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Resumen

El presente estudio esta enfocado en generar mayor conciencia sobre el valor que tiene el
patrimonio cultural de la ciudad de Cuenca mediante una propuesta de recorrido virtual por el
Parque Calderon y sus areas circundantes adaptadas a 1920. Para desarrollar el proyecto se
aplicé la metodologia de relacion Input Output de Christopher Jones, que utiliza la parte
cognitiva y creativa para brindar solucién a un problema en particular y que esta estructurado
en tres etapas: divergencia, transformacion y convergencia. El proceso requirié recolectar
informacion textual y audiovisual de la época con la finalidad de generar un espacio virtual lo
mas cercano posible a ese afio. Entre los resultados alcanzados con el prototipo final fue
posible consolidar un entorno virtual suficientemente atractivo y dinamico para los usuarios,

quienes estuvieron a gusto y comodos durante todo el recorrido.

Palabras clave: modelado 3D, interfaz, historia, patrimonio, realidad virtual
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Abstract

This investigation is focused on generating greater awareness of the value of the cultural
heritage of the city of Cuenca through a proposal for a virtual tour of the Calderon Park and
its surrounding areas adapted to 1920. To develop the project, Christopher Jones' Input
Output relational methodology was applied, which uses the cognitive and creative part to
provide a solution to a particular problem and is structured in three stages: divergence,
transformation and convergence. The process required collecting textual and audiovisual
information of the time in order to generate a virtual space as close as possible to that year.
Among the results achieved with the final prototype, it was possible to consolidate a sufficiently
attractive and dynamic virtual environment for users, who were at ease and comfortable

throughout the tour.

Keywords: 3D modeling, interface, history, heritage, virtual reality
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Antecedentes

Hoy en dia, los tan variados recursos tecnolégicos, como la realidad virtual (VR), son parte
inherente de la cotidianidad debido a que estan implementados en distintos espacios con la
finalidad de hacerlos mas dinamicos y accesibles para los usuarios. Es asi que pueden
utilizarse en el campo educativo, profesional (arquitectura, ingenieria, medicina, turismo, etc.)

y entretenimiento (videojuegos, musica, peliculas, etc.).

Precisamente, gracias a la VR se crean diversas propuestas que acercan a los usuarios a
experiencias mas inmersivas y dinamicas. Un ejemplo de ello es el proyecto “Past View”
realizado en Espafia por Elena Luque y Jorge Robles y que es analizado por Macias (2015),
cuyo propésito radica en mostrar varios lugares de la ciudad recreados a cientos de afios
atras. Esta investigacion tomo tres afios para ser ejecutada, combina la VR vy realidad
aumentada (AR) para crear una ciudad y personajes de la época que hacen la funcién de

guias durante el recorrido (Figura 1y 2).

Figura 1

Uso de la realidad virtual

Adriana Michelle Patifio Patifio
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Figura 2
Realidad y realidad Virtual

140

A nivel nacional existe un proyecto bastante interesante denominado Multifest que es fruto de
la carrera de Multimedia y Produccién Audiovisual de la Universidad de las Américas (UDLA).
El evento es realizado anualmente desde 2019 con el propésito de mostrar los avances
tecnoldgicos y las propuestas de innovacién de los alumnos en cuanto a animacion,
produccién audiovisual, VR, AR e interactividad. Es asi que en 2021 el festival estuvo
centrado en la naturaleza y mediante distintos elementos tecnolégicos e inmersivos se buscé
generar una concientizacion sobre el cambio climético y la importancia que tiene el entorno
natural, tal como lo expresa Paulina Donoso (directora de la carrera) en el portal de la UDLA
(2021) (ver Figura 3).

Figura 3

Multifest afiche
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El festival combiné asi la VR y conciencia ambiental para crear recorridos virtuales por los
sonidos del Artico y distintos entornos biodiversos, asi como la AR para proyectar a
antepasados africanos. Como se expone en el portal de Multifest (2022), la VR aporta a que
el usuario comprenda agilmente el rol y responsabilidad que tiene el ser humano para

conservar el ecosistema.

Como puede observarse, el uso de este tipo de recursos es un gran aporte para desarrollar
proyectos de alto impacto que conjugan en un mismo espacio un aspecto turistico, educativo
y profesional. Ante ello, el presente proyecto se rige con la intencién de crear un escenario
ambientado en 1920 del Parque Calderdny sus fachadas circundantes mediante el modelado
3D y VR con la finalidad de que los usuarios puedan revivir aquellas épocas y conocer el

antes y después de este lugar.

Adriana Michelle Patifio Patifio
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Introduccién

En 1999, el centro histérico de Santa Ana de los Rios de Cuenca fue inscrito en la lista de la
Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacioén, la Ciencia y la Cultura (UNESCO,
1999) como un bien cultural. No obstante, de acuerdo a Cardoso (2015) la nueva ciudad ha
dado las espaldas al patrimonio edificado, debilitado de una manera preocupante por la

prevalencia del interés colectivo y la generacién del espacio como un hecho social y de cultura
(p. 5).

Con base en lo mencionado y en la encuesta realizada (Anexo 1), es posible corroborar que
no existe conciencia del valor histérico, arquitectdnico y patrimonial de la ciudad, sobre todo
por el desconocimiento de su historia. Por ello, este proyecto enfoca esfuerzos en generar
conciencia en los visitantes locales, nacionales e internacionales con la finalidad de evitar que
paulatinamente se desconozca por completo la importancia patrimonial. Asi, mediante el
modelado 3D se busca recrear al Parque Calderdn y sus areas circundantes adaptadas a

1920, afio en el que se conmemoro el primer centenario de independencia.

Para dar vida al recorrido virtual se requirio realizar una exhaustiva investigacién en textos
histéricos, informativos y libros fotograficos con el propésito de recolectar informacion
necesaria para que el proyecto se conciba de una manera soélida. Asi, mediante el modelado
3D, la animacién por medio de interfaz y gracias a las fotografias recolectadas, fue posible

consolidar una propuesta virtual lo més cercana a la realidad de aquella época.

Adriana Michelle Patifio Patifio
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Objetivos

Objetivo general
Diseflar en 3D las fachadas arquitecténicas circundantes al Parque Calderdn y vehiculos

correspondientes al afio 1920 en la ciudad de Cuenca para un recorrido virtual.

Objetivos especificos
¢ Realizar una recoleccién de datos historicos y fotograficos de la ciudad de Cuenca,
Ecuador, correspondiente al afio 1920 para el modelado 3D.
o Disefar en 3D fachadas arquitecténicas y vehiculos para el recorrido virtual.
e Implementar el recorrido virtual por medio de la creacion de una aplicacién para el uso

gafas de realidad virtual y realizar sus respectivas pruebas de usabilidad.

Adriana Michelle Patifio Patifio
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Capitulo I: Patrimonio, Disefio 3D y Tecnologia
1.1. Cuenca en 1920: Patrimonio Arquitectonico

La arquitectura es parte fundamental de la sociedad, no solo por su funcionalidad o por ser
un medio de proteccion diario contra depredadores y eventos naturales, sino también por el
aporte cultural que tiene (Martinez, 2021). Por lo tanto, constituye una representacion de las

sociedades y épocas, pues marca un cierto estilo y dinamica social.

Con el fin de preservar los espacios exista la denominacion de patrimonio cultural La
UNESCO (2014) otorga esta insignia a obras arquitectonicas, esculturas y grupos de
construccion creados por el ser humano que brindan al paisaje un valor Unico desde una
perspectiva histérica, artistica y/o cientifica. El trasfondo, a fin de cuentas, radica en que la

arquitectura se torna parte de la cultura y es la expresion viva de la historia y sociedad.

Como ya se indicé anteriormente, Cuenca fue nombrada por la UNESCO como patrimonio
cultural de la humanidad en 1999, debido a su arquitectura que combina un estilo europeo
con tintes religiosos y aspectos culturales propios del entorno. La ciudad, cuyo cantén lleva
el mismo nombre, pertenece a la provincia del Azuay que se encuentra ubicada al sur de
Ecuador y esta constituida por 14 cantones. Cuenca fue fundada en 1557; su independencia
se celebré en 1820 y la conmemoracion del primer centenario en afio 1920 (Junta de
Andalucia, 2007).

1.1.1. Contexto Social y Cultural de Cuenca Hasta 1920

Como lo expresa Rodriguez (2019), Cuenca es cuna de grandes personajes ilustres y de
importantes espacios culturales y sociales, principalmente en el area de la ciencia y literatura.
A principios del siglo XX, la ciudad experimentd una transformacién tecnolégica y econémica
gracias a la exportacion a Europa de cascarilla y sombreros de paja toquilla, lo que dio paso
a que varias familias se beneficien de manera directa e indirecta y se alcance un cierto grado

de estabilidad hasta mediados de siglo.

Progresivamente, la estructura de la ciudad mejord: se adoquinaron las calles para que el
trdnsito vehicular sea mas fluido, fueron implementados elementos tecnoldgicos como parte
inherente de la globalizacién y asi empez6 a construirse un entorno moderno (Novillo, 2010).
Este proceso de transformacion fue producto de varias décadas, por ejemplo, como lo sefiala
el arquedlogo Wiladimir Galarza en el portal Cuenca Online (2020), en 1913 fue llevado el
primer vehiculo desarmado a la ciudad, desde Guayaquil, con el apoyo de los indigenas de

la época, debido a que en ese entonces las calles no estaban configuradas para automotores.
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El auto era un Clement Bayard, modelo 1909, importado desde Francia por Federico Malo
Andrade (Figura 4).

Figura 4

Primer auto en Cuenca

Al ser una maquina nunca antes vista, generaba un cierto terror para los cuencanos, quienes
la consideraban como un artefacto magico. Inclusive, al verlo pasar solian decir que el diablo

retumba por las calles (Revista Avance, 2012).

En 1920, se conmemor6 el primer centenario de la independencia de Cuenca. En este afio,
como lo menciona Copetta (2020), llegd el primer avion piloteado por el veterano italiano
Elia Liut desde Guayaquil, el cual debia arribar el 3 de noviembre (dia de la conmemoracion)
pero por inconvenientes climaticos aterrizé el 4 de noviembre. Ademas, al ser este centenario
un evento tan importante, las familias mas pudientes estuvieron a cargo de la celebracion,
por lo cual, para recolectar dinero decidieron incrementar los impuestos al tabaco,
aguardiente, a las propiedades rurales y hasta la energia eléctrica. Estas medidas tenian el
propésito de mantenerse de ahi en adelante, I6gicamente generé malestar en los
campesinos, quienes expresaron su preferencia por morir antes que continuar de esta
manera. Tal fue la molestia que en 1925 ocurrio la Huelga de Sal o Sangre, en la que se

produjo enfrentamientos entre varios ciudadanos y el ejército (Borrero, 2015).
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1.1.2. Historia del Parque Abdon Calderon y sus Edificios Aledafios en 1920
1.1.2.1. Parque Abdon Calderon. Farfan (2018), la Junta de Andalucia (2007) y Sempértegui
(2018) coinciden que el Parque Abdén Calderon es la plaza central mas antigua de la ciudad,
pues data de 1557, afio de la fundacion de Cuenca. Fue Ramirez Davalos quien la estableci6
como plaza publica, por lo que se coloco en ella una espada y fue construida una picota como

un simbolo de autoridad real, religiosa y judicial.

El parque tiene una dimension de cerca de 80 yardas de largo y los terrenos circundantes
estaban dedicados a la iglesia, cabildo, monasterio, carcel, hospital, casas y tiendas. Luego,
durante la colonia se construyd una pileta en el centro que estaba adornada con escudillas
de marmol y rodeada por jardines ornamentales, que hasta hoy en dia se mantiene (Figura
5).

Figura 5
Pileta Parque Calderén

A inicios del siglo XX fue construida una caminera, que posteriormente se remodeld con
ladrillos y se incluyeron plantas y luminaria; ademés fue implementada una glorieta para
conciertos y actos civicos. Para 1920, el parque tenia un estado deplorable, por lo que la

municipalidad contraté a Octavio Cordero Palacios para su remodelacion.

Con respecto al nombre, se decidié denominarlo como Parque Abdon Calderén en homenaje
a quien fue parte de la Batalla de Pichincha (la estatua fue ordenada construida en 1904 pero
inaugurada en 1931 por Carlos Meyer). Cabe indicar que durante el gobierno de Eloy Alfaro
hubo la intencién de nombrarla como Plaza Luis Vargas Torres, en honor al héroe nacional,

pero no se dio paso a este cambio (ver Figura 6).
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Figura 6
Parque Calderén en 1920

1.1.3. Edificios aledafnos

La Guia de Arquitectura de Cuenca (Junta de Andalucia, 2007) expone evidencia visual y
tedrica sobre las edificaciones aledafias que todavia mantienen su frente original. Para
mejores resultados del presente trabajo, fue necesario también acudir a otras fuentes de las
gue pudo recolectarse el plano del Parque Calderén con sus calles circundantes de 1920 que

estan expuestos en la Figura 7 y 8.

Figura 7

Plano del parque Calderén y sus calles 1920
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Figura 8
Plano de Cuenca 1920
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1.1.3.1. Antigua Casa Ordofiez Mata. Esta propiedad pertenecia a la familia Ordofiez Mata, una
de las mas pudientes de la ciudad y participe a nivel politico, social, religioso y econémico;
inclusive se dedicaba a la exportacion de cascarillas y sombreros de paja toquilla. El disefio
estuvo a cargo de los franceses René Chaubert y Giussepe Majon, responsables de crear
una fachada renacentista, con simetria axial, decorado con pinturas al temple y disefios
florales y geométricos. Ellos ademas fueron los responsables de ensefiar a los artesanos a
utilizar el hierro forjado en balcones, puertas y verjas (Junta de Andalucia, 2007) (ver Figura
9).

Figura 9
Casa Ordoinez Mata

La propiedad esta ubicada al frente del Parque Calderén y, por ende, resistio con los afios a

los varios acontecimientos politicos y sociales que ocurrieron durante el siglo XIX en adelante.

1.1.3.2. Iglesia del Rosario (Antigua Catedral). Su construccion se dio al margen de la fundacion

de la ciudad, el 12 de abril de 1557, y fue impulsada por el gobernador Gil Ramirez Davalos y
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financiada por el Virrey de Peri Don Andrés Hurtado de Mendoza. La iglesia fue construida
por varios arquitectos y por medio de mingas comunitarias; es asi que su finalizacion se dio
en 1573 (Junta de Andalucia, 2007). A continuacion, la Figura 11 y 12 exponen las fotografias
de la época.

Figura 10
Parque Calderén 1920-1930

Como lo describe la Junta de Andalucia (2007), la iglesia fue proyectada de sur a norte y junto
al parque; los muros estuvieron construidos con adobe y para los cimientos se utilizé piedra
incasica. Ademas, en ese entonces la sepultura de las familias pudientes era realizada en las
naves internas de la catedral, pero el resto de personas eran ubicadas a un costado de la
iglesia, espacio conocido como ayacorral.

Figura 11
Catedral Vieja 1920
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1.1.3.3. Catedral de la Inmaculada Concepcién. La Catedral de la Inmaculada Concepcion tardé
100 afios en ser construida. Fue disefiada por el padre redentorista aleman Juan
Bautista Stiehle y edificada sobre un solar de la iglesia de la Compafiia de Jesus, que estaba
descuidado desde el terremoto en 1885. Su estructura estd conformada por
muros autoportantes de ladrillo con morteros de cal y arena, columnas cruciformes y arcos
de medio punto. Tuvo una influencia renacentista, con cupulas peraltadas y coronadas por
linternas que otorgaron un estilo ecléctico (Junta de Andalucia, 2007), como puede

visualizarse en la Figura 12.

Figura 12
Catedral Nueva en construccién 1915-1920.

1.1.3.4. Seminario San Luis. Como lo indica la Junta de Andalucia (2007), de este lugar fue
expulsada la orden de la Compafiia de Jesus, en donde ademas de la doctrina teoldgica
también se impartian clases de derecho y medicina. Fue el Unico plantel de educacion
secundaria y superior del austro que ademas era financiado gracias a los impuestos por las

exportaciones de cacao (ver Figura 13).

Figural3
Seminario de Cuenca 1910-1920

Adriana Michelle Patifio Patifio



UCUENCA 23

1.1.3.5. Antigua Casa Ordofiez Jerves. Casa construida en 1910, cuya arquitectura tiene
influencia francesa, disefiada por Guissep Majon, quien fue dirigido por Manuel Ordofiez
Mata, propietario del inmueble (las vidrieras se importaron desde Bélgica y el latén
policromado de los techos desde Francia). Su organizacion es bastante funcional, los
espacios se distribuyen a lo largo de un gran corredor que hoy es conocido como el pasaje
Hortensia Mata (madre del primer propietario), que inicia en el soportal contiguo a la Calle
Bolivar y al Parque Calderon y se articula con el antiguo inmueble de Alfonso Ordofiez Mata
(Junta de Andalucia, 2007). A continuacion, la Figura 14 expone una foto de la época.

Figura 14
Casa Ordofiez Mata 1920

www.cucncanos.com
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1.1.4. Patrimonio Perdido
1.1.4.1. Municipio Palacio de Cuenca. De acuerdo a la Junta de Andalucia (2007), varios
pensadores de linea conservadora conciben a la construccién del nuevo edificio del municipio
como un capitulo negro en la historia arquitecténica, pues tuvo que derrocarse el antiguo
edificio municipal del siglo XIX y la antigua carcel. La Figura, 15, 16 y 17 exponen algunas

fotos de la época.

Figura 15
Municipio de Cuenca vista frontal 1930

N

Figura 16

Municipio de Cuenca vista lateral 1920
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Figura 17
Cércel y Cuartel 1920-1930
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1.2. Disefio 3D

1.2.1. ;(Qué es el Disefio 3D?
El disefio 3D es un conjunto de representaciones matematicas que permiten crear un objeto
tridimensional; hoy en dia es sumamente utilizado en la industria cinematografica, en
videojuegos, publicidad, entre tantos otros (Forero, 2017). Por su puesto, gracias a los
avances tecnologicos se torna actualmente mas agil y sofisticado el modelado 3D, por lo que
en este apartado se detallan aquellos aspectos mas importantes a tomarse en cuenta para

su creacioén, desde la forma mas basica hasta elementos mas complejos.

1.2.2. Modelado 3D

Para una correcta aplicacion del modelado 3D debe considerarse varios aspectos, como por
ejemplo si sera estético, tendrd movimiento y su uso final. De ello radica su topologia y
poligonos, pues si es un elemento que debe moverse, tiene que lograrse que la deformacion
sea correcta. Contrario a lo que ocurre con un objeto estatico, en donde el nimero de

poligonos es menos relevante (Sanchez, s.f.).

1.2.3. Técnicas de Modelado 3D
1.2.3.1. Modelado con Primitivas Basicas. Este modelado se realiza mediante cubos,
cilindros, piramides etc., que al combinarse permiten crear diversas estructuras, objetos
irregulares, personas, elementos de la naturaleza, edificios, vehiculos, entre tantas otras

opciones (Mora, s.f.). Algunos ejemplos son indicados en la Figura 18 y 19.

Figura 18
Modelado 3D Katana
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Figura 19
Modelado 3D insecto

1.2.3.2. Modelado Poly a Poly. Esta técnica es utilizada dentro del modelado 3D: un poligono
se configura bajo la unién de cuatro vértices y cuatro aristas. En este caso, para la animacion
es importante que el modelo este formado por poligonos de cuatro lados, de lo contrario

existen problemas en la malla (Mora, s.f.) (ver Figura 20).

Figura 20
Modelado Poly a Poly

1.2.3.3. Modelado de Caja (Box Modeling). En esta técnica se modela a partir de una figura
predisefiada por el programa, en este caso un cubo o un plano que toma forma por medios
de vértices, geometrias y caras. Este modelado es efectivo cuando se lo utiliza para

animacién debido a que pasa por un proceso de retopologia (Mora, s.f.) (ver Figura 21).
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Figura 21
Box Modeling

1.2.3.4. Modelado Escultérico. El proceso inicia con el modelado de caja basado en una figura
primitiva por defecto del software, y el disefio se obtiene a través de presion o estiramientos
en la malla. Esta técnica es muy parecida al trabajo con arcilla, aunque es poco Util para fines

de animacion (Mora, s.f.) (ver Figura 22).

Figura 22

Sculping modeling

1.2.3.5. Superficies Curvas NURB. Es una técnica que ha perdido espacio con los afios.
Funciona de forma matemética para representar la geometria curva en espacios 3D y su
ventaja es que las superficies y curvas pueden crearse, asi como editarse con gran
flexibilidad y precision. Es utilizado para modelar vehiculos y aviones debido a su exactitud

(Mora, s.f.) (ver Figura 23).
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Figura 23
Modelado 3D Curvas

Superficie definida mediante NURBS Superficie definida por poligonos de cuatro lados.
Uso de puntos de control. Superficie curva suave. % Sombreado plano. Puede simularse suavidad (p.ej. Gouraud).

1.2.4. Poligono

Un aspecto importante en el modelado 3D es el nimero de poligonos que forman la estructura
del objeto, pues existen varios factores estéticos y técnicos que limitan esa cantidad.
Asimismo, cabe indicar que mientras méas poligonos exista mejor calidad se alcanza como
puede visualizarse en la Figura 24.

Figura 24

Diferencia entre la cantidad de poligonos en el modelado 3D

=578 - Mid Poly = 1,102 ¥ o 1)
s ¥

Asins (2015) indica que existen tres tipos de calidad: low poly, medium poly y high poly. La
primera es un modelo de baja calidad y de apariencia brusca; sin embargo, estos poligonos
pueden ser disimulados por una textura de alta definicibn que brinda una sensacion
volumétrica. Por otro lado, el segundo alcanza una calidad media con apariencia suave que
al momento de texturizarlo se adapta segun las necesidades. Finalmente, el high poly tiene
estructuras complejas y detalladas que permiten lograr un resultado éptimo; es muy utilizado
para animar expresiones corporales, por lo que se usa en el cine, animacion y para efectos

especiales.
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1.3. Optimizacién de poligonos
El modelado 3D, como ya se menciond, son objetos tridimensionales construidos por
poligonos que son superficies triangulares con tres puntos o vértices: mientras mas de ellos
exista, mejor calidad se alcanza; pero claro, también ello genera que la escena sea mas
pesada (Donado, 2019) (ver Figura 25).

Figura 25

Optimizacién de poligonos, nimero de caras y detalles

1.3.1. lluminacién

Como lo explican los autores Casas, Pareja & Pérez (2015) el color es guardado como un
vector de cuatro componentes: RGBA. Las primeras letras hacen alusion a los colores
primaros, red, green, blue, mientras que la letra A es el componente Alpha que representa la
transparencia de las caras. Ademas, RGBA es representado de dos maneras: en numeros
enteros de 0 a 255 0 en numeros reales entre 0,0 y1,0 (ver Figura 26).

Figura 26

Iluminacion, colores RGB
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A partir de ello es posible crear sombrados planos que tienen un solo color y no generan

sombras, pero en realidad no se lo utiliza debido a que no aporta ningun efecto de realismo,
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como es el caso del sombreado suave que si genera un efecto degradado al ubicar el color

en el vértice de la cara y permite crear un volumen en la figura u objeto tridimensional.

Es importante tomar en cuenta que cada objeto es apto para reflejar o absorber luz,
depende de las cualidades que sean otorgadas, si son difusos o especulares: el primero
absorbe la luz que choca contra el objeto y el segundo es un elemento capaz de reflejar la
luz que le llega desde la superficie con direccidn en angulo como los espejos y metales. La

Figura 27 muestra un ejemplo de iluminacion.

Figura 27
lluminacion
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1.3.2. Texturizado Hypersahade

Hypershade es el area de trabajo central del renderizado de Maya. Aqui es posible generar
redes de sombreado mediante la creacion, edicion y conexién de luces, texturas, efectos, etc.
Es asi que existen varios atributos y materiales preestablecidos que facilitan el trabajo de
crear sombras y texturas, aunque también puede utilizarse imagenes que se acoplan al objeto
(Quach, 2022) (ver Figura 28 y 29).
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Figura 28
Hypershade Maya

Figura 29

Hypershade texturizado
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1.3.3. Proyeccion Perspectiva en Tiempo Real
Casas (2015) indica que el computador, a través del programa, es capaz de realizar
proyecciones debido a que almacena la informacién de las caras de los objetos en el espacio
tridimensional X, Y, Z y asi el usuario puede visualizar de mejor manera el objeto. Claro que
para realizar una proyeccion mas realista se utilizan luces, texturas y sombras, tal como lo

expone la Figura 30 y 31.

Adriana Michelle Patifio Patifio



UCUENCA

Figura 30

Renderizado textura e iluminacién

Figura 31

Renderizado sombra

33
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1.4. Tecnologia de Realidad Virtual VR

La VR consolida una seria de tecnologias inmersivas que se enfocan en posicionar al usuario
en un entorno virtual simulado, para lo cual son utilizados lentes especiales que permiten
adentrarse en este entorno y tener asi una experiencia visual y auditiva (EDS Roboatic, 2021).
Actualmente, la VR no solo es utilizada en videojuegos sino también en la medicina,

educacion, arquitectura, etc.

1.4.1. Uso de la Tecnologia VR para Recorridos Virtuales

Un recorrido virtual es una recreacion de un espacio que fisicamente existe, proceso en el
cual se puede utilizar fotos, videos y otros elementos con los que el usuario puede interactuar
(L6pez, 2020). La funcién de este tipo de recorridos es generar una sensacion de encontrarse
dentro del espacio inclusive si es utilizado desde los celulares o computadores (pueden incluir
VR y AR). Ademas, es una alternativa muy aplicada a nivel educativo debido a que es

dindmica, genera mayor interés y curiosidad.

De acuerdo al libro Animacion 3D: recorridos virtuales de Ulldemolins (2013), estas
propuestas son simulaciones conformadas por una secuencia de imagenes en donde estan
presentados varios escenarios. Pueden existir dos tipos de recorridos: fijos o interactivos. Los
primeros constituyen animaciones ya definidas en las que el usuario no puede interactuar
directamente; en cambio, en el segundo caso la persona tiene total libertad de movimiento en

el entorno virtual.

1.4.2. Aplicacion de la Tecnologia VR
1.3.2.1. Panoramico 360 Cilindrico. Ulldemolins (2013) indica que este recorrido permite
visualizar todo el escenario en 360 grados, lo que otorga mayor realismo. Esto es posible
debido a que es mapeada la imagen del entorno dentro de un cilindro que crea la impresion

de estar realmente dentro del lugar, como se muestra en la Figura 32.
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Figura 32
Panoramica 360

1.3.2.2. Mesas Virtuales. Como lo explica Ulldemolins (2013), en la actualidad existen mesas
de realidad virtual que son comandadas por medio de un control o joystick. Son bastante
interactivas y tienen un nivel considerable de realismo (ver Figura 33).

Figura 33
Mesas Virtuales

1.3.2.3. Entorno CAVE. El entorno CAVE se diferencia por su forma cubica y sus cinco
pantallas fijas: tres estan ubicadas verticalmente en los laterales del cubo y dos horizontales,
cada una en la parte superior e inferior. Para su funcionamiento se requiere utilizar lentes

estereoscopicos (Ulldemolins, 2013). La Figura 34 expone un ejemplo.
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Figura 34
CAVE

1.3.2.4. Lentes de Realidad Virtual. Como lo expresa Paez (2021), estos lentes poseen su
propia pantalla en la que se proyecta la imagen directamente del dispositivo movil,
computador o televisibn. Se caracteriza porque aisla completamente al usuario de su

ambiente exterior y le brinda una sensaciéon de estar dentro del entorno (Figura 35).

Figura 35

Lentes de realidad Virtual

1.3.3. Tipos de camara

Los programas de modelado 3D cuentan con dos tipos de camara, cAmara de objetivo y
camara libre, que son usadas para manejar las vistas y renderizados (Ulldemolins, 2013).
Entonces, para crear un recorrido virtual es indispensable elegir la mas adecuada

independientemente si es un recorrido interactivo o fijo.
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1.3.3.1. Cadmara de Objetivo. Estas caAmaras son las mas indicadas para representar puntos

fijos, pues su objetivo se puede direccionar a un punto fijo en la escena (Figura 36).

Figura 36
Cémara objetivo

1.3.3.2. Camara Libre. Las cdmaras libres permiten animar un recorrido ya que se visualiza
deforma general el area en donde se apunta, pero no pueden direccionar a menos de que
sean utilizadas herramientas de rotacion (Figura 37).

Figura 37

Céamara libre

1.4.3. Animacion 3D para Recorridos Virtuales
Ulldemolins (2013) indica que la animacioén para a un recorrido fijo es realizada dentro de la
misma escena por medio de camaras controladas a través de puntos clave conocidos como

key to key (Figura 38). Estos puntos son ubicados de acuerdo a las especificaciones creadas
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en un guion de movimiento y la camara sirve como guia principal para recorrer los puntos

deseados dentro del entorno.

Figura 38
Animation key to key
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1.4.4. Como Funciona la Tecnologia de Realidad Virtual (VR) Para Mdviles

Quasar Dynamics (s.f.), explica que para poder visualizar el entorno se requiere de dos
dispositivos: el mavil y un casco o lentes de VR; asi, la pantalla del celular proyecta el
entorno a traveés de los lentes. Cabe indicar que existen lentes de gama baja, media y alta:
los primeros funcionan como soporte para el celular y pueden adquirirse o armarlos
manualmente porque son hechos de cartdon (Figura 39); los segundos también sirven como
soporte del celular, pero cuentan con un control que funciona mediante bluetooth;
finalmente, los de gama alta vienen con sensores de movimiento que son los responsables

de que el entorno se mueva de acuerdo a la oscilacidn de la cabeza (Figura 40).

Figura 39

Google Cardboard
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Figura 40

Lentes VR BOX

Vit BOX

Para el uso del VR desde un dispositivo movil es necesario ciertas caracteristicas:

e Resolucién: depende del celular
o Giroscopio: sensor del celular que detecta el movimiento; en caso de que no cuente
con ello, la experiencia de desplazamiento es limitada.
o Pulgadas: las gafas acepta determinadas pulgadas.
1.4.5. Como Funciona la Tecnologia de Realidad Virtual Para Computadores
La agilidad de la VR en computadores depende sustancialmente de la caracteristica y
funcionalidad del sistema operativo: tarjetas gréficas, procesador, memoria, entre otros

(Profesional Review, 2022) Ademas, los lentes deben ser compatibles (Figura 41).

Figura 41

Lentes de realidad virtual para pc.
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1.5. Programas 3D

1.5.1. Autodesk Maya
Como lo describe la pagina oficial de Autodesk (s.f.), Maya es un programa profesional que
cuenta con herramientas para el modelado, animacién, simulacion, efectos visuales y
renderizado 3D. Este software es muy utilizado debido a la facilidad que presenta suusoy es
el responsable de la creacion de varias peliculas de renombre como los Vengadores,

Endgame, Harry Potter, etc.

1.5.2. Unreal Engine
Este programa pertenece a Epic Games (s.f.) y esta enfocado al desarrollo de videojuegos,
animaciones y entornos en tiempo real, aunque también se lo utiliza en la arquitectura, cine,
efectos especiales, realidad virtual, etc. Precisamente, de este software fueron creados
juegos de renombre: Fortnite y Star Wars Jedi Fallen Order. Se caracteriza por ser muy agil

de usar y por la gran cantidad de recursos que tiene para crear el contenido virtual.
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Capitulo Il: Métodos

2.1 Metodologia

A través del cuadro de proyeccion l6gica que se realizd, (Figura 42) se puede elegir
correctamente una metodologia. (Peralta, 2020). En ese sentido, se propuso la Relacion
Input-Output de Christopher Jones que es el medio para resolver problemas que existen entre
el raciocinio y el pensamiento creativo. Asi, el Input son estimulos exteriores, informacién ya

existente, mientras que Output consisten en soluciones creativas que se dan frente a un

problema

Figura 42

Cuadro de proyeccion logica

Diseiio
Animacién 3D
Realidad virtual Patrimonio

Categoria Conceptual

Corpus de anélisis

~— - " - >_— _______ Fachadas arquitecténicas
S S de el parque Calderén
I
1 Delimitacién y alcance
/

¥
I
1 Se realizara:
! Recopilacién de datos
‘r historiogréficos y fotogréfias para
f un recorrido virtual.
1 No se realizaré:
\ Recorrido virtual dentro de los
| edificios arquitecténicos.

Constantes conceptuales

Problema Etapa 1 Divergencia
Necesidad

Usuario Etapa 2 Transformacién
Creatividad

Etapas de s Relacién
Inputs - Outputs

Forma-funcign | E1apa 3 Covergenicia

Discipplina Objeto de Objetivo Metodologia Propuesta
ajena al Disefio  estudio

Arquitectura Patrimonio Disefiar en 3D las fachadas Relacién Inputs - Outputs Modelado arquitecténico y recorrido
arquitecténico arquitecténicas circundantes al parque Christopher Jones virtual del parque Calderén y sus

Calderén y vehiculos correspondientes al fachadas circundantes en el afio 1920 en

afo 1920 en la ciudad de Cuenca para un K
recorrido virtual. la ciudad de Cuenca, Ecuador.

Ademas, se tomd en consideracion las constantes conceptuales propuestas por varios
autores, uno de ellos Vilchis (1998), quien en su libro Metodologia del Disefio Fundamentos

Teodricos explica que las cinco constantes conceptuales deben estar relacionada a la

metodologia.

También fue considerado el estudio de Nacif (s.f.) en donde expone que la metodologia Input-

Output consta de tres etapas: divergencia, transformacion y convergencia.

Divergencia corresponde a los dos primeros pasos de las constantes conceptuales, problema
y necesidad: se busca una problematica, una necesidad, se amplia la investigacion a través
de informacion ya existente y la idea es establecer una solucion, que en este caso

corresponde a la falta de conciencia por el patrimonio arquitecténico e histérico de la ciudad.
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Transformacion corresponde con el tercer y cuarto paso de las constantes -usuario y
creatividad-. Aqui son establecidos los objetos a modelar y sus limites, target del proyecto,

elementos dentro del modelado 3D y se desarrolla la parte creativa y diferencial.

Finalmente, la fase de convergencia corresponde al Ultimo paso de las constantes
conceptuales -forma y funcién-. Es la parte proxima al disefio terminado, se empieza a
desarrollar el proyecto, la recopilacién de informacion, limites y objetivos, modelado,

animacion y testeo.

Através de este proceso fue posible desarrollar el modelado 3D del vehiculo y de las fachadas
frontales de las cuatro cuadras que rodean el Parque Calderdn: catedral vieja, catedral nueva,
gobernacién, municipio y casas patrimoniales. Para el modelado fue utilizado Autodesk Maya

y para la creacién del escenario del Parque Calderén se us6 Unreal Engine 4.
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2.2 Recopilaciéon Fotogréfica en el Contexto del Parque Calderdn en 1920

El desarrollo del escenario estuvo basado en fotografias de la ciudad de 1920 y/o afos
cercanos y se tomd en cuenta que los edificios no hayan sufrido cambios en su apariencia
frontal. Las fotografias que se muestran en la Figura 43 son una recopilacion de partes del
parque Calderon, edificaciones arquitecténicas circundantes, vehiculos y personajes que

permiten visualizar el vestuario de la época y condicion social.

Figura 43
Recopilacién fotografica Cuenca del afio1920
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2.3 Registro Fotogréafico de los Edificios Arquitectonicos del Parque Calderén en la
Actualidad

Fue necesario hacer un registro fotogréafico de las edificaciones arquitectdnicas frontales al
parque Calderén debido a que el entorno conserva aun gran parte de los edificios antiguos

(Figura 44). Por medio de las fotos actuales y recopiladas se pudo interpretar de mejor
manera como estaban ubicadas las casas y sus fachadas.

Figura 44

Recopilacién fotografia Cuenca Actual
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2.4. Desarrollo del Guion Para el Recorrido Virtual

Para el guion se tomé en cuenta que el uso maximo de lentes de VR es de 10 minutos debido

a que al utilizarse muy cerca de los ojos suele generar molestias, es por eso que el video

tiene una duracion de alrededor de 6 minutos. En el recorrido se muestran iconos frente a los

diferentes elementos dentro del parque y al pasar sobre ellos cambian de color y

automaticamente se abre una ventana que despliega un texto informativo. El video

demostrativo dura 25 segundos; al culminar ese tiempo la ventana se cierra y continua al

siguiente punto.

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7
8)
9)

2.4.1. Inicio del Recorrido

Vista del Parque Calderon

Pileta

Seminario

Catedral Inmaculada Concepcién de Cuenca
Antigua gobernacion

Cérecel

Iglesia del Sagrario Antigua Catedral

Casa Ordofiez Mata

Vehiculo

10) Parque Calderon

2.4.2 Guion de Navegacion

1)
2)
3)
4)

5)
6)
7

8)
9)

Pantalla negra.

Imagotipo del recorrido virtual con fondo azul.

Vista frontal del parque Calderon desde la calle Carrera de Carabobo.

Ventana emergente: texto en donde se da a conocer el modo de uso de los controles
para movilizarse dentro del recorrido.

Movimiento de acercamiento de la cAmara hasta la mitad de la caminera del parque.
Ventana emergente: texto “Bienvenida a los usuarios del recorrido virtual”.
Movimiento de acercamiento de la cAmara hacia la pileta. Se presenta una ventana
emergente con el texto correspondiente.

Giro hacia la derecha hasta llegar a la vereda de la calle Carrera de Bolivar.

Giro hacia la izquierda hasta llegar a la diagonal de las calles Carrera de Bolivar y

Carrera de Boyaca.

10) Giro hacia la izquierda hasta llegar al edificio Seminario San Luis. Se despliega una

ventana emergente con el texto correspondiente.
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11) Movimiento de la camara hacia la izquierda hasta llegar a la Catedral de la Inmaculada
Concepcion. Se abre una ventana emergente con el texto correspondiente.

12) Giro hacia la izquierda hasta la diagonal de las calles Carrera de Boyaca y Carrera
de Malo.

13) Giro hacia la izquierda hasta el edificio del municipio. Se despliega una ventana
emergente con el texto correspondiente.

14) Movimiento de la camara hacia la izquierda hasta el cuartel. Se abre una ventana
emergente con el texto correspondiente.

15) Movimiento de la cAmara hacia la izquierda hasta la diagonal de las calles Carrera de
Malo y Carrera de Carabobo.

16) Movimiento de la camara hacia la izquierda hasta llegar a la Iglesia del Rosario. Se
abre una ventana emergente con el texto correspondiente.

17) Movimiento de la camara hacia la izquierda hasta llegar a la antigua casa Ordofiez
Mata. Se despliega ventana emergente con el texto correspondiente.

18) Movimiento de la cAmara hacia la izquierda hasta la diagonal de las calles Carrera de
Carabobo y Carrera de Bolivar. Se llega al vehiculo y la ventana emergente es
desplegada con el texto correspondiente.

19) Giro en 180° hacia la izquierda para ingresar por una diagonal del parque hacia la
glorieta. La ventana emergente es mostrada con el texto correspondiente.

20) Giro en 45° hacia la derecha. Se continua por la diagonal de la caminera hasta llegar
a la pileta.

21) Una ventana emergente es desplegada con el texto GRACIAS!

22) Imagotipo del recorrido virtual con fondo azul.

23) Pantalla negra.

2.4.3. Texto Descriptivo del guion informativo del Recorrido Virtual

Uso de Control. Para desplazarse por el recorrido virtual debe mover la palanca de control.
Para seleccionar la informacién de los elementos que aparezcan en el recorrido tiene que

presionar el boton delantero del control.

Bienvenida. Bienvenido/a a la experiencia de realidad virtual, en donde conoceras y
reconoceras algunas de las edificaciones arquitectonicas que fueron parte de esta
maravillosa ciudad hace un siglo. Aqui encontraras datos curiosos sobre el Parque Calderdn,
sus casas aledafias, vehiculos, organizacion de sus calles, vestimenta de la época y los

cambios que ocurrieron.

Pileta. Fue construida en el siglo XVIIl y permaneci6 en este lugar hasta 1933, cuando fue

retirada y trasladada a las instalaciones de la Universidad de Cuenca; en su lugar fue ubicada

Adriana Michelle Patifio Patifio



UCUENCA a7

la estatua en honor a Abddn Calderén. La pileta no solo era un objeto ornamental, sino

también era utilizada por el pueblo para consumir el agua proveniente del rio Tomebamba.

Seminario San Luis. En el siglo XIX se construye en la ciudad el primer seminario conciliar,
en donde antes funcionaba la Compafiia Jesuita; sus ingresos provenian como parte del
cobro del impuesto de cacao de exportacion. Fue el Unico centro de educacion secundaria y
superior en el Austro, previo a las instituciones universitarias, en donde ademas de doctrinas

teoldgicas eran impartidas clases de derecho y medicina.

Catedral de la Inmaculada Concepcion. La Catedral fue disefiada por el padre redentorista
aleman Juan Bautista Stiehle desde 1885 en el terreno que fue parte de la Compainiia Jesuita,
pero que por el terremoto de ese afio quedo destruido y abandonado. Para el obispo Miguel
Leodn, la catedral fue construida basada en un ideal de "ser tan grande como la fe". Su

construccion tardé cien anos.

Municipio. Esta edificacion seguia los cdnones estéticos del neoclasicismo francés. El
edificio fue derrumbado en la década de los cincuenta con la idea de modernizar el Parque

Calderon. Posteriormente fue construido el edificio que se mantiene hasta la actualidad.

Carcel. En la década de los cincuenta la carcel municipal fue derrocada. En ella se habia
aprisionado a los caudillos de nuestra gesta libertaria; segun los archivos, ahi tuvieron lugar
las reuniones del libertador Simén Bolivar con los proceres independentistas azuayos. En

este solar se construyo el actual edificio del Banco Nacional de Fomento.

Iglesia del Rosario Antigua Catedral. La construccion de la catedral inicia con la fundacion
de la ciudad el 12 de abril de 1557. Fue impulsada por el gobernador Gil Ramirez Davalos y
financiada por el Virrey de Pert don Hurtado de Mendoza. Dentro de las iglesias era comun
la venta de sepulturas para las familias adineradas de la ciudad, quienes eran ubicadas en
las naves interiores, mientras que el resto del pueblo eran colocados a un costado de la

iglesia, lugar denominado ayacorral.

Casa Ordofiez Mata. La casa pertenece a la familia Ordofiez Mata que es parte de grupos
politicos y econémicos muy vinculados a negocios de exportacion y a la religion. El inmueble
esta ubicado frente al parque Calderén. Posee una fachada renacentista y ha sido testigo de
los principales acontecimientos politicos y sociales desde el siglo XIX hasta mediados del
siglo XX.

Vehiculo. En 1912 fue traido a Cuenca el primer auto: un Clement Bayard, modelo 1909,

importado desde Francia por Federico Malo Andrade. El auto llegé a “lomo de Guandero”,
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pues fue cargado por partes, desde Guayaquil, por los indigenas. El vehiculo causé temor

dentro de los cuencanos y de ahi surgi6 la frase “el diablo retumba por las calles”.

Parque. En su fundacién fue nombrado como plaza publica. Ahi se planté una espada y una
picota como simbolo de autoridad real, religiosa y judicial. Las calles tienen un trazado
damero que es muy comun de los espafoles. Los terrenos circundantes eran utilizados por
laiglesia, el cabildo, monasterio, la carcel, hospital, casas y tiendas de los propios, nombradas

asi por la élite cuencana.

2.5 Sonido

Como lo Explica Rodriguez (2018), desde finales del siglo XIX, la musica, especificamente el
pasillo, se convirti6 en un elemento significativo a nivel social y podia ser cantados a duo,
acompafiado por guitarras o melodias de piano. En 1911 se empezaron a hacer grabaciones
de este género, asi como de yaravi, valse, incaico, etc. Es asi como los pasillos cobran
progresivamente fuerza, ocupando mas del 50% de las grabaciones de ese entonces; incluso
empezaron a utilizar poemas y elementos romanticos que dieron paso a concebir piezas

musicales desbocadas y romanticas melodramaticas.

Uno de los exponentes del pasillo cuencano fue José Maria Rodriguez (1847-1940), quien
guedo huérfano desde temprana edad y encontré en la musica un refugio. Tocaba el piano
con una mezcla de folklore nacional y melodias suaves, con obras propias y también clasicas
(Avilés, s.f.). Precisamente, para el presente estudio es tomada en cuenta su cancion Horas
Negras que es interpretada al piano por Jannet Alvarado Delgado, docente de la Universidad
de Cuenca. En el video publicado en YouTube en el canal Emperatriz (2007), la profesora
menciona que en la ciudad ha existido un desarrollo musical que todavia no es totalmente

conocido, con varios estilos, periodos histéricos y estéticos (Figura 45).
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Figura 45

Pasillo cuencano Horas Negras interpretado por Jannet Alvarado

La cancion fue editada mediante el programa Adobe Audicion para crear un “Loop” (repeticion
continua de uno o varios sonidos). De esta forma se obtuvo el sonido que acompafia el

recorrido virtual con el fin de ambientarlo a la época.
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Capitulo lll: Construccion de la Propuesta
3.1 Desarrollo del Disefio
3.1.1 Marca
El imagotipo este compuesto por dos elementos dentro de la marca: isologo (imagen o
simbolo) y logotipo (texto). EI nombre elegido para el proyecto es VR CUENCA,; las dos
primeras letras hacen referencia al recorrido virtual y realidad virtual, pero en vista de que
ambas palabras empiezan con la misma consonante se decidi6 simplificarlo de esa manera.

Por su puesto, el hecho de colocar Cuenca es para darle un sentido de localizacién al nombre.

El simbolo fue definido al tomar en cuenta varios aspectos del Parque Calder6on como los
arcos de medio puente que son también predominantes en la mayoria de las edificaciones

arquitecténicas (Figura 46).

Figura 46

Creacion de marca

VR
CUENCA
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3.1.2 Cromatica

La cromética juega un papel trascendental debido a que es la responsable de transmitir
emociones y sensaciones al usuario y por eso, para elegir los colores, tiene que tomarse en
cuenta la psicologia del color. Debido a que el proyecto conjuga la tecnologia e historia se
eligio el color dorado como representacion de la opulencia y religion que ha marcado
contundentemente el ritmo social de Cuenca. Asimismo, se eligio el azul para relacionar la

tecnologia, seguridad, frescura y calma. La Figura 47 expone la paleta de color.

Figura 47

Paleta cromatica del recorrido virtual

#FFFFFF #A89233 #515160 #263238

3.1.3 Iconos

Los iconos fueron desarrollados con una estructura simple y de facil comprension: constan
de puntas redondeadas para que se perciban de manera mas amigables por los usuarios.
Algunos iconos fueron modificados de secciones de los lugares y otros son estructurados
desde la silueta del elemento original como es el caso del vehiculo, pileta y parque (Figura
48).

Figura 48

Iconos para el recorrido virtual

||n|| -———
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3.1.3 Tipografia

Es importante elegir una adecuada tipografia con la finalidad de que la informacién sea
comunicada de forma clara y precisa. En ese sentido, la primera familia tipografica elegida es
Book Antigue Bold, una Serif clasica que transmite seriedad, elegancia y autoridad y que se

utilizé para la creacion de la marca.

Por otro lado, Roboto es la segunda familia tipografica que fue implementada en el recorrido
virtual debido a que sus formas geométricas, curvas amigables y abiertas brindan una lectura
mas facil y natural (Robertson, 2011). Se utilizé Roboto Bold Condensed para titulos y textos
cortos en tamafio de 50 pt porque su espesor ayuda a identificar y jerarquizar; mientras que
Roboto ligth, de 40 pt, fue aplicada para el texto mas largo y descriptivo. Asi, al combinar

ambas tipografias se crea un equilibrio visual (Figura 49).
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Figura 49

Familias tipograficas
Tipografia

Book Antiqua Bold

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTU-
VWXYZ
abcdefhgijklmniiopqrstuvwxyz
0987654321
L7#S% &/ ()=22["@-_.:,;
Roboto Light

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefhgijklmnfopgrstuvwxyz
0987654321

L"#S%&/()=2[*@-_.:,;
Roboto Bold Condensed

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefhgijklmniiopgrstuvwxyz
0987654321
Li"#8%&/()=?[*@-_.:,;

3.2 Desarrollo del Modelado 3D

Para el modelado de los objetos 3D fue utilizado Autodesk Maya y la técnica box modeling
gue se adapta mejor a las caracteristicas de disefio que se deseaba conseguir. En cambio,
el escenario fue creado con el programa Unreal Engine debido a su sencillez, elementos y
herramientas que facilitan la creacién de terrenos, iluminacién y sombras, asi como el uso de
camaras para ejecutar el recorrido de la escena. Ambos softwares son compatibles y no hubo

dificultad al exportar los objetos.

3.2.1 Modelado de Objetos en Autodesk Maya

El proceso del modelado 3D empezd por la seleccion de una figura primitiva que se encuentra
dentro de las herramientas del sistema, en este caso el cubo. A partir de ello son modelados
los objetos mediante subdivisiones, extrusiones y movimiento de vértices con la finalidad de

darle la forma deseada como puede visualizarse en la Figura 50.
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Figura 50
Principios de Maya

Por su puesto, es siempre necesario tomar en cuenta el nimero de poligonos, pues una
excesiva cantidad puede generar demoras en el sistema. Entonces, como es un recorrido
virtual no es necesario desarrollar figuras extremadamente detalladas, por lo que el medium
poly funciona perfectamente para crear objetos sin tanto detalle y texturizarlos para que

tengan una buena visualizacién.

El programa permite ubicar imagenes dentro del espacio de modelado 3D y de esta forma se
pueden colocar las vistas espaciales del objeto, lo que hace que el proceso de creacion y

modificacion se vuelva més sencillo (Figura 51).

Figura 51
Imagenes dentro de maya
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3.2.2 Texturas
El texturizado fue hecho por medio de fotografias e imagenes editadas en Photoshop para

crear las fachadas de las casas (Figura 52).

Figura 52

Edicion de las fachadas en Photoshop

Para texturizar en Maya se utilizé6 Hypershade y fueron ejecutados los siguientes pasos (ver
Figura 53 y 54):

Seleccionar la cara frontal.
Clic derecho, seleccionar, asignar nuevo material.
Elegir tipo de material, en este caso lamber.

Seleccionar imagen.

A

Acoplar la imagen.

Figura 53
Hypershade Maya
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Figura 54

Proceso de texturizado mediante Hypershade.

3.2.2.1 Modelado y texturizado del Recorrido Virtual ejemplos

Ejemplos de las edificaciones arquitectonicas y construccion del parque Calderén realizadas
en 3D, (Figura) ver mas imagenes en Anexos 5

Figura 55

Fachada seminario San Luis
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Figura 56

Cerramiento del parque Calderén

57

Figura 57
Vehiculo modelo Bayard 1909

Figura 58

Fachada antiguo Cuartel de la ciudad

BB
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Figura 59

Glorieta

Figura 60

Hotel Continental

Figura 61

Casa Hortencia Mata

58
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Figura 62

Antigua Casa Rosa Jerves

Figura 63

Casa tradicional

3.2.3 Modelado de Objetos en Unreal Engine

Para crear la escena en Unreal Engine se empieza con una escena vacia -por default- a
partir de la cual debe estructurarse un land, definirse las dimensiones y caracteristicas del

terreno (Figura64).

59
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Figura 64

Creacion de escena en Unreal Engine

A New plugins are available

© [T Em

Luego de crear el terreno se procede a utilizar la herramienta sculping que permite disefar

texturas semejantes a montafias y por medio de otras opciones es posible suavizar o detallar

estas formas (Figura 65).

Figura 65

Texturas Unreal Engine

(= pspectve || @18 | Monra
LIGHTING NEEDS TO BE REBUIY (64 unbuik sbiects)

Para el material del terreno tuvieron que descargarse las imagenes que se deseaban utilizar.
Luego fue necesario unirlas a los nodos del material, mediante conectores, y fusionarlas con

los materiales propios del programa para crear una textura realista (Figura 66).
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Figura 66

Editor de texturas Unreal Engine

Finalmente, por medio de la herramienta Paint se aplicaron sobre el terreno los materiales
creados. Luego, el terreno fue pintado hasta conseguir el resultado deseado (Figura 67).

Figura 67

Painting Unreal Engine
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3.2.4 Aplicacién de la Escena Completa en Unreal Engine
Desde Maya se seleccion6 cada objeto con el fin de editarlos y manipularlos de mejor manera.
Cada uno fue exportado en OBJ que es un tipo de formato para los objetos tridimensionales;
los parametros tuvieron que modificarse para que la exportacién sea correcta. Al tener todos
los OBJ, se ubicaron en una carpeta de acuerdo a la organizacion de las casas y calles, como
fue especificado en el Capitulo 1. El proceso es detallado en la Figura 68,69,70.

Figura 68

Exportacion OBJ desde Maya

Figura 69

Proceso Importacion OBJ a Unreal Engine

AES 99N
ZTEOWD
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Figura 70

Ubicacion de todos los elementos de la escena
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3.2.4.1. lluminacién. Con el fin de obtener el resultado deseado se utiliz6 un tipo de luz
direccional para simular la luz solar y crear sombras realistas. Por su puesto, siempre es
importante aplicar las configuraciones correctas para modificar y acoplar a las necesidades
(Figura 71).

Figura 71

Uso de luces direccionales
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Fueron usadas las luces Skyligth y Skysphere para simular el cielo y Exponential height
fog para crear una especie de niebla alrededor de la escena (Figura 72). Al igual que los

demds parametros, estos deben ser manipulados hasta lograr el resultado deseado.

Figura 72

Uso del exponential height fog
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3.25 Camara

Se realizé un recorrido fijo gracias a una camara ubicada en puntos claves -key to key- para
mostrar partes especificas del lugar y tener una velocidad adecuada. Todo ello estuvo
ajustado al guion previamente planteado y se tomé en cuenta el tiempo requerido para la
lectura de los espacios informativos (Figura 73).

Figura 73

Ubicacion de Camara
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3.3 Prototipado

Para el prototipo se utilizé un celular Xiaomi Redmi Note 11 cuyo color, pixeles y resolucién

son adecuados para lograr una eficiente visualizacion (Figura 74).

Figura 74
Plantilla y Caracteristicas del dispositivo movil
i r \
Resolucidn: FHD 2400 x 1080 pixeles
Brillo maximo: 1000 nits (tips)
Relacion de contraste: 4 500 000:1
Gama de colores: 409 ppp
N —
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Se realiz6 la correcta animacién mediante de las ventanas informativas presentadas en el
recorrido virtual, como también la conversion del video final a un video con caracteristicas
VR, el cual costa de dos pantallas (figura 75) con un pequefio desfase para su correcta
visualizacién dentro de los lentes de realidad virtual (figura 76).

Figura 75

Video para Realidad Virtual

Figura 76

Pruebas en los lentes de VR Box

3.3.1 Pruebas de Usabilidad del Recorrido Virtual

Tras las primeras pruebas ejecutadas con varias personas, se procedié a analizar e
interpretar la informacién recabada mediante el cuestionario realizado en Google Forms

(Anexo 3) que estuvo dividido en tres temas generales: Pruebas de usabilidad del recorrido
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virtual, analisis de errores y prototipo final. Es asi que pudo corroborarse que la calidad y
graficos son muy parecidos a los de la época y existe perfeccion en cada detalle de las
edificaciones que fue apreciado durante el movimiento de un punto a otro. Ademas, la
maqueta cuenta con un buen disefio estructural de la ciudad de Cuenca. En cuanto a la
fluidez, cabe mencionar que la velocidad del recorrido virtual es adecuada porque permite

admirar las estructuras y leer los contenidos presentados.

3.3.2 Analisis de errores

A largo del recorrido hubo cierta incomodidad al utilizar las gafas de VR debido a que algunos
usuarios no estaban acostumbrados; incluso varias personas presentaron cansancio visual.
No obstante, otros participantes no mastraron inconvenientes y lograron disfrutar de una

experiencia muy satisfactoria.

Otro punto analizado fueron los textos y tipografia. Al respecto, a algunos usuarios no les
agrado, pero a otros les pareci6 facil seguir la lectura. Unos pocos utilizaban lentes y eso les
impedia usar las gafas VR correctamente y leer los textos; no obstante, este tema puede

solventarse al modificar el tamafio de las letras, tipografia o cartas de presentacion.

Asimismo, el sonido fue otro punto a observar. En este caso, la musica seleccionada no
generd inconvenientes, pues aporta a crear un ambiente mas allegado a la época. En
conclusion, la informacién presentada a lo largo del recorrido virtual y la experiencia en
general caus6 gran interés en los usuarios por cuanto desconocian la historia y cultura

arquitectonica de la ciudad.

3.4 Prototipo final

En el prototipo final se modificé el tamafio de los textos para que los usuarios pudieran

visualizarlo de mejor manera (Figura 77).

Video prototipo final

https://drive.google.com/file/d/15TYQuwOcXXqgYe_ LXKtfFYNVGNyZRWB_iY/view?usp=share
_link

Video prototipo VR
https://drive.google.com/drive/folders/1CVEdc4ulA8vsprXJpNb9dHXVgLf7HNE]
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Figura 77

Prototipo final

INSTRUCCIONES

| " Para cesplazerse dentro  del
P recorrido virtual deberd mover la
0 palanca del control como se muestra
en la imagen

o)-

Para seleccionar la informacion de

los elementos en el recorrida virtua .o
debera presionar el botén delantero o
del contrel. .

CONTINUAR

VR
CUENCA

Bienvenido/a a la experiencia de Realidad Virtual, en
donde conocerds y reconoceras algunas de las
edificaciones arquitectonicas que fueron parte de esta
maravillosa ciudad hace un siglo, agui encontraras datos
curiosos sobre el parque Calderén, sus casas aledafias,
vehiculos, organizacion de sus calles, vestimenta de la
época y los cambios que se dieron con relacion a la
actualidad en el parque Abdén Calderdn.

INICIAR

© SEENCTITTI—

PILETA

Fue construida en el siglo XVIIl y permanecié en este
lugar hasta 1933; cuando fue retirada y trasladada a
|as instalaciones de la Universidad de Cuenca, en su
lugar fue ubicada la estatua en honor a Abdén
Calderdn. La pileta no solo era un objeto ornamental,
sino también, era usada por el pueblo para servirse
de agua que venia del ric Tomebamba.

CONTINUAR

Camesa de Bofhvar

Caires de Boyaca

>
SEMINARIO SAN LUIS

En el siglo XIX se construye en la ciudad el primer
Seminario Conciliar, en donde antes fue la
Compaiiia Jesuita, su funcionamiento era del cobro
del impuesto de cacao de exportacion. Fue el inico
centro de educacion secundaria y superior en el
Austro, previo a las instituciones universitarias, aqui,
ademas de doctrinas Teolégica, se impartian clases
de Derechoy Medicina.

CONTINUAR
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Canra do Boyaca

CATEDRAL DE LA INMACULADA
CONCEPCION

La Catedral fue disefiada por el padre redentorista
alemdn Juan Bautista Stiehle, desde el afio 1885, en el
teereno que fue parte de la compaifa de Jesuita, que por
causas de un terremoto en la cludad en 1885, quedd
destruido y abandonado.

Para el obispo Miguel Ledn, la catedral fue construida
basado en un ideal "Ser tan grande como la fe',

Su construccion tuvo un pericdo de cien afos.
CONTINUAR

Canern ds Malo

CARCEL MUNICIPAL

En la década de los 50 la cércel municipal fue
derrocada, en ella se habla aprisionado a los
caudillos de nuestra gesta libertaria, y en el que,
ademas, segun los archives, tuvieron lugar las
reuniones del libertador Simoén Bolivar con los
proceres independentistas azuayos, En este solar se
construyé el actual edificio del Banco Nacional de

Fomento
CONTINUAR

Carrera de Carabobo

CATEDRAL VIEJA
La Iglesia del Sagrario

La construccion de la Catedral inicia con la fundacion
de la ciudad el 12 de abril de 1557 por el gobernador
Gil Ramirez Davalos y con el financiamiento del Virrey
de Peri don Hurtado de Mendoza. Dentro de las
iglesias era comun la venta de sepulturas para las
grandes familias cuencanas, siendo ubicados en las
naves, y para el pueblo eran ubicados a un costado de
la iglesia denominado "ayacorral”
CONTINUAR

MUNICIPIO

Esta edificacion sequia los cénones estéticos del
neoclasicismo francés, el edificio fue derrumbado
en la década de los cincuenta, con la idea de
modernizar el parque Calderén. Posteriormente, se
construyd el edificio moderno que se mantiene
hasta la actualidad

CONTINUAR

:
Carwa do Mo
T
—

69

—y

Camera de Bolivar y Carrers de Carabobo

VEHiCULO

En 1912 llegd a la ciudad el primer auto marca
“Clement Bayard” modelo 1909 importado desde
Francia, por Federico Malo Andrade, este auto llegd
a la ciudad a "lomo de Guandero", siendo cargado
por los indigenas hasta la ciudad. El vehiculo causé
temores dentro de los cuencanos, nombrado como
“el diablo retumba por las calles".

CONTINUAR

Camera de Malo y Carrera de Boyaca

Camern de Carabobo .
g

Carrera de Carsbobo

CASA ORDONEZ MATA

La casa pertenece a la familia Orddfiez Mata, siendo
esta parte de grupos politicos, econdmicos
mediante exportaciones y también en grupos
religiosos.
El inmueble posee una fachada renacentista, al
estar ubicado frente al parque Calderdn, este
inmueble fue testigo de los principales
acontecimientos politicos y soclales desde el siglo
XIX hasta mediados del siglo XX.

CONTINUAR

— —~—

Carrera do Malo

PARQUE

En su fundacién fue nombrada *plaza publica’ se
plantd una espada y una picota, como un simbolo de
autoridad real, religiosa y judicial. Las calles tenian un
trazado “damero’ (muy comn de los espafioles). Los
terrenos circundantes estaban dedicados a la iglesia,
el cabildo, el monasterio, la cércel, el hospital, las
casas y tiendas de los propios nombrados asi a la élite
cuencana.

CONTINUAR
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Carrara de Malo y Carrera de Boyaca

3.5 Validacién

Los usuarios mencionaron que el recorrido virtual fue emocionante, satisfactorio, agradable e
interesante. Realmente sintieron que estaban inmersos en el tema y tuvieron interés en
conocer mas sobre este aspecto arquitectonico e histdrico. Es asi que la propuesta se concibe
como un recurso de aprendizaje apto para toda edad debido a que llama la atencion de
adultos, jovenes y nifios. No obstante, el proyecto puede trascender hacia el uso turistico y

ser implementado en espacios publicos y museos con opcion de videos interactivos.

En conclusién, el disefio de las edificaciones no posee deficiencias. Se ajusta a la realidad
de 1920, lo que permite que el usuario viva una experiencia inmersiva y satisfactoria.
Ciertamente alun hay pequefos ajustes a realizar, sobre todo con respecto a textos que

pueden aumentarse dentro del recorrido para comprenderlo mejor.
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Conclusiones

Mediante este proyecto, se buscé crear un interés autbnomo sobre los eventos, aspectos
histéricos y arquitecténicos de la ciudad de Cuenca. Por lo cual, se construy6 un software que
refleja un ambiente 3D correspondiente al afio 1920, la cual incluye un recorrido virtual a
través de lentes VR, que, ademds cuenta con ventanas informativas, que facilita la interaccion
entre el usuario y la interfaz. Para su correcto desarrollo fue necesaria la utilizacion del

software Autodesk Maya y Unreal Engine.

A lo largo del desarrollo investigativo se logré obtener una considerable cantidad de
informacion textual y de imagenes referentes al afio 1920. La cual al ser adaptada a un medio
tecnoldgico como es la realidad virtual, resultdé ser de mucho interés para los adultos, jovenes
y nifios. Ademas, el modelado de estas edificaciones y espacios antiguos favorece la difusion
de la historia de una ciudad, hechos histéricos, etc., que no solo se puede quedar en una
simple caracterizacion, si no, se puede utilizar para el turismo, museos o demostracion de la

belleza de las ciudades a personas locales y extranjeros.

Las encuestas realizadas para la validacién del prototipo recorrido virtual “VR Cuenca” dieron
como resultado, una gran aceptacion y aprobacién por parte de los ciudadanos, en este caso,
originarios de la ciudad de Cuenca, siendo considerada como una herramienta de gran
utilidad para la educacion y la informacion, mostrandose como una forma alternativa, diferente

y entretenida a diferencia de la informacion historica tradicional.

Por ultimo, podemos mencionar que, desde un punto de vista general, el disefio de las
edificaciones no posee carencia alguna, ya que, a mas de ser parecido a la realidad de 1920,
los usuarios estuvieron deleitados, por otro lado, se puede mencionar que existen pequefios
problemas que cuentan con soluciones factibles, ya que son textos adicionales o de guia para

la comprension de dichas edificaciones.
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Figura 73. Patifio, A. (2022). Ubicacién de camara [Imagen]. Elaboracién propia. Cuenca.

Figura 74. Patifio, A. (2022). Caracteristicas del dispositivo movil [Imagen]. Elaboracion

propia. Cuenca.

Figura 75. Patifio, A. (2022). Video para Realidad Virtual [Imagen]. Elaboraciéon propia.

Cuenca

Figura 76. Patifio, A. (2022). Pruebas en los lentes de VR Box [Fotografia]. Elaboracion
propia. Cuenca.

Figura 77 Patifio, A (2022). Pruebas de uso del prototipo de recorrido virtual. [Fotografia].

Elaboracion propia. Cuenca.

Adriana Michelle Patifio Patifio


file:///D:/TESIS/Capitulos%20tesis%20final%20editado/Adriana%20Michelle%20Patiño_%20TESIS_.docx%23_Toc114594187
file:///D:/TESIS/Capitulos%20tesis%20final%20editado/Adriana%20Michelle%20Patiño_%20TESIS_.docx%23_Toc114594188
file:///D:/TESIS/Capitulos%20tesis%20final%20editado/Adriana%20Michelle%20Patiño_%20TESIS_.docx%23_Toc114594189
file:///D:/TESIS/Capitulos%20tesis%20final%20editado/Adriana%20Michelle%20Patiño_%20TESIS_.docx%23_Toc114594189
file:///D:/TESIS/Capitulos%20tesis%20final%20editado/Adriana%20Michelle%20Patiño_%20TESIS_.docx%23_Toc114594190
file:///D:/TESIS/Capitulos%20tesis%20final%20editado/Adriana%20Michelle%20Patiño_%20TESIS_.docx%23_Toc114594190
file:///D:/TESIS/Capitulos%20tesis%20final%20editado/Adriana%20Michelle%20Patiño_%20TESIS_.docx%23_Toc114594191
file:///D:/TESIS/Capitulos%20tesis%20final%20editado/Adriana%20Michelle%20Patiño_%20TESIS_.docx%23_Toc114594191

UCUENCA

Anexos

Anexo A Encuestas acerca del nivel de aceptabilidad del proyecto a desarrollar

Edad

100 respuestas

15

1% 21 23 afos 26 20 £l ] 3T 40 45 afos 4%

2. Si su respuesta anterior fue si ;Como ha usado la realidad virtual?
100 respuestas

@ Entretenimiento (video juegos)
@ Educacion (museos, arquitectura,..)

@ Medicina (una operacién, tratar fobias...)
. @ No he usado
— @ Trabajo
@ Cine

3. ;Cree que este tipo de tecnologia es Gtil en el ambito académico ?

100 respuestas
®si
® Mo

4, Senale del 1al 5 ;Que tal beneficioso cree que sea este tipo de tecnologia en proyectos

turisticos ? Siendo 1lo mas bajo y 5 lo mas alto
100 respuestas

B0

40

20
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5. iCree usted que es importante conocer la historia de Cuenca?
100 respuestas

®si
@ No

6. ;Conoce usted sobre la historia de Cuenca en el afio 1920 ?
100 respuestas

®si
@ Mo

7. ;Conoce alguno de estos suceso importantes en la ciudad de Cuenca?
100 respuestas

Cambio de nombre del parque
Calderdn

En que afio legd el primer|
automdvil a ...

Duracién de la construccion de la
Cated...

Ninguna de las anterioras
Todas las anteriores)

0 20 40 60

B. ; Le gustaria conocer la arquitectura y estilo de vida de la gente de |a ciudad de Cuenca en el

ano 1920 ambientado en esta época, mediante el uso de realidad virtual?
100 respuestas

®si
® o

Interpretacién de los resultados de las encuestas

83
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Las encuestas desarrolladas tienen una finalidad académica, las cuales estan dirigidas a la
ciudadania, se pretende verificar el nivel de conocimientos y aceptacién sobre ciertos
aspectos dentro del proyecto de titulacién “Modelado arquitectdnico y recorrido virtual del
Parque Calderon y sus fachadas circundantes en el afio 1920 en la ciudad de Cuenca-
Ecuador”, entre los criterios a observar se encuentra los siguientes: Tecnologia VR;
Importancia de la historia cuencana; Sucesos importantes en el afio 1920; Aceptacion de la

tecnologia VR en proyectos turisticos; Uso de la tecnologia VR y el proyecto de titulacion.

Se consider6 pertinente interpretar las encuestas en diversos temas como: Datos
Demograficos; Conocimientos del Término Realidad Virtual (VR); Importancia de la Historia
de Cuenca; Importancia de la Realidad Virtual en Otros Ambitos. Debido a que los mismos
ayudaran a una mejor comprension de los resultados y dar a conocer lo que los ciudadanos

cuencanos piensan del modelado arquitectonico y recorrido virtual.
Datos Demograficos

Las encuestas fueron dirigidas a personas aleatoriamente con el fin de observar su
disponibilidad y aceptacion al proyecto de titulacion. En los resultados se encuentra que
realizaron 100 personas las encuestas, entre ellos estan hombre y mujeres en promedio de
edad entre los 19 a 45 afos, aunque el punto mas alto fue entre los 23 a 26 afios de edad,

cabe mencionar que todos los encuestados son de la ciudad de Cuenca-Ecuador.
Conocimientos del Término Realidad Virtual (VR)

Se puede decir qué gran parte de los encuestados conocen sobre la tecnologia de la realidad
virtual (VR), aunque una pequefia parte mencioné que desconocian de este término. Ademas,
las personas que conocen sobre este el término, lo han conocido mediante los videojuegos,
ya que estos estan a la vanguardia de la tecnologia, otra parte lo conocia por medio del
sistema educativo, puesto que algunos centros educativos han hecho uso de estos
dispositivos para la enseflanza. Cabe recalcar que la VR es una nueva tecnologia y que se

podria adaptar muy bien al proyecto que se plantea.
Importancia de la Historia de Cuenca

A través de las encuestas se menciona que es importante conocer sobre la ciudad de Cuenca
y en palabras de los encuestados rescatamos que: “Consideran importante conocer mas
sobre la ciudad, sus origenes, su historia y acontecimientos importantes que han sucedido a

través del tiempo”; Aunque se ha observado que se esta quedando en el olvido o cada vez
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se ponen menos importancia a estos eventos. Por lo que los encuestados desconocen de

algunos hechos histéricos de la ciudad de Cuenca -Ecuador

Continuando con las preguntas acerca de los acontecimientos importantes en el afio 1920,
se observé claramente una gran carencia de conocimiento acerca de la ciudad de Cuenca,
como son las fechas importantes y eventos trascurridos en esa época. Debido a este
resultado, los participantes comentaron que les parece interesante aprender sobre la ciudad,
sus acontecimientos en el afio 1920, y de una forma entretenida a través de la realidad virtual
(VR).

Importancia de la Realidad Virtual en Otros Ambitos

El analisis de las encuestas dirigi6é a trabajar con dos términos: la educacién y el turismo. En
cuanto a la educacion, se puede comentar que este tipo de tecnologia es util en el sistema
educativo. Ya que la tecnologia avanza de manera rapida, los participantes se adaptan
facilmente a estas nuevas tecnologias, ademas, la realidad virtual ayudaria a la ensefianza
de una forma mas didactica. Por otro lado, en el turismo se considera beneficioso porque las

nuevas tecnologias ayudarian a orientar, conocer y buscar lo que necesitan los turistas.
Conclusiones

El término Realidad Virtual, gran parte, es conocido por los jovenes, los cuales indistintamente
han conocido ya sea por juegos, educacion o busquedas autbnomas y en algunos casos han
sido parte de experiencias de su funcionamiento, por lo cual al escuchar recreaciones de su

ciudad les ha parecido muy interesante el proyecto.

Por otro lado, se ha podido determinar que desconocen de sucesos, eventos y de las
infraestructuras de la ciudad de Cuenca-Ecuador, pero existe un nivel alto de interés por
conocer dichos aspectos historicos, culturales, edificaciones arquitecténicos y patrimoniales
de la ciudad. Por lo cual, les parece novedoso poder conocer la ciudad en la época de 1920

a través de una herramienta tecnolégica y visual.

En conclusion, gracias al interés que tienen las personas sobre la ciudad, la historia, y la
tecnologia de realidad Virtual (VR), el proyecto se posiciona como una opcion factible, exitosa,
y aceptada por parte de la ciudadania, de tal manera que se plantea mostrar la ciudad de
Cuenca-Ecuador, en concreto el Parque Calderén del afio 1920 con sus caracteristicas,

eventos, personajes y sus edificaciones arquitecténicas, establecidos en esta época.
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Anexo C Pruebas de Usabilidad del Recorrido Virtual

;Considera usted que los gréficos presentados en el recorrido virtual son de buena calidad?

4 respuestas

®si
® No

;Cree usted que la velocidad del recorrido virtual cumple con su funcion (visualizar el entorno de
manera fluida)?

4 respuestas

®si
® No

4 respuestas

Las recreaciones estan bien muy parecidas
Se ve a la perfeccion los detalles de las edificaciones.

tienen un buen disefio de estructura de la ciudad de cuenca, y se aprecia y reconoce que tipo de arquitectura
estd mostrando

tienen un parecido enorme y se nota una buena imagen

;Considera usted que el tamafio de los textos y la tipografia presentados, ayudan a la correcta
visualizacién y lectura en el VR?

4 respuestas

®si
® No
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(Por que?
4 respuestas
Son faciles de entender y uno puede seguir facilmente la lectura
Para las personas que usamos lentes se nos dificulta un poco el poder leerlas
la letra es demasiado pequefia, seria bueno que esta sea mas apreciable
se podria hacer arreglos para mejorar la lectura como en el tamafio de la fuente

¢Por que?

4 respuestas

Es lo suficiente como para admirar el contenido y leer los datos que presenta
Ayuda a observar perfectamente cada edificacion
tiene su tiempo de apreciar cada disefio

da el tiempo suficiente para apreciar y leer los datos

Presento alguna molestia a lo largo del recorrido virtual como:
4 respuestas

@ Mareo

@ Dolor de cabeza
@ Cansancio visual
@ Ninguno
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Aprendizaje

Desde su punto de vista como se sintio al respecto con el recorrido virtual (interés, desinterés,
emocion)

4 respuestas

Me senti inmerso en el ambiente, fue algo emocionante y agradable
Interes y emoci;on

me senti interesado al tener un breve recorrido de la ciudad de cuenca de una manera virtual, mi desinterés
fue al intentar leer las letras lo cual tenia que regular a cada momento el accesorio de realidad virtual lo cual
fue sumamente incomodo ya que las letras eran de dificil lectura, la emocién que tuve es ver un punto de
vista diferente a un recorrido de la ciudad de cuenca de una manera entretenida y comoda para mi.

Emocionado la experiencia es agradable y muy fluida

i Considera usted que el sonido presentado tiene concordancia con el video?

4 respuestas

®si
® No

¢Por que?

4 respuestas

Es musica que recuerda a lo que es la cultura de la ciudad
Ambienta muy bien le recorrido
el sonido da el ambiente con cada salto de escenario, es perfecto

es representativo de Cuenca
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¢Qué tan util considera el recorrido virtual es de utilidad como una herramienta de aprendizaje?

4 respuestas

Bastante Util ya que actualmente es un medio que llama la atencion de los mas jovenes
muy Util, pues nos muestra las edificaciones como fueron en la antiguedad

si de mucha utilidad, ya que no solo incentiva al turismo, también podemos hacer conocer de una manera
mas facil las bellezas de nuestra ciudad

bastante pues llama la atencién sobre todo para los mas jovenes

En base al texto presentado. ;Se logré comunicar la informacion presentada sobre los espacios
arquitecténicos e histéricos?

4 respuestas

2 (50 %)

¢Qué tan satisfactorio fue el recorrido virtual?
4 respuestas

3
3 (75 %)

1(25 %)

0 (ol %) 0(0 %) 0 (ol %)

1 2 3 4 5
jQué cree que le hace falta al recorrido virtual?
2 respuestas
Desde mu punto de vista no le falta nada

en mi parecer el texto que sea un poco mds apreciable ya que esté al no apreciarse ya que para mi la letra fue
muy pequefia toca hacer algo de esfuerzo, provocando que la vista se canse un poco
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Anexo D Registro fotografico de las pruebas de usabilidad

Anexo E Elementos modelados en 3D
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