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Resumen

En la actualidad Ecuador es un destino turistico por excelencia, lleno de diversos
entornos e historias que lo hacen atractivo dentro de la escena turistica, en cuestion de
pocas horas e incluso minutos se puede disfrutar de climas diversos, playas elogiadas
mundialmente, un paisaje envidiable y diversidad gastrondmica, cultural y tradiciones

propias del lugar.

Sin embargo, las nuevas tendencias turisticas que surgen mundialmente demandan
nuevas atracciones que despierten el interés del visitante, uno de estos nuevos modelos
turisticos es el turismo negro, corriente que explota lugares marcados por lo
sobrenatural o tragico, convirtiendo espacios olvidados pero llenos de historias y
leyendas, en lugares atractivamente turisticos para aquellos amantes de las nuevas

experiencias.

El presente trabajo propone una simulacion de un Tour Virtual orientado al turismo
negro, el cual se basa en la leyenda urbana “La viuda del farol”, ambientada en “El

Vado”, uno de los barrios mas representativos y antiguos dentro de la ciudad.

Mediante la metodologia pipeline que aborda fases como la exploracion inicial hasta el
producto final, se consiguié encaminar el presente proyecto a través de las diferentes
etapas de la investigacién hasta concluir con el render final de la simulacién del Tour

Virtual.

El proyecto que se presenta a continuacion incluye guion, guion técnico, storyboard,

ficha de personajes, estructura narrativa de 3 actos, animacion y modelado 3D.

Palabras Clave

Modelado 3D, Turismo Negro, Tour Virtual, Animacién, Guion
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Abstract

Currently, Ecuador is a touristic destination by excellence. It is composed of a great
variety of environments and stories, culture, and traditions, which place this country
within the touristic context. In a matter of hours or even minutes, a diversity of climates,
mesmerizing beaches that are praised wide world, captivating landscapes, and a

fascinating cuisine can be found.

Nevertheless, recent touristic tendencies that arise around the world request from new
and eye-catching tourist attractions. One of these recent touristic models is denominated
as dark tourism. Such a trend entails visiting places remarked by supernatural or tragic
phenomena, thus, converting these places from unknown to highly attractive locations,

full of stories and tales, for these people who are looking for new experiences.

The present study comes up with a simulation of a virtual tour directed to dark tourism.
This simulation is based on an urban tale called “La viuda de farol”, the ambiance for the
development of this simulation is one of the most representatives neighborhoods from
“El Vado”

Through the appliance of pipeline methodology which addresses phases like initial
exploration until the final product, this project was conducted through different research

stages to finally conclude with the last render of the virtual tour simulation.

The project that is presented below includes a script, technical script, storyboard,
characters frames, and the narrative structure of three plays, animation, and 3D

modeling.
Key Words

3D Modeling, Dark Tourism, Virtual Tour, Animation, Script
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Introduccidn

En Ecuador el turismo negro o tanaturismo constituye un mercado turistico emergente,
el cual se puede evidenciar en lugares como la capital ecuatoriana con el evento “Quito
Post Mortem” que consiste en experimentar por parte del turista las historias o relatos

del lugar.

En el &mbito local existen cantidad de leyendas que se trasmiten de generacion en
generacion y que mantienen viva la chispa de lo misterioso, sobrenatural y ligubre que
aun en la actualidad definen las costumbres y tradiciones que forman parte de la
sociedad, siendo de esta manera la ciudad de Cuenca un gran ejemplo de este

fenébmeno.

En el presente trabajo de titulacién se aborda esta linea tematica mediante la creacién
de la simulacion de un Tour Virtual, tomando como referencia la leyenda urbana “La
viuda del farol” ambientada en “El Vado”, que es uno de los barrios mas representativos

y antiguos de la ciudad de Cuenca — Ecuador.

En una primera fase se definio la historia, para lo cual se utilizaron métodos como el
storyspine, las fichas de personajes, la estructura narrativa de 3 actos, los cuales

permiten la creacion del guion, el guion técnico y el storyboard.

Luego del desarrollo de las técnicas anteriormente mencionadas se procedié a modelar
en 3D el espacio, casas y objetos que forman parte del relato que da razén al proyecto,
para ello se utilizo el software Autodesk Maya 2017.

Una vez finalizado la construccion del espacio se realiz6 la iluminacion, recorrido de
camaras y render de cada uno de los frames que forman parte del video simulacién del

Tour Virtual.
Finalmente, en After Effects los frames son organizados afiadiendo distintos efectos de

sonido y transiciones que forman parte del render final, que es exportado y producido

en Adobe Media Encoder.
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UNIVERSIDAD DE CUENCA

Problematica

La ciudad de Cuenca es un centro turistico por excelencia, siendo un lugar rico en
cultura, costumbres y tradiciones. Si bien gran parte de sus eventos y destinos marcan
mucho la identidad de sus habitantes, existen lugares y relatos que estan siendo
olvidados y tienen el potencial para innovar en el campo del turismo y la tecnologia,
pues en la memoria de sus pobladores albergan grandes mitos y leyendas que

estructuraron la sociedad cuencana actual.

Pablico Objetivo
El Tour Virtual estara orientado a personas locales, extranjeras, hombres y mujeres de
edad comprendida entre los 20 y 30 afios, con un nivel econbmico medio, quienes

gustan de experiencias extremas y nuevas tendencias que se ofrecen en el medio.

Objetivo General
Realizar una simulacion de Tour Virtual sobre el turismo negro en Cuenca mediante
tecnologia 3D, como una alternativa de plataforma turistica, para rescatar y revalorizar

lugares turisticos olvidados o desconocidos.
Objetivos Especificos
Definir una estructura narrativa para el recorrido virtual en base a la leyenda urbana "La

viuda del farol"

Producir y posproducir el recorrido virtual con herramientas de tecnologia 3D,

especificamente en el software Autodesk Maya.

Santiago Ernesto Ruilova Campoverde 9
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Capitulo I: Investigacion

1.1 Turismo Negro
El turismo negro hace referencia a visitas, guiadas o no, a espacios donde han ocurrido
situaciones tragicas, desastres naturales, eventos de noticias que involucren muertes
violentas, tanto recientes como del pasado. Estas situaciones son la mayoria de las
veces eventos de conocimientos generales ya sea en el ambito local, nacional e
inclusive, el internacional. En sintesis, son hechos que han estado en el epicentro de

las noticias de periédicos, noticieros o que tienen valor historico.

El turismo negro tiene origenes antiguos, asi por ejemplo el fundador del primer tour
operador, Thomas Cook, propuso giras por el condado de Cornualles para presenciar
ejecuciones publicas, las mismas que eran muy comunes en Inglaterra a principios del
siglo XIX.

El auge de este tipo de turismo segun Philip Stone, fundador del Instituto de
Investigacién de Turismo Negro de la Universidad de Lancanshire, se debe a que en los
lugares en los que se realiza el tanaturismo vinculan al ser humano con la esencia propia
del ser mortal. Desde el punto de vista psicoldgico este aspecto se relaciona con la
tanaptosis, que en palabras simples se refiere al proceso mental que generan en las
personas experimentar pensamientos sobre su propio fallecimiento a través de la

muerte de los demas.

Sin embargo, otro punto de vista del auge del turismo negro puede estar ligado al
egocentrismo, sobretodo en la actualidad donde se hace frecuente y normal el uso de
redes sociales, debido a que las personas asisten a lugares popularizados basados en
tragedias para tomar fotografias y compartirlas en sus perfiles de los diferentes sitios

web.

El profesor de la Glasgow Caledonian University en Londres, Mr. Lennon, fue el primero
en denominar a este tipo de actividades como “turismo oscuro”, manifiesta entre otras
palabras que el placer por visitar lugares tétricos tiene por objetivo experimentar
encuentros cercanos a la muerte. Ademas a lo largo de la historia de la humanidad el

carcter morbido como parte del entretenimiento de las masas y este tipo de gustos se

Santiago Ernesto Ruilova Campoverde 10
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han integrado al ADN contemporaneo, y actualmente se ha transformado en un lugar

de vacaciones.

En referencia a esto el profesor Lennon sugirié que “Los sitios de asesinatos en masa,
en particular los asociados con el holocausto judio, presentan grandes desafios para la
interpretacion e invariablemente surgen preguntas sobre la naturaleza de la motivacion
de los visitantes”. (Silva, 2015)

Como ejemplo de estas actividades turisticas en la actualidad se puede mencionar las

siguientes.
Los bosques de los suicidas en Japon

Conocido como Aokigahara es considerado un lugar sagrado ubicado en la base
noroccidental del monte Fuji, a unos 100 kilbmetros al oeste de Tokio. Este bosque
surgié a mediados del siglo IX, luego de una erupcién del monte Fuji la zona de unos 30
km se cubri6 de lava. Mas tarde este se transformaria en un bosque muy denso, poblado

por muchos arboles altos que dificultan la iluminacién solar, creando un ambiente tétrico.

Este bosque desde el afio 1970 sirve como escenario de peliculas, novelas y series, las
cuales se dice, inspiraron olas de suicidios. Otras teorias estan inspiradas en el libro
Kuroi Jukai “El negro mar de arboles” publicado por Seicho Matsumoto en 1960, en
donde se relata la historia de una pareja que se suicida en este lugar, también hace
referencia a una tradicion del siglo XIX, en donde los ancianos eran abandonados en el
lugar a su suerte. Por ultimo, en el libro de 1993 de Tsurumi Wataru “El Manual completo
del suicidio” se califica al bosque como un lugar perfecto para morir. Por su impacto esta

obra fue vetada en Japon.

Estas mdltiples historias convirtieron al bosque de Aokigahara en un ambiente al que
muchas personas acuden para quitarse la vida, lo que provocé a que las autoridades
coloquen en la entrada al lugar un cartel con la frase “La vida es algo valioso. Intente
pensar en calma, en sus padres, sus hermanos y hermanas, sus hijos. No se guarde las
cosas, hable con alguien” y un niumero telefonico de ayuda debajo. Durante ocho afios
hasta el 2014 el lugar donde se encuentra el bosque presentaba la tasa més alta de
suicidios en Japoén, donde aproximadamente cada afio se registran entre 50 y 100

suicidios.

Santiago Ernesto Ruilova Campoverde 11
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Mansién Winchester

La Mansion Winchester est4 ubicada en San José, California (EE UU) es considerada

una de los lugares mas terrorificos y misteriosos que atrae muchos visitantes cada afo.

La historia narra que los duefios de Repeating Arms Company, una fabrica dedicada a
la elaboracién de armas, cuyos duefios fueron la familia Winchester propiedad de los
esposos Sarah Lockwood y Oliver Winchester, tuvieron una hija llamada Annie, la cual
murio tragicamente al poco tiempo de nacer. Posteriormente en el afio de 1881 fallece
su esposo Oliver, heredando asi Sarah la fortuna y una maldicion.

Por esta razon, Sarah se contacta con una médium que le informa que la familia esta
maldita por los espiritus muertos a causa de las armas fabricadas por la familia, le
recomienda la construccion de una casa para los espiritus atormentados, la cual nunca

debia dejarse de construir para no tener un tragico final.

Asi empezaria la construccion de esta mansién, durante los 7 dias de la semana, los
365 dias del afo, durante 36 afos sin cesar. Incluso muchos de sus obreros murieron
durante la construccion que no paré hasta la muerte de Sarah en 1922, la obra termin6
con 4 pisos, 160 habitaciones, 467 puertas, 47 chimeneas, 2 salones de baile, 10000
paneles de vidrio, 6 cocinas, 40 escaleras, 52 tragaluces, 2 sé6tanos, 13 bafios, 2000

puertas y 10000 mil ventanas, en una superficie de 24000 pies cuadrados.

Se cuenta que la mansion tiene mucha actividad paranormal. En la actualidad se puede
hacer recorridos turisticos, la visita debe ser con un guia ya que es facil perderse, se
cuenta que es similar a un laberinto con puertas a ningun lado, ventanas al vacio, y

cuartos con pasillos sin fin.

El lugar ofrece varios paquetes turisticos dentro de la casa, la cual esta abierta desde
las 9 de la mafiana, todos los dias sin una hora de cierre, ya que varia por temporadas

0 eventos.

En el ambito local no existe mayores referencias de este tipo de turismo, sin embargo,
se pueden destacar sitios como el expenal Garcia Moreno, donde se recrean
experiencias histéricas narradas por expresidiarios, quienes invitan a simular las
vivencias de ser encarcelado y torturado dentro de este antiguo centro penitenciario,

mediante una visita guiada alrededor del mencionado lugar. Esta opcion de turismo

Santiago Ernesto Ruilova Campoverde 12
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alternativo es impulsada por el colectivo Quito Post Mortem, quienes en los Ultimos afios

han tratado de innovar e implementar estas nuevas corrientes turisticas.

Cabe recalcar que visitar sitios de turismo negro lleva a establecer un aspecto esencial
para aprender y reflexionar en base a lecciones del pasado, lo cual permite ver con
claridad las situaciones aceptables y no aceptables de la historia de las sociedades
humanas, previniendo el silencio complice que plantea el no registrar e interpretar estos
eventos para los turistas, ya que, indirectamente alentaria a las generaciones futuras a
ignorar u olvidar estos hechos que marcan un antes y un después en los libros de

historia y en la conciencia humana.

1.1 El Vado

El Vado es uno de los barrios mas antiguos y tradicionales de Cuenca, esta ubicado en
el centro de la ciudad y pertenece a la parroquia Gil Ramirez Davalos. Este barrio debe
su nombre a que en tiempos antiguos sus habitantes tenian que cruzar a pie el rio, que
en la actualidad se llama Tomebamba, ante la carencia de puentes, la accion de cruzar

el rio a pie se conoce popularmente como “vadear”.

Con el crecimiento de su poblacion este barrio ha sido testigo del cambio y crecimiento
de la ciudad, pero sus historias y tradiciones siguen siendo algo caracteristico; entre los
sitios de interés del lugar encontramos el Centro Cultural el Prohibido, los hojalateros
que se encuentran en la subida de La Condamine, talleres de sombreros, la casa de la
Lira, asi como su inconfundible cruz postrada en su plaza central con vista al rio
Tomebamba desde donde se tiene una impresionante vista, este barrio encierra una

leyenda que se ha venido contando por generaciones entre los habitantes de la zona.

También, en el balcén de la calle La Condamine lugar donde transcurre la historia se

hace referencia a esta leyenda como se puede observar en la imagen 1.

Santiago Ernesto Ruilova Campoverde 13
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Imagen 1 Arte “La viuda del farol” ubicada en el balcén de la calle Condamine

Autor: Santiago Ruilova

La leyenda cuencana “La viuda del farol”, cuenta la historia de una mujer misteriosa que
perdio la razén por un terrible error, y que segun dicen hasta el dia de hoy vaga en pena

por la zona.

La historia se desarrolla cerca del rio Tomebamba, donde una mujer casada salia a
caminar por las noches, acompafiada de un farol para poder observar en la oscuridad
de la ciudad. Durante estos paseos, ella se encontraba con su amante. Para que su
marido no sospechara, ella que salia a dar un paseo con su hijo pequefio para hacerlo

dormir.

Santiago Ernesto Ruilova Campoverde 14
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Asi, cada noche paseaba por el barrio acompafiada por su amante y su hijo. La dama

estaba profundamente enamorada de aquel hombre con el que daba sus recorridos
nocturnos, donde perdia la nocion del tiempo y la razon.

Una noche en medio de su distraccion por estar con aquel hombre dejo caer al pequefio
en el rio, al darse cuenta, desesperadamente empez6 a buscarlo, pero nunca logré

encontrarlo.

Su marido muy apenado y consternado por tanta amargura se quito la vida, todas estas
tragedias le generaron un trastorno y vagaba por el barrio llorando desesperadamente
en busca de su hijo, causando temor a todos los que la veian, la mujer finalmente acab6

suicidandose fruto de su tristeza y amargura.

Mucha gente asegura que el alma atormentada de aquella mujer sigue buscando al
bebé y que se puede observar la luz del farol por el sector. Otros cuentan que el espiritu
de la viuda del farol solo asusta a los hombres y mujeres infieles que aprovechan la

noche para cometer sus traiciones.
Capitulo Il: Desarrollo

El presente proyecto siguié la metodologia denominada pipeline, la cual es utilizada por
varias empresas de la industria, entre ellas Pixar, quienes en su péagina oficial

manifiestan que:

Pixar has a long history of making tools for inter-departmental artist collaboration,
and USD is the evolution of decades of experience. Thanks to these new asset
pipeline tools, teamwork between departments has continued to transform the

way we work at Pixar. (Pedersen, 2019)

La cita anteriormente mencionada permite inferir que, Pixar esta continuamente
innovando en técnicas que permitan mayor crecimiento y fluidez tanto en la parte
creativa como productiva. Uno de estos procesos es el pipeline, mismo que contiene
varias etapas con el proposito de convertir una idea en un producto final dentro de
campos como la animacion o los videojuegos, entre algunos procesos de esta

metodologia estan:

e Preproduccion: Constituido por idea, guion, storyboard, bocetos.

Santiago Ernesto Ruilova Campoverde 15
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e Produccién: Consiste en modelado, rigging, texturizado, UVs, FVX, luces,
render.

e Posproduccion: Compuesto de efectos, correcciones de color, render final.

Es importante considerar que varias de estas fases pueden variar dependiendo del
proyecto. A continuacion, en la imagen 2 se puede observar las fases anteriormente

sefaladas.

3D Production Pipeline

PREPRODUCTION

STORYBOARD ANPMATIC
IDEA .

1. : ¥, DESIGN

PRODUCTION

l 1
ANIMATION

RIGGING/SETUP VFX
3 f LIGHTING
) | LR ; 2 3 RENDERING

R&D MODELING TEXTURING
WV
N

POSTPRODUCTION

I

COMPOSITING 20 VFX / MOTION GRAPHICS

COLOR CORRECTION FINAL OUTPUT

Imagen 2 Flujo de procesos en la técnica pipeline

Web de Consulta: https://www.pinterest.nz/pin/489414684480707230/

2.1 Preproduccién

La preproducciéon es la etapa en la cual se da forma al proyecto, mediante la
investigacion, exploracién, organizacién y recopilacion de los distintos componentes que
constituyen la historia que a futuro se desarrolla en la produccién y posproduccion. En

resumen, la preproduccion podria concebirse como la etapa de planificacion.
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Para el desarrollo del presente proyecto, en este proceso se aplicaron las siguientes
técnicas: storyspine, estructura narrativa de 3 actos, ficha de personajes, guion técnico
y storyboard.

2.1.1 Storyspine

En base a informacién recopilada de diversas fuentes web, se seleccioné “La viuda del
farol”, historia suscitada en el sector conocido como “El Vado”, lugar que constituye uno
de los barrios mas antiguos y representativos de la ciudad de Cuenca en Ecuador. Con
respecto al relato se pueden encontrar varias versiones. Sin embargo, se eligieron 2
interpretaciones que se sintetizan en un primer boceto, con la finalidad de ordenar el

contenido y establecer un relato sélido para las siguientes fases del proyecto.

Para ello se utilizé la herramienta storyspine, que es utilizada por Pixar en su
departamento de Story, esta técnica fue desarrollada por Kenn Adams en su libro “How
to Improvise a Full Length Play: The Art of Spontaneous Theater” y popularizada por
Emma Coats en “Pixar's 22 Rules of Storytelling”, la herramienta tiene como funcién
principal reconocer la estructura central o columna vertebral del relato para explorar
factores claves de la historia con la finalidad de enlazar las distintas etapas o sucesos

L] [ T]

importantes del relato, mediante conectores como “habia una vez”, “cada dia”, “a causa
de”, “hasta que”, “desde entonces” para obtener una visibn mas clara y objetiva de los
eventos que se suscitan dentro del relato. En la imagen 3 se observa la representacion
parcial del storyspine planteado para el presente proyecto, mismo que se encuentra

contenido en su version completa en el Anexo 1.

Cada dia aquel hombre, violento y alcohédlico, maltrataba a su esposa, quien era infeliz
junto a su marido, hasta que un dia Felipe, viejo amigo de Martha aparecid por aquella
calle, ahora ya era un DR que tenia un consultorio por la Cruz del Vado, se reconocieron
vy quedaron en verse, pero no seria facil, estaba casada ahora, y no tenia que levantar
sospechas o enfureceria a su marido.

Imagen 3 Parte del relato desarrollado en el storyspine del presente proyecto
Autor: Santiago Ruilova
Al tener una primera version de la narracion fue importante visitar la zona en donde se
desarroll6 el relato, con el objetivo de recolectar evidencias y tener un contexto mas

claro, para en pasos posteriores del proyecto poder desarrollar un relato mas soélido,

basado tanto en la importancia de la historia como en el lugar en donde se desenvuelve.
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Imagen 4 Fotografia del “Centro Cultural el Prohibido”

Autor: Santiago Ruilova

Imagen 5 Vista esquinera de la calle Condamine

Autor: Santiago Ruilova
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Imagen 6 Bajada calle Condamine

Autor: Santiago Ruilova

Imagen 7 Balcones Calle Condamine

Autor: Santiago Ruilova
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2.1.2 Estructura narrativa de 3 actos

Es importante estructurar de forma narrativa una historia independientemente del
proyecto que se realice, esto ayudara a conseguir cronologia légica que permita avanzar
el relato hacia algun fin, referente a esto, diversos conocidos en el tema como Robert
Mckee o Linda Seger tienen distintos conceptos que no difieren mucho de lo
mencionado antes, tal como lo plantea Robert Mckee en su libro “El Guion” quien

expresa lo siguiente:

“NARRAR es la demostracion creativa de la verdad. Una historia es la prueba
viva de una idea, la conversion de una idea en accion, La estructura de los
acontecimientos de una historia sera el medio que utilicemos primero para
expresar y luego para demostrar nuestra idea... sin explicaciones.”
(Mckee, 1997, p.147)

En base a estos conceptos se realizd la estructura narrativa de 3 actos, las cuales son

explicadas a continuacion:

e Acto 1: Introduccion hacia la historia, conocer los hechos que daran razon al
relato.

o Exposicién: Es la presentacion de la historia, ademas de constituir la
etapa en donde se conoce a los actores que se desenvolvera dentro del
relato.

o Incidente incitador: Fundamenta el acto que provoca el desarrollo de la
historia.

e Acto 2: Desarrollo de la trama, encarar los desafios hacia la consecucion del
obijetivo.

o Obstaculos: Imposibilidades o retos que se presentan por resolver en la
historia.

o Crisis: Punto de desesperacion del personaje por conseguir su objetivo.

e Acto 3: Final y resolucién de la historia.

o Climax: Consiste en el punto clave de la historia, en este punto sucede el

acto mas importante del relato.

o Resoluciéon: Radica en el desenlace de la historia.

A continuacién, en la tabla 1 se observa una estructura narrativa de 3 actos y su

conceptualizacion desde la perspectiva de diferentes conocidos en el tema.
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Tabla comparativa de cuatro teéricos confeccionada a partir de la del programa de
software de guién Dramatica, a la que he aiiadido la teoria de Scribe.

Tabla 1 Organizacion de la estructura narrativa de 3 actos segun diversos expertos en el tema

Fuente: Daniel Tubau, 2011

Fue gracias a esta estructura narrativa de 3 actos que se logro reconocer y puntualizar
puntos clave de la historia, ademéas de establecer orden cronolégico en los distintos

eventos que conforman el relato, los cuales pueden ser visualizados en la imagen 8.
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Su bebé es la excusa para ver a
su amante, dice que saldra a
pasearlo.

El amante abandona a la mujer
por temor a las consecuencias

Por el sector frecuenta un Dr. de la muerte del bebé.
que de a poco fue enamorando

ala mujer.

Su marido al enterarse
abandona el pueblo,
sin saber nunca mas de él.

No pueden estar juntos
mucho tiempo.

Ella esta casada, no puede verlo
sin levantar sospechas de su marido.

Exposiciéon

Habia una vez una familia compuesta de X (Madre) quien se dedicaba X quedo sola, se volvio loca. Ain escuchaba a su bebé gritar, hundida
a las labores domésticas y ocasionalmente lavaba, se casé muy joven por la tristeza decide suicidarse tratando de encontrar paz, desde entonces
conY (Padre) quien era bastidor en el Mercado 10 de Agosto, fruto de deambula sualma en las noches en busca de su bebé.

este matrimonio tuvieron un hijo (X) no era feliz, ellos vivian en una
casa por la calle Condamine.

Imagen 8 Resultado de la estructura narrativa de 3 actos desarrollada en el presente proyecto

Autor: Santiago Ruilova

2.1.3 Ficha de personajes

Al tener organizado el modelo narrativo de la historia se procedio con el analisis del
relato para rescatar los personajes que intervienen en ella, con el fin de observar sus

personalidades, analizando sus objetivos, deseos, roles, miedos y fortalezas.

El objetivo de esta ficha fue obtener sus principales caracteristicas, para que en
procesos posteriores los actores principales adquieran un sentido simbdlico dentro del
relato, pues cabe recalcar que, si bien los personajes no estaran presentes fisicamente
hablando en términos de modelado 3D, si lo haran por medio de sonidos u otras
interacciones que permitan su desenvolvimiento dentro del proyecto. En la tabla 2 se

puede observar las principales caracteristicas de cada personaje del relato:
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Objetivo Deseo Rol Miedos Fortalezas
Papa QA;EUHHEQIO Seeh;ﬂ?i?a Secundario Soledad Experiencia
Vicente Martha Martha Antagonico Prepotencia Violencia
Martha Felipe Ser feliz ; Marido .
P vida hicva Protagonista Violencia Bebé
Bebé Sobrevivir Madre Instrumental Indefenso Madre
Felipe Martha Vida nueva Héroe Morir Comprension

Tabla 2 Ficha de personajes del proyecto

Autor: Santiago Ruilova

Posteriormente con la informacion obtenida hasta el momento y mediante las
herramientas mencionadas en puntos anteriores se trabajé en un segundo recorrido al
lugar, en donde se simul6 la ruta del posible Tour con la finalidad de reconocer los

distintos puntos analizados en el storyspine y la estructura narrativa de 3 actos.

La visita quedd esta registra en video (Anexo 2), donde se pueden observar varias
fotografias de lugares relevantes del sector donde ocurre la historia. Es importante
resaltar que estos recursos audiovisuales seran muy Gtiles como planos y referencias a
la hora de elegir los lugares a modelar en 3D, asi como para construir los mismos en

pasos posteriores.
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Imagen 9 Casa de la Lira

Autor: Santiago Ruilova

Imagen 10 Casa antigua donde funciona hasta la actualidad como consultorio

Autor: Santiago Ruilova

Santiago Ernesto Ruilova Campoverde
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Otro punto a destacar dentro de la visita fue la creacion de una ruta por donde trascurrird
la historia, la cual fue construida con base en la informacion desarrollada y las distintas
referencias tomadas del lugar obteniendo de esta manera como resultado el mapa que

se visualiza en la imagen 11.

Esc 1
_____ 7% IS 5 I I
@ 2K
"-@" Punto de Partida

S

= = = = = = Calle Condamine
Cruz del Vado
______ Bajada Condamine

AL ZZ  Orillas Rio Tomebamba

Imagen 11 Puntos clave representados dentro del lugar a intervenir para el desarrollo del proyecto

Autor: Santiago Ruilova

2.1.4 Guion

Todo proyecto audiovisual se enmarca dentro de un género que define la tematica en la
gue se basara la trama, siendo esta una primera impresion para el usuario al consumir
el producto audiovisual, si bien pueden existir combinaciones entre distintos géneros,
siempre sobresaldra algun aspecto caracteristico que encasille al producto audiovisual

dentro de un género especifico, ya sea por estética, narrativa o tematica.

Para evitar este fenébmeno es importante definir el género del presente proyecto, al
respecto existen infinidad de tipos conceptualizados de diversas maneras, Robert
Mckee en su libro “El Guion”, describe al menos 15 géneros de entre los cuales, para
los fines del presente proyecto, se destaca “terror” que a su vez esta subdividido en 3

subgéneros que se describen a continuacion:

e Misterioso: Género enfocado en un terror natural, racional.

e Sobrenatural: Trata sobre fenébmenos irracionales o inexplicables.
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e Supermisterioso: Podria ser una combinaciéon de los dos subgéneros antes

mencionados: “Misterioso” y Sobrenatural”

Una vez organizado todo el material obtenido, se procedi6 a la construccion del guion.
Al respecto existen diversos conceptos, sin embargo, se lo podria definir como una
descripcidén o representacion escrita de un proyecto, las cuales basandose en ciertas
reglas estandarizadas permiten el desarrollo del trabajo deseado; conceptos similares
comparten expertos como Doc Comparato quien en su libro “El Guion, arte y técnica de
escribir para cine y television” menciona que: “Podemos definir un guion de distintas
maneras. La mas simple y directa: Guion es la forma escrita de cualquier espectéaculo
audio y/o visual.” (Comparato, 2014, p.5). Asi también Robert Mckee lo conceptualiza
como “La estructura es una seleccion de acontecimientos extraidos de las narraciones
de las vidas de los personajes, que se componen para crear una secuencia estratégica
que produzca emociones especificas y expresen una vision concreta del mundo.”
(Mckee, 1997, p.31).

El guion consta ademas de ciertos parametros que son de gran importancia para agilitar
procesos posteriores en el desarrollo de un proyecto, entre algunas de estas reglas
estan el encabezado de la escena, la descripcién de las acciones en la escena, didlogos
de los personajes, tipografia Courier New tamafio 12 con interlineado 1,5; es importante
especificar esta Ultima caracteristica, ya que es un modelo adoptado por décadas y debe
su origen a que anteriormente los guiones eran escritos en maquinas de escribir.
Ademas de que hacerlo en este formato representaba un aproximado de un minuto de
rodaje por pagina, teniendo asi una primera impresiéon de la duracion del proyecto en

base a las paginas del guion.

Para esta fase de construccion del guion del presente proyecto, fue de vital importancia
los resultados obtenidos con las técnicas desarrolladas anteriormente, pues es en este
punto en donde procesos como el storyspine, la estructura narrativa de 3 actos, ficha de
personajes y mapa de ruta se sintetizan junto a los parametros propios del guion

especificados en el presente capitulo formando el guion expuesto en el Anexo 3.

Con base en el guion desarrollado en el parrafo anterior se procedio con la construccion
del guion técnico contenido en el Anexo 4, el cual esta constituido por los distintos
planos, &ngulos, cdmaras, sonidos y tiempos que constituyen el Tour Virtual, este guion

es de gran importancia ya que contiene las especificaciones técnicas de un proyecto,
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en la siguiente imagen 12 se observa un fragmento del guion técnico realizado para el

presente proyecto.

Escena Plano Encuadre Accién Sonido

1 1 Punto de vista| Avanza hacia adelante - Pascs

del espectador

1 2 Punto de wvista| Gira al escuchar -Buerta
del espectador ruidos de puerta, cerrarse
luego escucha -Cristal

romperse un cristal y - Pasos

gira nuevamente antes - Griteos

de seguir su camino

Imagen 12 Escena 1 del guion técnico realizado para el presente proyecto.

Autor: Santiago Ruilova

2.1.5 Storyboard

El storyboard conocido también como guion grafico, contiene de forma ilustrada las
especificaciones detalladas en el guion técnico, y sirve para evaluar de los distintos
planos, cAmaras y escenas propuestos en el guion. Esta técnica es utilizada desde hace
mucho por la industria cinematografica por pioneros como Winsor McKay, incluso los
jeroglificos egipcios o los tapices de Bayeux por los afios 1050 son considerados
primeros acercamientos a esta técnica. En Bayeux se narra la invasion de Inglaterra por
Guillermo el Conquistador, tal como se referencia en el libro “The Art of the Storyboard:

A Filmmaker's Introduction” de John Hart.

El storyboard tiene por objetivo narrar de forma grafica todas las especificaciones y
escenas descritas en el guion, de manera que sirva como evaluacion y testeo de las
especificaciones descritas en el guion técnico. Para el storyboard del presente proyecto
no solo se utilizé los guiones, ademas fueron utiles las referencias recopiladas en las
visitas al lugar donde se desarrolla el proyecto, gracias a todo el material recopilado y
mencionado anteriormente se obtuvo el siguiente storyboard representado a

continuacion en la llustracion 1.
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llustracion 1 Escenas del guion grafico desarrollado para el presente proyecto

Autor: Santiago Ruilova

2.1.6 Bocetos

Antes de empezar con la construccion en 3D del escenario, se plante6 junto con el tutor
del presente proyecto el bocetaje de los lugares y objetos relevantes dentro del lugar a
representar, con el objetivo de familiarizarse con los detalles de los objetos, asi también
usar los mismos junto con las fotografias como planos y referencias a la hora de modelar
en 3D el escenario. A continuacion, se representan los distintos lugares relevantes junto

con su respectivo boceto.
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Autor: Santiago Ruilova

Lugares

—— -
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B S mes
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Imagen 13 Cruz del Vado llustracion 2 Bocetos Cruz del Vado, Balcones,

Autor: Santiago Ruilova Lira Autor: Santiago Ruilova

Imagen 14 Casa de Ia Lira llustracion 3 Boceto Casa de la Lira
Autor: Santiago Ruilova Autor: Santiago Ruilova
S
Il =, L
Imagen 15 “El Prohibido” llustracién 4 Boceto “El Prohibido”
Autor: Santiago Ruilova Autor: Santiago Ruilova
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 Imagen 16 Hotel “El Vado”

llustracion 5 Boceto Hotel “El Vado”
Autor: Santiago Ruilova Autor: Santiago Ruilova

Imagen 17 Bajada Condamine llustracién 6 Boceto Bajada Condamine

Autor: Santiago Ruilova Autor: Santiago Ruilova

Objetos

Imagen 18 Carreta llustracion 7 Boceto Carreta

Autor: Santiago Ruilova Autor: Santiago Ruilova
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2.2 Produccién

La fase de produccion contiene el desarrollo del proyecto como tal, en lo referente a
esta fase en el trabajo se abordé el modelado 3D, materiales, iluminacion, manejo de
camaras y render, a continuacion, se definen cada uno de los procesos descritos en el

presente parrafo.
2.2.1 Modelado 3D

El modelado 3D se refiere a la representacion tridimensional de algin objeto organico o
inorgénico a traves de diferentes herramientas tecnoldgicas. Con relaciéon a esto, Adam
Watkins en su libro “Getting Started in 3D with Maya” se refiere al modelado 3D como:
“3D will be the process of creating forms that exist digitally in three dimensions that can
then be animated and rendered from any direction” (Watkins, 2012, p.1). En sintesis, se
hace referencia a que el modelado 3D es una representacion tridimensional que tiene

la capacidad de ser manipulado desde cualquier punto de vista que sea requerido.

Cabe recalcar que para el proyecto se utilizé el Software Autodesk Maya 2017, mismo
que es utilizado por muchas industrias dentro del mundo de la animacién en proyectos
cinematograficos o videojuegos, haciendo de este el que mas demanda tiene dentro de
este campo, ademas de que ofrece licencias estudiantiles que permiten el desarrollo y
aprendizaje dentro del campo del modelado 3D, que junto con su complemento de
Render Arnold lo convierten en un espacio apto para la realizacion del proyecto.
Ademas, este software es impartido dentro del centro de estudios y junto con la
experiencia adquirida por el autor del proyecto brinda el escenario idéneo para la
realizacion del Tour Virtual.

También, es importante tener en cuenta varias recomendaciones para asegurar un
modelo sin errores, se debe considerar la cantidad de edges y vertex dentro de cada
figura, ya que estos varian entre un modelo y otro, teniendo mas geometria (edges y
vertex) un modelo complejo, y, por el contrario, un modelo sencillo tiene menos
geometria. En la siguiente imagen se aprecia la diferencia de geometria entre los

modelos.
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Imagen 19 Diferencia de geometria entre un modelado sencillo y otro complejo
Autor: Santiago Ruilova

Este punto es esencial ya que de esto depende en gran parte el peso del proyecto,
ademas este detalle influye en pasos posteriores como la aplicacién de texturas y
render, también se debe procurar tener un modelo sin vertex o poligonos ocultos e
innecesarios que pudieren ocasionar problemas tanto en el modelo 3D, como en
procesos de texturas o animacion del proyecto. Como ejemplo de un correcto modelado

se presenta la imagen 20.

Imagen 20 Ejemplificacién de modelado correcto

Autor: Santiago Ruilova
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Otro punto a tener en cuenta, es el espacio 3D en donde se asienta una escena con el
objetivo de darle personalidad. El presente proyecto busca representar la historia de “La
viuda del farol” la cual transcurre en el barrio “El Vado”, para ello primero se obtuvo un
mapa del lugar a representar con el propésito de construir en primera instancia el terreno
donde transcurre la escena, que junto al recorrido realizado dieron una impresion inicial

sobre la forma del espacio.

En base a estas referencias se procedio a la creacion del espacio, el cual desde su vista
superior a través del software Autodesk Maya 2017, se cre6 un poligono al cual se fue
afiadiendo y moviendo los diferentes vertex y edges hasta conseguir el resultado que
se observa en la imagen 21.

Imagen 21 Terreno Tour Virtual, espacio modelado del Barrio el Vado

Autor: Santiago Ruilova

Una vez construido el escenario donde se asientan los distintos objetos, se procedi6 a
modelar cada una de las casas seleccionadas acorde el apartado 2.1.6, asi mismo
mediante un analisis al storyboard se llegé a la conclusion de que las distintas casas
tienen niveles de detalle de acuerdo al enfoque que tienen en camara, siendo asi las
plantas bajas las mas representativas y que aparecen en escena, mientras que las
segundas plantas aparecen en algunas escenas para lo cual se tuvo una menor
relevancia, a excepcién de la “casa de la bajada Condamine” que es la Unica que se
puede visualizar completamente, y que en el caso de las casas de 3 plantas, estas

tienen un tratamiento solo en estructura mas no en detalle ya que no son relevantes
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dentro de la representacion del Tour. Las imagenes 22 y 23 son una ejemplificacion de
los puntos tratados en este parrafo.

Imagen 22 Modelado 3D de una casa con nivel de detalle en la primera planta

Autor: Santiago Ruilova
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Imagen 23 Modelado 3D de una casa con nivel de detalle en las dos plantas

Autor: Santiago Ruilova
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El modelado 3D de casas representé un reto mayor, puesto que no se habia realizado
antes, pero en base a la experiencia del autor en modelos anteriores, especialmente en

personajes, y con fundamento en las recomendaciones previas, se organiz6 una

planificacion para la construccién de las mismas.

Se definié desarrollar estas construcciones por etapas, primero se parti6 de una
estructura base afiadiendo las divisiones necesarias de espacios como ventanas y

puertas de la casa, con esto se obtuvo la estructura inicial para la misma, como se

observa en la imagen 24.

Imagen 24 Modelo de estructura inicial utilizado de casas en modelado 3D

Autor: Santiago Ruilova

En esta estructura posteriormente se afiadio detalles como pilares y balcones, que en
este caso fueron trabajados en otro poligono para afadirlos a la estructura inicial
mencionada en el parrafo anterior. Fue importante tener un cuidado especial con estos
ornamentos, ya que son los que hacen caracteristicos a las distintas casas a
representar. Las imagenes 25, 26 y 27 muestran distintos elementos particulares de las

casas modeladas en 3D.
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Imagen 25 Detalles de los balcones de una de las casas del proyecto

Autor: Santiago Ruilova
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Imagen 26 Puerta casa esquinera
Autor: Santiago Ruilova
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Imagen 27 Detalles Ventana

Autor: Santiago Ruilova

A continuacion, se coloc6 los distintos elementos decorativos a la estructura inicial de
cada casa, una vez ordenadas todas las estructuras se procedioé a juntarlas con la
herramienta “combine”, la funcién de esta herramienta es juntar varios poligonos para

poder manejarlo como uno solo, siendo asi mas facil el traslado de la estructura.

Es importante sefialar que hubo objetos que se pudieron reutilizar entre distintas
construcciones por la similitud de uso en algunas casas, por citar algunos ejemplos
tenemos las tejas que pudieron ser usadas en distintos modelos, al igual que las puertas
que fueron modificadas acorde a los espacios y disefio de las casas, agilizando con esto
el flujo de trabajo y adaptando las figuras con detalles que se acomoden en las

construcciones.

Cuando estuvo lista la construccién se aplico “bevel”, la funcion de esta herramienta es
estilizar los vértices del modelo de tal manera que se vean rectos y definidos, lo cual se
aplicé a los modelados de las construcciones con el fin de brindar un mejor acabado a
la figura. En total se modelaron 9 estructuras cada una con un tiempo aproximado de 3
a 5 horas de construccion, obteniendo los siguientes resultados que se pueden ver en
las imagenes 28 a 37.
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Imagen 28 Modelado 3D Casa Esquinera

Autor: Santiago Ruilova

Imagen 29 Modelado 3D Segunda Casa Condamine

Autor: Santiago Ruilova
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Imagen 30 Modelado 3D Hotel El Vado

Autor: Santiago Ruilova

Imagen 31 Modelado 3D “El Prohibido”

Autor: Santiago Ruilova
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Imagen 32 Modelado 3D Casa

Autor: Santiago Ruilova
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Imagen 33 Modelado 3D Casa de la Lira

Autor: Santiago Ruilova

Santiago Ernesto Ruilova Campoverde 40



Imagen 34 Modelado 3D Casa CuGalery

Autor: Santiago Ruilova

Imagen 35 Modelado 3D Casa bajada Condamine

Autor: Santiago Ruilova
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Imagen 36 Modelado 3D Cruz del Vado

Autor: Santiago Ruilova
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Imagen 37 Modelado 3D Balcones calle Condamine

Autor: Santiago Ruilova

Una vez listo el modelado 3D de las casas, se procedié a modelar los objetos que forman

parte del relato, los cuales fueron seleccionados en el apartado 2.1.6.

Tomando como referencia uno de los objetos modelados, la carreta de estibador, que

fue construido siguiendo las recomendaciones explicadas en capitulos anteriores. Se

Santiago Ernesto Ruilova Campoverde 42



UNIVERSIDAD DE (CUENCA

trabajo primero en la estructura central de la carreta partiendo de un cubo con
aproximadamente 5 divisiones en sus planos X, y, z de las cuales se hicieron “extrude”,
gue es un proceso mediante el cual parte de un poligono sobresale o hunde el area
marcada previamente, y fue asi que con extrude que se logré obtener partes como los
manubrios, asiento de la carreta y guias de las ruedas. A continuacion, se observa el

resultado al utilizar la herramienta extrude en un poligono random.

Imagen 38 Diferencia entre un cubo normal y un cubo con extrude hacia fuera y adentro

Autor: Santiago Ruilova

Al tener la figura base construida, es importante la definicion de los bordes de la
estructura, para ello se utilizé bevel, obteniendo un resultado como el que se aprecia en

la imagen 39.
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Imagen 39 Estructura Carreta

Autor: Santiago Ruilova

Finalmente, con otro poligono se desarrollaron las ruedas de la carreta, partiendo de un
cubo se procedié a dar una forma circular en su cara frontal, afiadiendo y quitando
vértices segun el caso. Al tener las ruedas definidas y listas, se procedid a encajarlas
acorde al tamafio y simetria de la estructura de la carreta para seguir el mismo proceso
de bevel aplicado en la estructura anterior. En la imagen 40 se presenta la carreta en su

version final.
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Imagen 40 Modelado 3D Carreta final

Autor: Santiago Ruilova

Respecto al farol y coche del bebé se siguié un proceso similar al anterior, en el cual
partiendo de un poligono base con algunas modificaciones y movimientos de vertex y
edges se obtuvo una estructura inicial de la figura deseada, posteriormente se afiadio
edges, extrudes y vertex dependiendo su complejidad y finalmente se aplicé un bevel
en donde se logro dar un estilizado, obteniendo uniformidad entre las casas y los
objetos. Las imagenes 41 y 42 muestran el resultado final de la construccion del farol y
el coche del bebé.

Imagen 41 Modelado 3D Farol

Autor: Santiago Ruilova
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Imagen 42 Modelado 3D Coche de bebé

Autor: Santiago Ruilova

En una fase final se colocd las distintas piezas dentro del espacio construido
previamente. Cada uno de los modelados 3D, fueron construidos de manera individual
y posteriormente mediante la herramienta “reference” fueron extrapolados al escenario
ya mencionado. A continuacién, el proceso fue acomodarlos de acuerdo con la
organizacion de los videos y fotografias de referencia. Con esta técnica se consiguié no
sobrecargar el archivo y el equipo de trabajo del proyecto, obteniendo un trabajo fluido
y dinamico en el cual seguir trabajando en fases posteriores, en la imagen 43 se puede

apreciar una vista general del espacio ya organizado con sus diversos modelos en 3D.
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Imagen 43 Escenario completo vista general de los objetos dentro del espacio del presente proyecto

Autor: Santiago Ruilova

2.2.2 Materiales

Los materiales dentro del modelado 3D pueden concebirse como la cualidad de cubrir
la figura con una caracteristica que permita simular algin efecto, color o propiedad de
la pieza a interpretar, pudiendo estas ser brillantes o lisas y llegando a ser utilizadas o

modificadas de acuerdo a la necesidad del usuario.

Con respecto a esto Autodesk Maya 2017 por defecto incluye algunos materiales
propios del software tales como blinn, lambert, phong, por mencionar algunos; es
importante recalcar que la cantidad, cualidad y caracterizacion de los materiales
dependera del motor de render que se utilice, citando como ejemplos los motores de
Mental Ray o Arnold, los cuales contienen sus propios recursos en este tema. La
mayoria de los materiales pueden pasar por un proceso de aplicacion de texturas, que
significa dar una apariencia o simular un material. En la imagen 44 se observa un objeto

aplicado y no aplicado texturas.
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Imagen 44 Diferencia entre material y textura

Autor: Santiago Ruilova

Cabe mencionar en este punto que en un principio la idea fue que cada una de las casas
tuviera textura, pero debido a la gran cantidad de tiempo y consumo de recursos que
toma los renders, lo cual se explica en la tabla 3, en donde se compara los tiempos de

renderizado comparativos del render en diferentes situaciones.

En base a esto se optd por seguir una estética utilizando solo materiales sin aplicar
texturas, que en el caso del presente proyecto corresponde a Arnold, de entre los
materiales de este motor de render se eligié el aiStandar, material liso sin muchos
matices de brillo o contraluz que se adaptaron perfectamente a los distintos modelos,
este material en su forma estdndar junto con la iluminacién y posproduccion
desarrollada posteriormente simula perfectamente la estética que se quiso dar a la
ambientacién del proyecto. Las imagenes 45, 46 y 47 muestran la diferencia entre 3

tipos de materiales del motor render Arnold y sus resultados a la hora de renderizar.
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Imagen 45 Esfera aplicada con material Lambert

Autor: Santiago Ruilova

Imagen 46 Esfera aplicada con material Blinn

Autor: Santiago Ruilova
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Imagen 47 Esfera aplicada con material aiStandar

Autor: Santiago Ruilova

2.2.3 lluminacioén

La iluminacién es la forma en que se usa la luz con el fin de dar énfasis al ambiente
como parte de la narracién del proyecto, esta conceptualizacién lo comparte Adam
Watkins en su libro “Getting Started in Maya” en donde se refiere a la iluminacion como:
“Lighting is the process of creating and placing virtual lights that illuminate the forms
being created and animated. Rendering is the process of the computer drawing the

finished frame that incorporates all the forms, textures, animation, and lighting.’
(Watkins, 2012, p9)

Para este proyecto se estableci6 que la iluminacién a mas de dar realce y luz al
ambiente, también sera parte fundamental del relato en cuanto a narracién, ya que al
tratarse de un Tour Virtual orientado al tanaturismo se consider6 que el ambiente debe
ser parcialmente oscuro y tétrico, dando la apariencia de estar en un espacio desolado
y nocturno, a su vez también se requiere dar mayor iluminacién y sombras en ciertas
areas con el objetivo de resaltar el modelado 3D. Como se menciond anteriormente no
se utilizaron texturas, y una alternativa es que se hara uso del recurso de la iluminacion

para dar énfasis a los detalles 3D relevantes dentro del proyecto.

Para este fin, se trabajé en una primera etapa probando un set de iluminacién en cada

casa individualmente para tener un primer acercamiento sobre el manejo de las luces
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en el software, en este proceso se probd las distintas opciones de luz que brinda
Autodesk Maya 2017, siendo estas: luces de &rea, enfoque, direccionales, ambiente y
punto. En el caso de este primer set de prueba el resultado més éptimo fue colocar 2
luces de éarea en sentido contrario, ambas en direccién a la casa objetivo, una a la
derecha y otra a la izquierda con una inclinacién de 45°, estas luces contenian una
intensidad diferente con el objetivo de lograr sombras y luces marcadas para resaltar
tanto el modelado 3D y la obtencién del ambiente tétrico deseado tal como se muestra

en el set de la imagen 48 y el resultado en la imagen 49.

Imagen 48 Disposicion de luces en primer set de prueba

Autor: Santiago Ruilova
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Imagen 49 Resultado con luces de area primer set de prueba

Autor: Santiago Ruilova

Una vez realizadas las pruebas mencionadas se procedié a colocar las luces en el
ambiente construido, en donde surgi6 el problema que al colocar las luces igual que en
las pruebas individuales, ahora al ser un espacio donde estan todos los objetos reunidos
ocasiond una alta cantidad de luces en el archivo, en conjunto con la carga contenida
por la cantidad de modelados, haciendo un archivo muy pesado de procesar, a mas de
que al estar las casas juntas, las luces por consiguiente se juntan y chocan obteniendo

una iluminacién dispareja.

Por lo tanto, la solucion a este inconveniente fue trabajar con luces ambiente de baja
intensidad y ademas de colocar una “luz direccional” tanto en el inicio del recorrido como
en la misma direccion a la altura de la cruz, ambas en una intensidad media, con lo cual
se obtuvo resultados similares a las imagenes 50, 51 y 52. En las imagenes 53 y 54 se
observa los parametros de las luces ambiente y direccional respectivamente.
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Imagen 50 Espacio con luz ambiente (lineas verdes) y direccionales (lineas rojas)

Autor: Santiago Ruilova

Imagen 51 (vista superior) disposicion de luces direccionales en el espacio (flechas rojas)

Autor: Santiago Ruilova
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Imagen 52 Set armado con luces render resultado

Autor: Santiago Ruilova

Focus

directionalLight: directionalLightShapel Presets

Show Hide

N

Sample

Directional Light Attributes

Type Directional Light
Color G
Intensity 1.500 [ |

v llluminates by Default
v Emit Diffuse v Emit Specular

Imagen 53 Valores aplicados a las luces direccionales

Autor: Santiago Ruilova
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transform206 aiSky

Focus
%]

aiSky: aiSky Presets
Show Hide

Drawdb

Geometry .
Arnold
Skynode

¥ Sky Attributes
Format latlong
Color

Intensity 0.203

Imagen 54 Valores aplicados a las luces ambiente

Autor: Santiago Ruilova

2.2.4 Camaras

La cadmara es un dispositivo que permite el registro visual de imagenes, las cuales al
unirse dan como resultado un video, en el caso de Autodesk Maya 2017 estas cadmaras
simulan la realidad permitiendo al usuario tener control total para manipular las mismas

de acuerdo a las exigencias del proyecto.

En base al storyboard previamente construido se realizé con la camara las distintas
escenas Yy recorridos descritos en el guion gréfico, para ello primero se configuré la
camara, ya que esta es el nexo entre el proyecto y el render, en otras palabras, lo que

ve la cAmara se renderiza.

A continuacion, se eligi6 el formato de las escenas que para fines estéticos fue de 1080
X 720px (formato HD), una vez definido estos parametros y gracias a la recomendacion
de la tutora del presente proyecto, se procedi6 a la creacion de un set de movimiento
para la cAmara, el mismo que funcioné a base de tripode con el objetivo de asegurar un

mejor movimiento de la camara en el espacio.

Para la construccion de este set fue necesario emparentar una figura surface y la
camara previamente configurada, obteniendo como resultado la referencia adjunta en
la imagen 55, en donde el circulo verde representa el surface y la cdmara representada

por el color rosa; para ayudar a la grabacion del recorrido se utilizé “motion trail”,

Santiago Ernesto Ruilova Campoverde 55



UNIVERSIDAD DE CUENCA

herramienta que muestra el trayecto que realiza la camara en todos los planos, este
recorrido puede ser modificado, siendo de utilidad para dar pequefios arreglos de

enfoque y movimiento de la cAmara.

Imagen 55 Set de cdmara, emparentado un Surface con una camara

Autor: Santiago Ruilova

2.2.5 Render

El render es la representacion gréafica de una figura en 2D o 3D, podria concebirse como
el resultado de un desarrollo audiovisual. En la actualidad existen varios motores de
render, asi como programas especificos para la materia, por ejemplo Autodesk Maya
2017 proporciona varias opciones de renderizado, siendo una de ellas Maya Software,
motor por defecto del software, en la actualidad el mencionado motor resulta un tanto
obsoleto y antiguo, por este motivo en el presente proyecto se utilizd Arnold, que en las
versiones actuales del producto viene incluido con el programa, ademas brinda
resultados muy realistas y apegados a los requerimientos contemporaneos de este

medio.

Considerando lo anterior, se debe tener en cuenta que a la hora de renderizar no solo
influye el motor de renderizado utilizado, también juega un papel importante los recursos
de hardware con los que se cuenta a la hora de renderizar, ya que la calidad es
proporcional a la capacidad del hardware, debido a que se consume muchos procesos
del computador, aparte de que dependiendo de estos recursos vendra también el tiempo
de cada render. Es importante también tener en consideracion el tamafio y carga del
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archivo ya que en conjunto con lo antes mencionado influira en el tiempo de

renderizacion de cada fotograma.

En el caso del presente trabajo se requirio renderizar aproximadamente 3400 imagenes
(frames) con una duracién de 7 min por cada imagen, para lo cual se opt6 por renderizar
saltando un frame es decir 1, 3, 5,... con el objetivo de reducirlos a la mitad,
renderizando 1700 imagenes, ahorrando recursos tanto de hardware como de tiempo,
esto debido a que si se renderizaba frame a frame se corria el riesgo de ocasionar dafios
al equipo, a mas de que los tiempos de renderizacion serian demasiado altos para el
proyecto en cuestion.

También fue importante dividir el archivo en partes para agilizar el proceso dividiendo el
escenario en 3 partes, con el objetivo de optimizar dicho archivo, borrando aquellas
casas que no se vieran en cada una de las 3 partes, por dltimo, también se analizé la
configuracion del render, obteniendo como resultado que a mayor cantidad de samples
mayor definicién y por consiguiente mayor uso de recursos, por el contrario, a menor

cantidad de samples menor calidad y mejor rendimiento del equipo.

De esta manera se optimizo6 los tiempos y rendimientos tanto del equipo como de render
tal como se observa en la siguiente tabla comparativa (tabla 3) en donde se realiza
comparaciones de tiempos de render utilizados para seleccionar el mas eficiente,
contando procesos de: proyecto sin cortar el archivo y dividido en 3 partes, configuracion
de samples, asi como la especificacion del equipo utilizado, obteniendo un mejor
resultado calidad — recursos el render de 7 min sin textura y dividido en 3 partes,

tomando esta decision en base a las pruebas realizadas y especificadas a continuacion.

Samples 3
Samples 0
Samples -2
Archivo dividido
Archivo sin dividir
Textura

Sin textura

Tiempo render |13 min 16 min 9 min 7 min 8 min (Poco ruido |6 min (Poco ruido) |4 min (Ruido) |2 min (Ruido)

Equipo Utilizado Macbook pro 2014, procesador Intel Core i5, 8 RAM, gréficos Intel Iris 1536 mb

Tabla 3 Valores y especificaciones de renderizado de acuerdo a distintos ajustes probados para el
presente proyecto

Autor: Santiago Ruilova

Como se puede observar en la tabla que antecede, los valores mas Optimos de

renderizado acorde a las especificaciones del equipo utilizado en el presente proyecto,
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son el render de 7 min, esto luego de que estos valores cumplieran con los requisitos

calidad — recursos. En la imagen 56 se muestra los valores utilizados para el render y

en laimagen 57 se visualiza una muestra del render.

Render Layer masterLayer

Render Using Arnold Renderer -

Common Arnold Renderer System AOVs

¥ Sampling

Camera (AA) Samples : 9

Diffuse Samples : 36 (max : 99)
Glossy Samples : 36 (max : 36)
Refraction Samples : 900 (max : 963)
Total (no lights) : 981 (max: 1107)

Camera (AA) 3

Diffuse 2

Glossy 2

Refraction 10
SSS 2 [ |

Volume Indirect 2 [ |

Lock Sampling Pattern
Use Autobump in SSS

P Clamping
P Filter
Ray Depth
Environment
Motion Blur
Lights
Textures

Diagnostics

Imagen 56 Valores utilizados en los render del presente proyecto

Autor: Santiago Ruilova
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Imagen 57 Render final con los valores escogidos para el presente proyecto

Autor: Santiago Ruilova

Una vez aclarado este punto, es importante mencionar también que para la obtencién
de los renders finales, los mismos se realizaron por fases, primero realizando render de
prueba entre un rango de 1 a 100 con la finalidad de evaluar si existe algun cambio al
momento de hacerlo saltando un frame como se habia acordado antes, para ello se
evaluaron las primeras 100 imagenes con el proceso descrito anteriormente, obteniendo
resultados favorables, esto motivé a renderizar saltando un frame. En la imagen 58 se

puede ver la configuracidn de renderizado de frames descrita previamente.

*  Frame Range
Start frame: 1083.000
End frame: 1200.000

By frame: 2.000

Renumber frames

Imagen 58 Panel de Configuracion render

Autor: Santiago Ruilova

También, se configurd el panel de render para obtener un mejor rendimiento de los

recursos durante el proceso, para ello se defini6 el formato final como “jpg”, la
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resolucién y samples del mismo, este Ultimo esta mejor sustentado en las imagenes 59
y 60.

Una vez definidos y analizados estos procesos se obtuvo los renders finales con una
duracion aproximada de 7 min que multiplicado por 1700 frames se produjo
aproximadamente una duracion de 11.900 min, equivalente a 8 dias, los cuales fueron
divididos en sesiones de renderizado de aproximadamente 12 horas diarias con el
objetivo de no sobresaturar el equipo, ante lo cual renderizar todo el proyecto tomo
alrededor de 14 dias aproximadamente.

Imagen 59 Render configurado a 0 Samples

Autor: Santiago Ruilova
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Imagen 60 Render configurado a 3 Samples

Autor: Santiago Ruilova

2.3 Posproduccion

La posproduccion es la edicion o retoque final de un proyecto, ya sea para corregir color,
colocar efectos o variar otras configuraciones que brinden una mejora al producto.

En el caso del presente proyecto, una vez obtenido los renders finales se procedi6 a
unir las imagenes en el software After Effects, con lo cual los frames se convirtieron en
un video listo para colocar los distintos efectos de sonido tal y como se describe en el
guion técnico y storyboard descritos en los apartados 2.1.4 y 2.1.5 respectivamente.

En una primera parte como se indicé en apartados anteriores los renders fueron
divididos en 3 partes, de igual manera para unir cada frame también se lo realiz6 en 3
partes, que en este caso llamaremos “escenas”, al tener el video de cada una de las 3
escenas se procedié a unirlas en un solo video para obtener un archivo Unico del
proyecto, en la imagen 61 se observa la mesa de trabajo con el proyecto en la fase de
posproduccion.
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Imagen 61 Fase de posproduccion en After Effects

Autor: Santiago Ruilova

En una segunda fase se adjunté los distintos sonidos y musica ambiente del proyecto,
de igual manera en esta fase se coloco la portada del proyecto, parte en la cual se
procedi6 a volver al escenario con las distintas piezas 3D y se organiz6 una composicion
con base a elementos relevantes dentro de la obra, una vez listo el render se procedié
a editarla en Adobe Photoshop para aplicar retoques como correccion de color, brillos,
contrastes, tonos, saturaciones, obteniendo una portada que se evidencia en la imagen
62.
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L.a Viuda

del Farol

Imagen 62 Portada final del presente proyecto

Autor: Santiago Ruilova

En la dltima parte de esta segunda fase también se colocaron las primeras transiciones
del video, en este proceso es conveniente recalcar que cada etapa se trabaj6é en un
archivo diferente, debido a la cantidad de recursos que demandaria al computador

trabajar en un solo archivo toda la fase de posproduccion.

Asi en una tercera fase se abord6 correcciones de color en donde a todo el proyecto se
aplico ajustes de brillo y contraste, correccion de tono, luces y sombras, posterior se
coloco un chroma con el objetivo de eliminar el cielo plano y colocar un cielo acorde a
la ambientacion y objeto del proyecto, obteniendo como resultado la imagen 63 que se
muestra a continuacion.
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Imagen 63 Fase de colocacién de cielo mediante chroma

Autor: Santiago Ruilova

Posteriormente se duplicé este archivo con el afan de desarrollar un desenfoque
alrededor de la escena, para ello se cre6 una mascara ovalada con el objetivo de simular
el cono de visibn humano, esta capa fue invertida para asi afiadir un desenfoque

gaussiano que se desvanece al alejarse del ovalo mencionado.

A continuacién, un aspecto esencial dentro del proyecto fue aplicar una capa de niveles,
con lo que se consiguid ajustar el histograma, logrando de esta manera equilibrar la
exposicién, blancos y negros, logrando asi estilizar y refinar mas el modelado dentro del
proyecto, en la siguiente imagen 64 se representa los valores del histograma utilizados

en el proyecto.
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Imagen 64 Valores aplicados en el histograma del presente proyecto

Autor: Santiago Ruilova

Finalmente se coloc6 una textura con el fin de resaltar mas la estética misteriosa y
terrorifica, se buscé en internet varias texturas grunge para el efecto, una vez elegida

se procedié a editarla en Photoshop corrigiendo valores como brillo, contrastes y curvas.

En este mismo software se borr6 el fondo consiguiendo una textura similar a manchas,
gquedando listo para exportarlo y editarlo junto con el proyecto en After Effects, una vez
colocado dentro del software se ubicé esta textura arriba de todas las capas y se aplico
el efecto de cambio de color, en donde se opto por el rojo, color asociado con sangre y
horror, luego se modificd los valores de transformacion de la iluminacion dentro de
cambio de color, asi se consiguié dar un efecto en conjunto con los pasos ocasionando

un efecto de tensién acorde al ambiente deseado para el proyecto.
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En la imagen 65 se observa una comparacion de los valores aplicados al proyecto con

el efecto cambio de color.
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Imagen 65 Correciones de color trabajadas en After Effects

Autor: Santiago Ruilova

Para el render final del Tour Virtual se utiliz6 Adobe Media Encoder, en este software se
configur6 como salida del video el formato HD 720, el render final del video demando6
alrededor de una hora, obteniendo como resultado final el video producto del proyecto.

Capitulo lll: Resultados y conclusiones

Al realizar la basqueda de referencias sobre la leyenda tratada en el presente proyecto
se pudo constatar que no existe mayores registros fisicos ni referentes web en los cuales
basarse, pues algunos de los resultados que se obtuvo en Internet tienen diferentes
versiones de un mismo relato, por lo que se tuvo que filtrar los contenidos mas
caracteristicos para realizar una historia que enfoque todos los ambitos importantes de

la trama.

En base a la organizacion previa del relato se procedi6 a la construccién en modelado

3D del espacio descrito en la historia, destacando en este proceso fases como la
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aplicacion de texturas y el desarrollo de render, los cuales demanda recursos de
hardware potentes tanto para acelerar la calidad como el tiempo de produccion de los
fotogramas, pues esta es la representacion final del trabajo realizado en un proyecto de

este tipo.

Puesto que los procesos anteriormente mencionados requerian una demanda de
hardware y tiempo exigentes se opto6 por reducir recursos y numero en el render sin que
esto llegaré a modificar resultados como calidad o visualizacion del proyecto, asi mismo
se optd por dar énfasis en correcciones de color y efectos de posproduccion para
asimilar y evidenciar el objetivo del proyecto.

Se plantea que el presente proyecto sea una guia para la construccion de modelos en
3D, asi como también de referencia para una propuesta turistica en la cual se relacionan

la tecnologia y la historia.

Santiago Ernesto Ruilova Campoverde 67



Referencias bibliogréaficas

Alvarez, D. (2019). Winchester: La mansion “embrujada” de California. El Universa.mx.

Recuperado de: https://www.viveusa.mx/destinos/winchester-la-mansion-

embrujada-de-california

BBC. (2018). Asi es Aokigahara, el bosque de los suicidios de Japén en el que el
youtuber Logan Paul grabé su controversial video en el que aparece un
cadaver. BBC. Recuperado de: _https://www.bbc.com/mundo/noticias-
42549316

Camparato, D. (2014). EL GUION. Arte y técnica para escribir en cine y television.
Academia. Recuperado de:
https://www.academia.edu/21938784/EL_GUI%C3%93N_arte y t%C3%A9cni

ca de escribir para cine vy televisi%C3%B3n

Caiza, E. (19 Julio de 2019). El expenal Garcia Moreno abrié sus puertas al turismo
oscuro. El Comercio. Recuperado de:

https://www.elcomercio.com/tendencias/recorrido-historias-penal-garcia-

moreno.html

El Universal. (2018). Un "angel guardian" canta a la entrada de "el bosque del suicidio"
en Japon. El Universal. Recuperado de:

https://www.eluniversal.com.mx/mundo/un-angel-guardian-canta-la-entrada-de-

el-bosque-del-suicidio-en-japon

Loser, J (2018). La maldicion real de los Winchester: como una casa embrujada reflejé
la vergtienza por las armas en Estados Unidos. El Mundo. Recuperado de:
https://www.elmundo.es/f5/mira/2018/03/09/5aa02163e2704e9c¢778b462b.html

Mckee, R. (2011). El guion. Barcelona, Espafia. Alba Editorial.

Nesci, W. (02 noviembre de 2018). Turismo Nero. Appuntiturismo. Recuperado de:

https://appuntiturismo.it/Glossario%20del%20Turismo/turismo-nero-cose/

Santiago Ernesto Ruilova Campoverde 68


https://www.viveusa.mx/destinos/winchester-la-mansion-embrujada-de-california
https://www.viveusa.mx/destinos/winchester-la-mansion-embrujada-de-california
about:blank
about:blank
https://www.academia.edu/21938784/EL_GUI%C3%93N_arte_y_t%C3%A9cnica_de_escribir_para_cine_y_televisi%C3%B3n
https://www.academia.edu/21938784/EL_GUI%C3%93N_arte_y_t%C3%A9cnica_de_escribir_para_cine_y_televisi%C3%B3n
https://www.elcomercio.com/tendencias/recorrido-historias-penal-garcia-moreno.html
https://www.elcomercio.com/tendencias/recorrido-historias-penal-garcia-moreno.html
https://www.eluniversal.com.mx/mundo/un-angel-guardian-canta-la-entrada-de-el-bosque-del-suicidio-en-japon
https://www.eluniversal.com.mx/mundo/un-angel-guardian-canta-la-entrada-de-el-bosque-del-suicidio-en-japon
https://www.elmundo.es/f5/mira/2018/03/09/5aa02163e2704e9c778b462b.html
https://appuntiturismo.it/Glossario%20del%20Turismo/turismo-nero-cose/

jgli UNIVERSIDAD DE CUENCA

AL N

Pedersen, L. (02 diciembre de 2019). Pixar's USD Pipeline. Renderman. Pixar.
Recuperado de: https://renderman.pixar.com/stories/pixars-usd-pipeline

Ramirez, L. (01 Julio de 2013). Pipeline. [Imagen en un blog]. Recuperado de:
http://leidyramirez3d.blogspot.com/2013/07/1.html

Silva, C. (12 octubre de 2015). Turismo Negro: ¢ Alternativa de turismo o una tendencia
de marketing? Entorno turistico. Recuperado de:
https://www.entornoturistico.com/turismo-negro-alternativa-de-turismo-o-una-
tendencia-de-marketing/

Toro, M. (2006). Pinterest. Recuperado de:
https://www.pinterest.com/pin/123989795968745442/?autologin=true

Uceda, M. (21 de mayo de 2010). Pixabay. Recuperado de:
https://pixabay.com/es/photos/carro-beb%C3%A9-coche-paseo-1140353/

Watkins, A. (2012). Getting Started in 3D with Maya. Oxford, UK. Focal Press.
Recuperado de:
https://profs.info.uaic.ro/~avitcu/Documentatiel Animatie%203D.pdf

Santiago Ernesto Ruilova Campoverde 69


http://leidyramirez3d.blogspot.com/2013/07/1.html
https://www.entornoturistico.com/turismo-negro-alternativa-de-turismo-o-una-tendencia-de-marketing/
https://www.entornoturistico.com/turismo-negro-alternativa-de-turismo-o-una-tendencia-de-marketing/
https://www.pinterest.com/pin/123989795968745442/?autologin=true
https://pixabay.com/es/photos/carro-beb%C3%A9-coche-paseo-1140353/
https://profs.info.uaic.ro/~avitcu/Documentatie1_Animatie%203D.pdf

E% UNIVERSIDAD DE CUENCA

¢

e

s

Anexos
Anexo 1: Storyspine

Habia una vez una mujer llamada Martha, vivia en un sector de la ciudad de Cuenca —
Ecuador conocido como el Vado, a sus 18 afios fue obligada a casarse con Vicente,
amigo de su padre, mudandose a una casa pequefa por la Condamine y con el tiempo
tuvieron un bebé.

Cada dia aquel hombre, violento y alcohdlico, maltrataba a su esposa, quien era infeliz
junto a su marido, hasta que un dia Felipe, viejo amigo de Martha aparecio por aquella
calle, ahora ya era un Doctor que tenia un consultorio por la Cruz del Vado, se
reconocieron y quedaron en verse, pero no seria facil, estaba casada ahora, y no tenia
gue levantar sospechas o enfureceria a su marido.

A causa de esto ella vuelve a hablar con él y la amistad se va transformando en otra
cosa, empiezan a encontrarse con mas frecuencia y ella inventa excusas para salir de
casa.

A causa de sus constantes salidas su marido empieza a sospechar, siendo cada vez
mas agresivo con Martha, a causa de esto ella planea huir con Felipe y su bebé.

Hasta que finalmente deciden escapar para empezar una vida juntos, se dirigen a cruzar
el rio para ir a Medio Ejido, el rio es caudaloso, Felipe cruza primero y en el turno de
Martha quien carga al bebé resbala, el nifio cae al rio y es arrastrado por la corriente.

El Dr. huye del lugar sin nunca mas dar rastro, su marido al enterarse la abandona sin
saber nunca mas de él, Martha lo perdi6 todo, cada nhoche escuchaba los gritos y voces
del nifio en su cabeza, finalmente decide suicidarse para buscar paz.

Desde entonces se observa su alma vagando por el sector con un farol lamentandose
en busca de su bebé, los habitantes del Vado dicen que busca el perdén por sus
pecados y la paz para su alma.

Anexo 2: Video Recorrido

https://drive.google.com/file/d/1xgb 37Up4bk6l17GVXst4HUkKrVShf2q/view?usp=shar
ing
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Anexo 3: Guion

1 EXT CALLE CONDAMINE NOCHE

Al caminar desde la esquina de la calle Condamine en medio
de sonidos tétricos se escucha sonidos de golpe de puerta
seguidos por el de una ventana que se rompe, mientras mira
la casa de donde provienen los sonidos, desde lejos fuertes
ruidos llaman su atencidén invitdndole a caminar hasta ese

punto, levanta la mirada y continta por el camino.

2 EXT CALLE CONDAMINE PROHIBIDO NOCHE

Al caminar pocos pasos por el sector del Prohibido observa
una vieja carreta de estibador moviéndose lentamente de un
lado al otro, molestos ruidos lo persiguen, gira para
comprobar el origen, de repente un grito desgarrador proviene

desde otro punto mas adelante.

3 EXT CRUZ DEL VADO NOCHE

Llega a la cruz en donde los sonidos parecen intensificarse,
posado junto a la cruz estd un farol abandonado, se escuchan
psicofonias desde lo lejos y en el camino hacia ellas se
encuentra con cartas esparcidas y pegadas en los balcones

del lugar.

4 EXT BAJADA CONDAMINE NOCHE

Una puerta antigua empieza a golpear como si alguien quisiera
abrirla desde dentro, y en el suelo se observa un coche de

bebé recorrer la bajada hasta caer por el puente del final
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del camino,
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desde la parte de la Cruz del Vado.

Anexo 4: Guion técnico

inmediatamente un grito desgarrador proviene

Escena Plano Encuadre Accién Sonido
1 1 Punto de vista | Avanza hacia adelante - Pasos
del espectador
1 2 Punto de vista | Gira al escuchar -Puerta
del espectador ruidos de puerta, cerrarse
luego escucha -Cristal
romperse un cristal y - Pasos
gira nuevamente antes - Gritos
de seguir su camino
2 1 Punto de vista | Avanza hacia delante - Pasos
del espectador
2 2 Punto de vista | Mira la carreta - Gritos
del espectador Indistintos
- Pasos
2 3 Punto de wvista | Escucha ruidos - Puertas
del espectador provenientes, - Gritos
primero, de la parte -Objetos
de atras, luego de romperse
adelante y prosigue
su camino hacia alli
3 1 Punto de vista | Avanza hasta la cruz - Pasos
del espectador y mira al suelo donde -Psicofonias
encuentra un farol, a
lo lejos se escucha
psicofonias y va
hacia el origen de
estos sonidos
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Punto de vista

del espectador

Luego de mirar
alrededor de la cruz
se topa con varias
cartas esparcidas en
el suelo, las observa
y se dirige hacia los

sonidos.

- Pasos
- Papeles

-Psicofonias

Punto de vista

del espectador

Los sonidos cambian
por el de golpeteos
de una puerta en la

casa

Puerta

forzada

Punto de vista

del espectador

Un coche de bebé se
cruza por el camino
hasta llegar y caer

por el puente

Llanto de
bebé

Punto de vista

del espectador

Al caer el bebé, se
escucha un fuerte

grito desde la cruz.

Grito

desgarrador

Fotografia casa esquinera
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Autor: Santiago Ruilova

Anexo 6: Boceto casa esquinera

Santiago Ernesto Ruilova Campoverde 74



E ’ UNIVERSIDAD DE (CUENCA

Autor: Santiago Ruilova

Anexo 7: Fotografia Casa
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Autor: Santiago Ruilova

Anexo 8: Boceto casa
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Autor: Santiago Ruilova

Anexo 9: Fotografia laAmpara
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Autor: Santiago Ruilova

Anexo 10: Boceto Lampara

Autor: Santiago Ruilova

Anexo 11: Fotografia coche

Santiago Ernesto Ruilova Campoverde

78



‘ UNIVERSIDAD DE (CUENCA

Autor: Santiago Ruilova

Anexo 12: Boceto coche
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