar las imagenes recopiladas y realizar la edicion mediante herramientas digitales,
tales como: Adobe Photoshop, Adobe After Effects, Adobe Premiere Pro y Adobe
Lightroom y aplicar los conocimientos aprendidos de dichas herramientas

e Difundir dicha propuesta mediante la realizacién de un evento publico para el

lanzamiento del proyecto a través de medios digitales.

Justificacion

El presente proyecto pretende fomentar el reconocimiento de la ciudad de Cuenca mediante una
propuesta multimedia que da vida al Cuenca de antafio, para ello, se aspira tener en cuenta la
técnica de observacion a través de la fotografia y el video, haciéndoles participes a las personas

de una forma directa, atractiva y comprensible. Este proyecto busca promover entre las personas



el conocimiento y envolvimiento con los lugares turisticos de la ciudad, conozcan su antigiedad
y como ha cambiado durante todos estos afios. Asi mismo, este proyecto procura que la
presente investigacion sea la base y aporte de futuras investigaciones, ya que con la tecnologia
que contamos hoy en dia, se puede hacer muchas cosas interesantes e innovadoras para los
origenes de las distintas ciudades del Ecuador y del mundo. Para esto se pretende conseguir
que las instituciones de otras ciudades u otros paises puedan realizar las mismas
investigaciones y proyectos similares. Por eso es importante difundir este proyecto y desarrollarlo
de manera adecuada y concisa para que tanto las personas que viven en la ciudad como los

turistas tengan més informacion y reconocimiento sobre los origenes de la misma.

El proyecto utilizara 5 fotografias de Cuenca de antafio, las cuales estan a blanco y negro; estas
fotografias, mediante procesos de edicion y animacion, seran procesadas y animadas para lograr
un mejor entendimiento de las mismas. Se han utilizado lugares representativos de Cuenca: las
Cupulas de la Catedral Nueva, la Plaza de San Blas, la Avenida Huayna Cépac y el puente “El
Vado’.



CAPITULOI: PROBLEMATICA

Debido a la escasa evidencia de fotografias y videos sobre la ciudad de Cuenca de antafio, hace
que sus habitantes y las personas extranjeras no posean el suficiente conocimiento sobre su
origen, historia, cultura y costumbres, debido a que en la ciudad no existen muchos lugares que

den acceso o la posibilidad de apreciar dichas evidencias.

En el Museo Pumapungo existen evidencias fotograficas de dichas épocas, sin embargo, no se
encuentran exhibidas al publico o se tiene libre acceso a las mismas, debido a la fragilidad y
cuidado que se requiere para manipularlas. El presente proyecto pretende resolver el problema
sobre la falta de conocimiento de la historia arquitectonica de Cuenca para que en el futuro
pueda servir como evidencia hacia las futuras generaciones para que éstas puedan apreciar los
origenes de la ciudad de una manera mas innovadora, reviviendo imagenes antiguas mediante el

uso de la tecnologia, la cual busca generar interés en el publico, tanto extranjero como local.



CAPITULO Il: MARCO REFERENCIAL

Marco Teodrico

El proyecto de Vimos (2020) narra la historia del club Deportivo Cuenca de una manera mas
interactiva, empezando con bocetos realizados a mano, mejor conocidos como “Storyboards”,
luego éste pasa a ser digitalizado y animado en Adobe After Effects.

Lo que se diferencia del proyecto que se esta desarrollando es que este sigue una narrativa
mediante la animacion y se realizaron bocetos previos a la digitalizacion. La semejanza que se

realizan las animaciones mediante el uso del programa Affter Effects.

Por otro lado, la propuesta “Modelado 3D de un sistema de personajes basados en una
reinterpretacion de la vaca loca” de José Andrés Ruilova Castro (2018) se enfoca en la
realizacion de un modelado 3D del personaje tradicional de la ciudad, la “vaca loca”, utilizando
herramientas digitales de renderizacidon, asi mismo, el autor de este proyecto empezd
desarrollando bocetos y pruebas de color para la creacién del personaje en cuestion.

La diferencia del proyecto que se estd desarrollando es que no se realizan personajes
renderizados. La semejanza es que se realiza una perspectiva en 3D de las animaciones y los

objetos que previamente eran 2D.

Marco Contextual

El presente proyecto ha sido desarrollado en la ciudad de Cuenca, Ecuador; en el periodo
comprendido entre octubre 2022 a febrero 2023. Se han utilizado imagenes fotogréficas antiguas
de lugares emblematicos de la ciudad, con el objetivo de editar y animar las mismas, para ser, en

un futuro, compartidas con la comunidad.
Marco Conceptual

Animacion Digital
La animacién digital consiste en una secuencia de imagenes irrepetibles que, al unirlas de forma

consecutiva, le dan “vida” a cualquier circunstancia. No obstante, la animacion digital es un

concepto que va mas alla de hacer que un personaje camine, baile o se exprese. Se trata de un



ejercicio en el que se deben usar todos los conocimientos posibles para que dichos movimientos

se vean de manera natural, continua y oportuna (Delgado, 2021).

Historia de la animacién 3D

En 1985, fecha de estreno de la pelicula de Pixar, Toy Story, se tuvo un cambio drastico dentro
de esta técnica de animacion, ya que fue la primera pelicula presentada en 3D (Carranza, 2021).
Como lo indica en su articulo Carranza (2021), previamente varias peliculas utilizaron ya
animacién digital, y lo mismo videojuegos. Sin embargo, Toy Story es un punto clave, ya que
utilizo el software de renderizacion, propiedad de Pixar, RenderMan. Este software permitia

renderizar la animacién de los afios ochenta en 3D.

Motion Comic

El término motion en este contexto se refiere a movimiento o animacién en el comic. El motion
comic es un hibrido entre animacién y comic, considerado un nuevo formato o estilo de

animacion. (Garcia Sancho, 2022)

Para Mcloud (2007) “el comic es un medio que, utilizando Unicamente un sentido (la vista),
transmite todo un mundo de experiencias. En el caso de la pelicula o la animacion el autor apela
a més sentidos: con el sonido y la musica se utiliza el oido y, conforme ha ido avanzando la
industria, se interpela también a este sentido al incorporar los dialogos y los efectos sonoros. En
el codmic los sonidos se representan con onomatopeyas; los didlogos se expresan a través de
formas y escritura dentro de los llamados bocadillos.” Gracias a estos simbolos e iconos se

puede interpretar la accion.

Motion Graphics.

Los Motion Graphics se componen de iméagenes y textos en movimiento que, acompafiados de
una musica, sirven para comunicar un mensaje lleno de dinamismo. Tienen una forma muy
eficiente de transmitirlo, ya que en la mayoria de ocasiones una voz en off refuerza lo que
muestran las imagenes, informando con mucha claridad ambas fuentes en sincronia. (Valdivieso,
2016)



Se entiende que el término “Motion Graphics” en espafiol se traduce como graficos en
movimiento, que trata de transmitir un mensaje mediante un video o0 una animacién o imagenes

en movimiento.

Adobe Photoshop

Adobe Photoshop es un programa informatico de edicion de imagen desarrollado por la empresa
Adobe Systems para dispositivos Windows y Mac Os. Lanzada por primera vez en el afio 1990
para MacOs y para Windows en 1992, esta herramienta ha ido incorporando mejoras con el paso
de los afios hasta convertirse es la herramienta mas completa de retoque fotografico. Destinada
al disefio grafico, disefio web, 3D y fotografia, se trata de uno de los programa mas utilizado en

el mundo, ya no solo a nivel fotografico sino en lineas generales. (Arimetrics, 2022)

Esta es una herramienta muy practica ya que ayuda a realizar ediciones y retoques tanto
fotograficas como publicitarias, ayudando asi a tener una mejor recepcion para el espectador al

momento de emitirun mensaje visual.

A continuacion, se detallan algunas de las herramientas mas usadas en este programa, basadas

en la experiencia del autor y apoyadas con la informacion de Arimetrics (2022)

Herramienta de seleccion rapida: Esta herramienta permite seleccionar objetos complejos de

una imagen de una forma mas cémoda y sencilla.

Herramienta clonar: Esta herramienta es Util para copiar partes de una imagen a otra o dentro

de la mismaimagen o capa.
Herramienta parche: Toma una muestra de un area y aplica esa muestra a otra.
Herramienta varita magica: Es la herramienta mas utilizada y mas rapida de hacer una

seleccion, pero es la menos precisa.

Duplicar capa: Duplica las placas de laimagen o fondo original.



Adobe After Effects

Este programa proporciona un entorno y herramientas dirigidas a crear una extensa variedad de
efectos de posproduccion de la imagen. Esté pensado especialmente para la composicién de
imagenes de video mediante la acumulacién de capas de transparencia. En este sentido podria
compararse a Photoshop, pero en After Effects entra en juego la dimension temporal. After
Effects sobrepasa con mucho en flexibilidad y precision las herramientas con las que cuenta
otros programas similares para la realizacion de las operaciones de animacion, mascara, etc.,
asi como todas aquellas que no sean fundamentalmente operaciones de edicién. Por otro lado,
si el fin de mayor importancia en un proyecto audiovisual es el montaje de un material de audio y
video, desde el proceso de captura hasta la conclusion del producto audiovisual final, sin que la
parte de efectos o grafica tenga mucho relieve, se recomienda el uso Premiere, que es mas

potente en estos aspectos. (Gomez, 2020)

Herramienta escalado: Esta herramienta es utilizada para cambiar de tamario a los objetos o

imagenes, asi como da entrada y salida a una animacion.

Herramienta posicion: se utiliza para realizar movientos horizontales o verticales a los objetos.

Keyframe ¢ fotograma clave: Es el fotograma en el que aparece una nueva instancia de un
simbolo en la linea de tiempo. Los fotogramas clave también pueden ser fotogramas que
contienen cadigo ActionScript que controla ciertos aspectos del documento.

Keylight o clave luna: Es crear transparencia usando un fondo con imagenes tanto oscuras
como claras. Las oscuras son las que desaparecen y las claras las que quedaran encima de la

imagen.



CAPITULO lll: METODOLOGIA DE INVESTIGACION

El presente proyecto esté desarrollado bajo la metodologia de la investigacién conocida como
‘Design Thinking”, disefiada en la universidad de California a partir de los afios 70, el cual es un
método de generacion de ideas innovadoras cuya eficacia esté enfocada en comprender y
solucionar las necesidades reales de los usuarios (Lab, 2023).

Dentro del proceso de dicha metodologia se ha realizado los siguientes pasos:

Paso 1 - Empatia: Conocer el entorno. Se realizé una encuesta virtual sobre el conocimiento de
la ciudad de Cuenca de antafio, en el cual un 89,4% conoce dichas iméagenes y un 10,6% no las

conocen.

¢ Tienes conocimiento sobre Cuenca en la antigliedad?

85 respuestas

® s
® No

llustracion 1 Conocimiento de Cuencaen la antigiiedad

Paso 2 - Definicion: determinar el problema de la investigacion. Después de haber realizado las

encuestas, se pudo deducir que un 97,6% considera que se deberia conocer mas sobre el tema.

¢Conoces el contexto de las imagenes fotograficas del cuenca de antafio?
85 respuestas

® si
® No

llustracion 2 Conocimiento del contexto de fotografias.



Paso 3 — Ideacion: Crear posibles soluciones con toda la informacion recopilada y realizar una
lluvia de ideas con un enfoque analitico de como se va a realizar la propuesta y qué
herramientas se utilizaran, en esta fase se implementaran herramientas como fotografias,

homdlogos y referencias.

Paso 4 — Prototipar: Esto permitira determinar como se vera el disefio y brindaré una mejor base
para la comparacion en etapas posteriores, donde se probaran los aspectos visuales del disefio

y se transmitira una idea de como se vera.

Paso 5 — Testear: Después del paso 4 se realizaran pruebas del prototipo, sin embargo, en este
proyecto no se ha planificado ejecutar el ultimo paso de la metodologia, debido a que estéa fuera

del alcance del mismo.



CAPITULOV: PROPUESTA DE INVESTIGACION

Referencia principal

"A Night Out With Spider-Man & Wolverine" (Motion Comic, 2021), es un cortometraje que narra
la interaccion de los personajes de Marvel Spider-Man y Wolverine, una animaciéon hecha por
fans basada en el comic llamado “Birthay boy” creado por Zeb Wells y Paolo Rivera de la revista
EXTRA #2 de “The Amazing Spiderman”.
https://www.youtube.com/watch?v=9maG8oR6Rc0&list=PLRIgICKX3fictA8L -
benluRvmJU9YkW6h&index=11
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llustracion 3: Referencia " A Night Out With SPIDER-MAN & WOLVERINE" Motion Comic

Proceso Adobe Photoshop

Se inicié con una fotografia de uno de los lugares mas emblematicos de la ciudad de Cuenca, el
puente “El Vado”, esta fotografia es de aproximadamente la época anterior a 1950, y fue

proporcionada por el Museo Pumapungo


https://www.youtube.com/watch?v=9maG8oR6Rc0&list=PLR9gICKX3fictA8L-bcnIuRvmJU9YkW6h&index=11
https://www.youtube.com/watch?v=9maG8oR6Rc0&list=PLR9gICKX3fictA8L-bcnIuRvmJU9YkW6h&index=11

llustracion 4: Fotografia del puente "El Vado"

Se importa la fotografia a Adobe Photoshop para posteriormente ser editada y separada por

capas.

167d394-70¢1-4415-ada0- 3890172012 jpg al 66.7% (RGB/8")

Descubra Photoshop
Tutoriales paso a paso directamente en la
aplicacion. Seleccione un tema a continuacién
para comenzar.

1)) 5

Habilidades bésicas

ot ¥

./ all
# Realizar efectos creativos
aﬂ

Capas

WUWTANPNONE O

i PedwHY

el

llustracion 5: Importacion de la imagen a Photoshop

Se duplica la capa del fondo para que la fotografia original no se pierda al momento de realizar la

edicion.
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Descubra Photoshop
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Tutoriales paso a paso directamente en la
aplicacion. Seleccione un tema a continuacién
para comenzar.
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llustracion 6: Duplicacion de capas

Con la herramienta de seleccién rapida, se seleccionan los objetos que se desea separar, en

este caso el puente.

Descubra Photoshop
Tutoriales paso a paso directamente en la
aplicacién. Seleccione un tema a continuacién
para comenzar.
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llustracion 7: Seleccion del objeto (puente)

Una vez seleccionado el objeto con la herramienta seleccion rapida, se crea una nueva capa
presionando las teclas Ctrl+J haciendo un corte del objeto previamente seleccionado con dicha

herramienta.



Objeto #1 Puente
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llustracion 8: Separacion de capas (puente)

Se repite el mismo proceso en los demas objetos que se desea separar

Objeto #2 Rio
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Descubra Photoshop

Tutoriales paso a paso directamente en la
aplicacién. Seleccione un tema a continuacion
para comenzar.

Habilidades basicas
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llustracion 9: separacion de objeto (rio)



Objeto #3 Orilla del rio y casa de fondo
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Descubra Photoshop
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Habilidades basicas

Corregir una foto

14
- Realizar efectos creativos
Jﬂ’*

DedvHS waFTRNPNESNRE IR

llustracién 10: Separacion orilla del rio y casa de fondo

Objeto #4 Cielo
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Descubra Photoshop

Tutoriales paso a paso directamente en la
aplicacion. Seleccione un tema a continuacién
para comenzar.
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llustracion 11: Separacion del cielo

Por Ultimo, se separan los elementos de fondo para posteriormente poder crear un efecto en 3D

al momento de la animacion.
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Descubra Photoshop
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para comenzar.
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Descubra Photoshop
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llustracion 13: Separacion de objeto de fondo #2
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Descubra Photoshop

Tutoriales paso a paso directamente en la
aplicacion. Seleccione un tema a continuacién
para comenzar.
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llustracion 14: Separacion de objeto de fondo #3

Una vez separados los elementos en diferentes capas, se procede a rellenar los objetos de
fondo con las herramientas clonar y parche para después realizar la perspectiva en 3D en el
After Effects.

Descubra Photoshop

Tutoriales paso a paso directamente en la
aplicacion. Seleccione un tema a continuacién
para comenzar.
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llustracion 15: Herramienta clonary parche



Proceso en After Effects

Se importa el archivo a After Effects y apareceran en las capas que se separaron previamente en

el Photoshop y se crea una nueva secuencia de 30 segundos.
o

llustracion 16: Importacion de capas (archivo Photoshop)

Una vez importadas las capas, se selecciona el elemento que se desea animar.
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llustracion 17: Capa de fondo

En la capa seleccionada se hace un clic en la opcién transformar, luego en la opcidn posicion, y
se crea un Keyframe o fotograma clave al comienzo de la secuencia en la linea de tiempo, luego
se traslada el cursor al final de la linea de tiempo y se podra mover el elemento de izquierda a

derecha o viceversa.



llustracion 18: Keyframes y posicion

Se ocultan o se borran los elementos los que van a ser reemplazados con recursos animados
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llustracion 19: Elementos ocultos

Se utilizan videos con Croma o pantalla verde sin copyright o licencia gratuita para dar mas

realismo a la animacion.



llustracion 20: Fondo cielo en movimiento

Se importa el video y se inserta en la composicion, se elige la opcién efecto en la barra de

herramientas y luego en clave, luego se elige la opcién “Keylight (1.2)”
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CINEMA 40

KEYLIGHT Conal
Canal 3D -

Advanced Spill Suppressor

Controles de expresion CC Simple Wire Removal
Comreccion de color Extraer
Desenfocar y enfocar Gama de colores
Distorsionar Incrustacion de dif, de color
Estilizar Incrustacion interior/exterior
Generar Incrustacion por croma fineal
Mate Key Cleaner
Matte
Obsoleto Mate de difecencia
Perspectiva

Ruido y granulado

Simulacion
Texto

Tiempo
Transicion
Utilidad

Video inmersivo

llustracién 21: Efecto Croma (cielo)



En el apartado de controles de efectos se selecciona la herramienta gotero para eliminar exceso

de color en la pantalla verde, se mostrara como se indica en la ilustracion 22.

Video #1 Cielo

llustracién 22: Herramienta Keylight

Video #2 Rio
Se importa un video de un rio sin copyright y se repite el mismo proceso del cielo.

llustracion 23: Captura de video (rio)



Video #3 Aves

llustracion 24: Video pantalla verde (aves)

Se repite el mismo proceso con las aves a la composicion

llustracién 25: Incrustacion aves a la composicion



Video #3 Arboles

Se importan las animaciones de los arboles en la composicion.

llustracion 26: Movimiento de arbol

Al importar la animacidn de los arboles, se crea un precomposicion.

[ R »

<< > >

a2
»
2
2
2
BV
=
2

llustracion 27: Precomposicion de elementos (arboles)

Una vez de haber hecho las animaciones, la composicién quedara como se puede ver enla

siguiente imagen
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llustracion 28: Composicion completa

Post Produccion: Adobe Premiere

La etapa final del proyecto es llevarla al editor de video Adobe Premiere para agregar sonido,
graficos esenciales y correccion de color.
Se importa el video .mp4 que se exporté desde Adobe After Effects y los elementos para

complementar la composicion.

llustracion 29: Interfaz Adobe Premiere



Posteriormente se aplica un filtro de pelicula antigua para darle un toque vintage a la
composicion aplicando un video en pantalla verde o croma para darle mas dinamismo a la

animacion, de acuerdo a la época.

llustracion 30: Croma o pantalla verde "pelicula antigua”

llustracion 31: Aplicacion de filtro con la herramienta "incrustaciéon ultra"



llustracion 32: Composicion después de aplicar la herramienta "incrustacion ultra”

Correccion de color

Adobe Premiere brinda herramientas de correccion de color y gradacién en la ventana llamada
‘Lumetri Color’, en este apartado se puede ajustar el color, la saturacién, la luminosidad,
sombras y la intensidad de la secuencia o laimagen en cuestion.

Esta herramienta es muy util tanto para los editores como para los disefiadores que no tengan el
conocimiento de esta herramienta. Posee colores y filtros simples y preestablecidos.

Para el presente proyecto se modificé el color a blanco y negro para que la composicién pueda
transmitir nostalgia de un concepto antiguo o “vintage”

Ademas, se considerd aplicar LUTS de peliculas, en este caso se utilizo el filtro de la pelicula
“‘Jaws” de 1975.



llustracion 33: Composicion con correccion de color

Intensidad: Se aplica un efecto de pelicula difuminada al video. Se arrastra el control deslizante
hacia la izquierda o hacia la derecha hasta que obtenga el aspecto de pelicula antigua que
desea.

Enfocar: Es el ajuste de la nitidez de los bordes para crear videos mas nitidos. Se arrastra el
control deslizante hacia la derecha para aumentar la nitidez de los bordes o hacia la izquierda
para disminuir la nitidez de los bordes.

Saturacion: Ajusta igualmente la saturacién de todos los colores en el clip de 0 (monocromo) a

200 (doble saturacién).



Color de Lumetri =

fx  Color de Lume

Actualizacion automatica: Jaws

llustracion 34: Panel "Lumetri Color" en Adobe Premiere



En las siguientes ilustraciones se podra apreciar una comparacion del trabajo realizado con la

respectiva correccion de color mas a detalle.

En la primera imagen se puede ver los colores neutros sin ajustar, mientras que, en la segunda,

se aprecia los colores mas intensos dando una perspectiva de una fotografia antigua.

llustracion 35: Animacion sin correccion de color

llustracion 36: Animacion con correccion de colory filtros



De esta manera, se ha mostrado el proceso seguido para llegar a la animacién final, utilizando

las herramientas y técnicas indicadas.
Asi también, el proceso detallado aqui, fue aplicado en el mismo orden y de la misma manera a
las otras fotografias que son parte de este proyecto de graduacién. En el Anexo 1 se podra ver la

fotografia original y una captura de la animacion final.



CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

TI1EMPO D E D URACION

ACTIVIDADES OCTUBRE | NOVIEMBRE = DICIEMBRE ENERO FEBRERO

123 4/17/2(3/4/1/2 3 4/1/2/3/4|1]2]3

Entrega de modalidad, denuncia y esquema de trabajos de titulacion X

Envio de propuestas de trabajos de titulacion X

Revision y aprobacion de los temas por la Comisién de titulacion X

Revision y aprobacion final del tema, respectiva designacion de tutor

Introduccién al uso de las bitacoras X

Primer acercamiento con el tutor para definir horarios e indicaciones

Primera tutoria: revision de anteproyecto y buisqueda de proyectos homélogos X | X
Segunda revision del anteproyecto mas Metodologia de ir igacion X
lak ién del Cror de actividad X

Disefio de Brief y Entrevista

Realizacion del Brief y Entrevista X

Marco teérico, Marco conceptual y Metodologia de investigacion

Propuesta de disefio y primeros bocetos

Disefo inicial de la propuesta X

Desarrollo del disefio de la propuesta X | X | X|X

Conclusiones y Recomendaciones

Primera revision general de la propuesta X | X

Aplicacién, testeo y correcciones DE

Revisiones del documento final y la propuesta X

Presentacion y entrega final




CONCLUSIONES

En el presente proyecto, se logro recopilar la informacién de los lugares mas iconicos de la
ciudad de Cuenca, mediante revisién bibliografica, y evidencias fotograficas obtenidas del Museo

Pumapungo.

Al recopilar dichas fotografias, se las pudo manipular mediante las herramientas Adobe
Photoshop para separarlas por capas, Adobe After Effects para animarlas y Adobe Premiere
para agregar efectos de sonido y gréficos esenciales, logrando obtener videos que muestran de

una manera amigable y llamativa, las fotos de los lugares antes indicados de Cuenca.

Una vez finalizado el proyecto, se enviaran los videos al Museo Pumapungo para, luego de la
revision y aprobacion de las personas correspondientes, realizar un lanzamiento a través de los

medios digitales o en el establecimiento.



RECOMENDACIONES

Como recomendaciones aprendidas del desarrollo de este proyecto, se propone, a nivel
institucional, presentar esta solucion a los encargados del Museo Pumapungo, para que evallen
la posibilidad de la aplicacion de esta solucion a futuro en otras fotografias y que las mismas
sean difundidas mediante redes sociales, conociendo que éstas son la forma mas rapida y
conocida de obtener informacion.
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ANEXOS

Anexo 1: Fotografias procesadas a animacion.

llustracion 38: Catedral nueva con animacion
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llustracion 40: "Hospital San Vicente de Paul" con animacion
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llustracion 41: Plaza de "San Blas" sin animar



llustracion 42: Plaza "San Blas" animada
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llustracion 43: Avenida "Huayna-Capac" animada



llustracion 44: Avenida "Huayna-Capac" animada



