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RESUMEN

El objetivo principa del presente trabgo de titulacion fue disefio de un folleto con reaidad
aumentada de la leyenda “la silla del cementerio”, basado en la investigacion del proyecto
“ilustracion de leyendas riobambefias”, para nifios de 10 a 12 afios, el estudio estd basado en la
informacion del grupo de investigacion Karay Laboratorio Creativo. Se realizd un andisis
cualitativo de la informacion entregada por € GIK Laboratorio Creativo, mediante el cua se
obtuvo datos relevantes de la leyenda la silla del cementerio. La metodologia utilizada fue
Visual Thinking que permite organizar ideas 0 contenidos y esta compuesta por cuatro etapas
mirar, ver, imaginar y mostrar, se desarroll6 fichas de informacién sobre las caracteristicas de
los persongjes y escenarios de la leyenda. Se elabord fichas comparativas funcionales del
software de modelado 3d y realidad aumentada. Se realiz6 el modelado y animacién 3D a
través de la técnica box modeling de baja calidad mediante varios procesos, una vez obtenidos
los disefios se desarrolld la construccion de la aplicacion moévil para € sistema operativo
Android con € software Unity y Vuforia, se procedié con la instalacion a dispositivo movil.
Para lavalidacion se realizé un test de usabilidad para medir €l nivel de interés de los nifios de
10 a 12, como resultado se pudo lograr un mayor nivel de conocimiento e interés, se concluy6
con la interaccion de los nifios con la aplicacion de AR y el folleto por lo cua se debe
considerar la incorporacion de aplicaciones de AR en libros educativos para fortalecer €

aprendizagje y lograr un mayor conocimiento e interés.

PALABRA CLAVE: <TECNOLOGIA Y CIENCIAS DE LA INGENIERIA >, <DISENO
GRAFICO>, <MODELADO Y ANIMACION 3D>; < REALIDAD AUMENTADA>, <APLICACION
MOVIL>, <RIOBAMBA (CANTON)>

1565-DBEA-L PI-2021

M2 -ks- 1
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ABSTRACT

The main aim of this research was to design a brochure with incremented redlity about the
legend of “the cemetery chair”, based on the research of the project "illustration of
Riobambefias legends’, for children between 10 and 12 years old, a study based on the
information of the research group Karay Creative Laboratory. A qualitative analysis of the
information provided by the GIK Creative Laboratory was carried out, obtaining relevant data
about the legend of “the cemetery chair”.The methodology used was Visual Thinking, which
allows organizing ideas or contents and is composed of four stages: look, see, imagine and
show. Information cards were developed on the characters’ characteristics and settings of the
legend. We developed functional comparative cards of 3D modeling software and incremented
reality. The 3D modeling and animation was done through the box modeling technique of low
quality through various processes. Once the designs were obtained, the development of the
mobile application for the Android operating system was developed with Unity and Vuforia
software, and it was installed on the mobile device. For validation, a feasibility test was
conducted to measure the level of interest of children between 10 and 12 years old. As a result,
a higher level of knowledge and interest was achieved. It was concluded with the interaction of
children with the AR application and the brochure, so it should be considered the incorporation
of AR applications in educational books to strengthen learning and achieve greater knowledge
and interest.

KEYWORDS:

TECHNOLOGY AND ENGINEERING SCIENCES / GRAPHIC DESIGN / 3D MODELING
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INTRODUCCION

El patrimonio cultural inmaterial forma parte importante de la riqueza ancestral de un pueblo, su
objetivo principal es salvaguardar hechos y acontecimientos tradicionales y populares que se
trasmiten de generacion en generacion por un grupo de personas que pertenecen a una
comunidad, mismos que trasmiten su identidad cultural y social. Se considera como patrimonio
cultural intangible a la danza, literatura, masica, juegos tradicionales y populares, la mitologia,
ritos, hechos, costumbres y tradiciones etc., que forma parte de una riqueza que posee una

comunidad en general.

La UNESCO es una organizacién que se preocupa por mantener la paz para una comprension,
solidaridad y aceptacion mutua entre pueblos y nacionalidades en cuanto ala educacion, ciencia
y cultura. También se refiere a patrimonio cultural intangible como la posesion de Tesoros

humanos vivos, que tienen como necesidad ser integrados en el estudio cultural.

Una leyenda forma parte del patrimonio cultura inmaterial, que pertenece un lugar
determinado y muestra hechos o acontecimientos naturales y sobrenaturales, pueden ser
trasmitidos a través del tiempo en distintas formas por medio de familias o sociedades. Es
importante conservar la esencia del hecho para mantener vigente en el pensamiento de una

nueva generacion. Para ello se debe complementar con el entorno existente.

En la actuaidad la evolucion tecnoldgica se extiende rapidamente por lo que los
acontecimientos histéricos y culturales se deben complementar con métodos de aprendizaje
tecnol6gicos para asi lograr captar € interés de los individuos. La realidad aumentada es una
herramienta tecnol 6gica que permite mantener una comunicacion interactiva con el usuario, en
donde se trasmite informacion en forma dindmica, explicativa que en los Ultimos afios es
utilizadaen e ambito educativo.

El presente proyecto parte desde la investigacion “llustracion de leyendas Riobambefas”
realizado por €l grupo de investigacion IPCI de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo,
se identifica la pérdida de interés en la lecturay aprendizaje de libros tradicionaes en |os nifios
de 10 a 12 afios, como acance del proyecto se llevara a cabo e modelado y animacion 3D de
escenas y personajes de la leyenda “La silla del cementerio”, que se complementa con el

desarrollo de una aplicacién movil de realidad aumentada.



CAPITULO

1 DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1. Antecedentes

Riobamba es una ciudad considerada como la capital de la nacion Puruhd, que fue fundada por
los esparioles con € nombre de Santiago de Quito e 25 de agosto de 1534. Actuamente es
conacida como Riobamba, una ciudad que posee grandes riquezas en tradiciones y costumbres
ademés de guardar celosamente hechos y acontecimientos que han perdurado a través del
tiempo. Es considerada como ciudad de las Primicias por su historia, religiosidad, cultura e
identidad, como parte de las tradiciones riobambefias existen personges y leyendas de gran
relevancia que prevalecen en el tiempo, pero necesitan ser transmitidas a las nuevas

generaciones. (Cevalos Medinay Orozco Guijarro ,2015)

Basados en esta problematica, € grupo de investigacién IPCI de la Escuela Superior Politécnica
de Chimborazo, trabajé en el proyecto “llustracion de Leyendas Riobambefias como estrategia
para el fortalecimiento de la identidad en la poblacién infantil del cantén Riobamba”, dentro de
sus primeros hallazgos se consolidd el inventario de las leyendas del cantén Riobamba, en
donde se muestra la existencia de dieciocho principales leyendas que son: EI Chuzalongo,
Luterano, Descabezado, La silla del cementerio, Madame Isabel de Godin, Kulta Kucha, La
Casa Calero, Madgaena Dévalos, La Dama Tapada, El Hielero del Chimborazo, EI Agualongo,
Sefior del Buen Suceso, La ciudad perdida del Chimborazo, La Leyenda de Carmela Ledn,
Batadla de la Loma de Quito, Leyenda de los Cerros, Vida Infortunio y muerte del gringo

Weber, Latumba sin duefio.(Idrobo et a. ,2018)

Una de las primeras leyendas que se estudio es: “La silla del cementerio” como sinopsis relata
la historia de un matrimonio extranjero que lleg6 ala ciudad de Riobamba a fines del siglo XIX,
guienes compartian todos sus gustos y aficiones por bien social. Durante su estadia Elizabeth
enfermo y fallecio. Mientras tanto, su esposo Jozef se quedd con e ama destrozada. Al
cumplirse el plazo maximo de estancia en € territorio ecuatoriano Jozef se negd a dgjar sola la
tumba de su esposa. Las autoridades se compadecieron de €l y dejaron que siguiera visitando la
tumba de su esposa. El le leia poemas de su libro favorito. Luego de varios afios Jozef murio y
fue sepultado al lado de su esposa. Los sepultureros decidieron colocar por siempre una

silla.(Grupo deinvestigacion IPCI ,2018)



Uno de los objetivos del grupo de investigacion IPCl de la Escuela Superior Politécnica de
Chimborazo es la difusién de las leyendas de manera atractiva para los nifios de 10 afios a 12

anos, es por tanto que han trabajado en productos audiovisuales, web y libros didéacticos.

En los Ultimos anos la realidad aumentada es utilizada en la educacion infantil con mayor
frecuencia ya que mediante su manipulacion plantea una conexién directa con el usuario para
asi enriquecer € proceso de ensefianza y aprendizaje de manera dindmica. Mediante las
aplicaciones basadas en la tecnologia de realidad aumentada, e modelado 3D y animacion
creando una oportunidad para reconfigurar la préctica educativa desde un punto de vista
didactico, metodol 6gico, organizativo, formativo y original. Con estas tecnol ogias se pretende la
creacion de contenidos didéacticos en areas y etapas educativas diferentes desde un enfoque
colaborativo, inclusivo y conectivista que susciten en el discente € desarrollo de las
inteligencias multiples y competencias digitales acorde con las demandas de la sociedad del

conocimiento y de lainformacion.(Waelder ,2018)
12 Planteamiento del problema.

En base a proyecto de investigacion “llustracion de leyendas Riobambefias” realizado por el
grupo de investigacion IPCI de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, se identifica la
pérdida de interés en la lectura y aprendizaje de libros tradicionales por 1o que existe la
necesidad de complementar € uso de tecnologia con realidad aumentada en libros tradicional es
con un enfoque didéactico y educativo para fortalecer la identidad de los nifios de 10 a 12 afios

del cantén Riobamba.

1.3. Justificacion.

1.3.1 Justificacion tedrica

El uso de realidad aumentada en la educacion se convierte principalmente en un apoyo que se
enfoca en € aprendizaje mediante la combinacion del mundo real con objetos virtuales de esta
manera €l usuario percibe la informacién de forma interactiva logrando que los objetos y
mundos reales y virtuales se combinen y fusionen en un solo espacio. La Realidad Aumentada
no es reciente, pero es una de las aplicaciones que brinda los beneficios necesarios que se le
puede otorgar ala educacion, puesto que concentra su atencion y permite la explicacion

més simple de losconceptos.(Caspaet a. ,2011)



Segun el Instituto de Estadistica y Censos (INEC) revelan que de los 2°359.220 nifios de doce
afnos gue hay en € pais, de acuerdo con la proyeccién del mismo Instituto para el afio 2017,
80.213,48 menores tienen un celular activado, es decir el 3,4 % del total. De los 80.213,48 nifios
que tienen un celular, el 2,6 %, esto es 61.339,72, tienen un smartphone. Mientras que el 2,3 %
de este monto, es decir 54.262,06, ademas de tener un smartphone, usan redes sociaes. Cifras
gue demuestran cémo los nifios se van involucrando cada vez més con la telefonia moévil y €
entorno digital (Rodriguez, 2018).

De acuerdo al proyecto “llustracién de Leyendas Riobambefias” desarrollado por el grupo de
investigacion IPCI de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, cuyo proposito es €
fortalecimiento de la identidad en la poblacién infantil del cantdn Riobamba, mediante la
clasificacion de material bibliografico que contiene informacion de las leyendas del cantén y de
la provincia, la identificacion de su valor histérico, en: bibliotecas de ingtituciones publicas y
privadas, fondos bibliogréficos privados, librerias y documentos web, de la misma manera,
analizar las investigaciones realizadas determina a través de la realizacion de un inventario
establece la existencia de dieciocho leyendas que han sido construidas mediante preservacion,
recreacion y reproduccion de manera especia en la poblacion infantil entre diez y doce afios de
edad con la participacion de los actores locales, siendo “La silla del cementerio” una de las

primeras leyendas en estudio.(Idrobo et al. ,2018)
1.3.2 Justificacion Aplicativa

El presente proyecto parte del trabgjo desarrollado por € grupo de investigacion IPCI,
denominado “llustracion de leyendas Riobambefias”, que tiene como objetivo el disefio de un
folleto con realidad aumentada en e cual se proyectaralos persongjesy escenarios modelados y
animados en 3D de “La silla del cementerio”, junto con el uso de tecnologia de realidad
aumentada, para despertar el interés en las lecturas tradicionales de manera directa e interactiva,
dindmica y educativa para fortalecimiento de la identidad en los nifios de 10 a 12 afios del

canton Riobamba.
14  Prognosis.

Al no solucionar € problema dé proyecto las consecuencias a futuro seguiran identificando una
pérdida de interés en la lectura y aprendizgje de las leyendas, y no ayudaria recordar nuestro

pasado e identificar y fortalecer suidentidad culturd en el presente.



15 Objetivos.

15.1. Objetivo General

Disefiar un folleto con realidad aumentada de la leyenda “La silla del cementerio”, basado en la
investigacion del proyecto “llustracion de leyendas Riobambefias” para nifios de 10 a 12 afios
del cantdn Riobamba.

15.2. Objetivos especificos

Conocer acerca de realidad aumentaday sus aplicaciones en libros infantiles.

Representar mediante técnicas de modelado y animacion 3D con realidad aumentada

los personajes y escenas de la leyenda “La silla del cementerio”.

Comparar el nivel de aceptacion del folleto con realidad aumentada de la leyenda “La

silla del cementerio” en los nifios de 10 a 12 afos del cantén Riobamba.



CAPITULOII

2. MARCO TEORICO

2.1 Historia de Riobamba

Liribamba capital de la nacién Puruhd, ubicada en Cajabambay Sicalpa fue conquistada por los
espaiioles e 15 de agosto de 1534, quienes le otorgaron €l nombre Santiago de Quito,

convirtiéndose asi en la primera ciudad espafiola fundada en la historia del Ecuador.

Durante su época colonia obtuvo un escudo de armas que contenia dos espadas que custodiaban
la cabeza de un hombre que manifesto su furia, atacando a sacerdote y esparciendo la Santa
Hostia durante la celebracion de la misa en honor a San Pedro, € furioso Luterano fue
reprendido con espadas y arrastrado a la plaza donde derram6 su sangre, hecho por €l cua € rey
de espariol Felipe IV denominé a la ciudad como Muy Noble y Muy Leal San Pedro de

Riobamba.

Riobamba era considerada como la ciudad mas grande con una produccion agricolay ganadera
gue iba creciendo ala par con €l comercio y confeccion de prendas de vestir y afareria. Estaba
ubicada en € punto central del Ecuador donde era e lugar de partida a distintos puntos ya se a
Norte con Quito — Pasto, a Sur con Cuenca— Zaruma— Piuray Lima, a Occidente con Chimbo

— Alausi — Guayaquil. (Cevallosy Orozco, 2015, pp. 3-5)

El 4 de febrero de 1797, Riobamba sufrié una catastrofe natural que se defini6 como un
estruendo que gener6 un gran resplandor originandose en el centro de la tierra, fue considerado
como €l terremoto més grande en América hasta ese entonces, Riobamba fue una de las
ciudades maés afectadas y no quedd otra opcidn que ser reconstruida en otro sitio. Durante €l
suceso se perdieron muchas vidas humanas, en su mayoria espafioles, las pérdidas eran
innumerables tanto materiales como viviendas construidas a base de piedra, calles y
monumentos también se perdid sembrios, animaes y tierras, las grandes grietas iban
absorbiendo todo a su paso dejando a sus sobrevivientes en gran desesperacion, ellos definieron
a este hecho como un castigo divino por esta razén se arrodillé y pidieron misericordia a Dios.
La ciudad de Quito fue la menos afectada es por ello que € Presidente Real de la Audiencia de

Quito Don Luis Mundz declaré €l 4 de febrero fiesta para Quito. (Cevallos y Orozco ,2015, pp.3-5)

Luego de que la ciudad quedd sepultada pasaron dos afios, la ciudad constantemente era

amenazada con € desbordamiento del rio Sicalpa o rio Grande de Agua Santa, la Real



Audiencia de Quito luego de tantas deliberaciones I1eg6 ala conclusion de que Riobamba debia
ser reconstruida en un lugar mas seguro, es por eso que los sobrevivientes decidieron empezar
una nueva vida en un &rea segura'y plana situada en las llanuras de Tapi, o que hoy es la actua
ciudad. (Egred)

En d siglo XIX era considerada como la tercera ciudad con gran importancia dentro del
Ecuador. Riobamba empez6 una nueva etapa después del trégico terremoto, se levantd y se
superd congtruyendo colegios, edificios, iglesias, viviendas firmes que formaron gran parte de la
de la urbanizacion en esa época, una ciudad con creencias, tradiciones, costumbres y muy
conservadora, durante esta época preval ecian creencias de nobleza y pureza de sangre que poco
a poco se fue robusteciendo e régimen hacendario que permitira a las familias una vida de
comodidad y ausente de molestias. A finales del siglo XIX se da un acontecimiento que marco
dicha época con la historia de amor de una pareja extranjera que arrib6 ala ciudad para realizar
acciones de bien socia sin imaginar que seria su Ultimo destino convirtiéndose asi en una
leyenda propia de la ciudad que se ha trasmitido de generacidn en generacion hasta hoy. (Reyes,
2006)

“Actuamente Riobamba se caracteriza por conservar una historia de religiosidad, cultura,
tradiciones e identidad que se ha guardado por cuatro siglos y ha fusionado las costumbres de

los pueblos ancestrales con e pueblo espafiol”. (Riobamba, 2018)
2.1.1. Ciudad delasprimicias

Riobamba a ser la primera ciudad espafiola del ecuador se caracteriza por ser reconocida como
“Cuna de nacionalidad ecuatoriana”, “Ciudad de las primicias”, “Ciudad bonita” y “Coraz6n de
la patria”, debido a que ha sido la gran protagonista de hechos que han marcado el inicio de su
historia. Conserva también grandes atractivos Andinos que atrae a propios y extrafios a

deleitarse con su arquitectura, floray fauna.

En € proyecto se nombraran algunas de sus primicias que seran un aporte para su posterior

desarrollo.
2.1.1.1. Primer escudo de armas

Riobamba durante su época colonia y sefiorial se aistaba para la celebracion de sus fiestas en
honor a su patrono San Pedro. Los transelintes se alistaban para asistir adar graciasy elevar sus
oraciones por otro lado la Nobleza sobrepasaba € orgullo social. Durante la celebracion de la
eucarigtia los feligreses se colocaban lentamente de rodillas para recibir la Santa Hostia, en €

silencio total se escuchd a un hombre grufir, se acercd rapidamente lleno de furia hacia donde



estaba € sacerdote para atacar con fuerza y arrebatarle la Santa Hostia para posteriormente
lazarlaa piso y pisotearla, 10s presentes se quedaron anonadados ante incontrol able acto pero la
reaccién de los caballeros que rapidamente estocaron la cabeza y cuerpo del luterano quien fue
arrastrado hasta la plaza donde fallecié y derramé su sangre. (Santellan, 2018, pp.31-36)

El rey de Espana Felipe IV resalté su felicitacion a pueblo de Riobamba y ain mas a los
castigadores gque dieron muerte a luterano asi que declaro a la ciudad brillante herdldica como
LaMuy Nobley Muy Leal San Pedro De Riobamba, otorgandole asi e primer escudo de armas

delacolonia. (Santellan, 2018, pp. 31-36)

Figura 1- 2: Escudo - Municipio Riobamba

Fuente: http://www.gadmriobamba.gob.ec/images/01%20 agosto
%202017/escudoderiobamba.jpg

2.1.1.2. Primera ciudad espariola

Se considera como primera la ciudad espafiola fundada en 1534 por los espaiioles que
decidieron otorgar el nombre de Santiago de Quito. El territorio riobambefio se formaba por un
cuerpo con extremidades extendidas, pero sin cabeza, en el centro se situaban las grandes
edificaciones y en sus extremidades representaban |0s barrios también contaban con unaiglesia
gue fue construida por |os espafiol es quienes decian que era su mayor creacion. En el siglo XVII
la ciudad contaba con algunos barrios entre ellos esta La Merced que era un lugar distinguido
donde gracias a los jesuitas eran poseedores de un templo, conforma la ciudad iba creciendo

Pedro Vicente Maldonado solicita ad Rey de Espafia que suba de categoria a esta ciudad.
(Cevdlosy Orozco,2015, p.7)
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Figura 2- 2: Ciudad Muy Nobley Muy Leal "San Pedro de Riobamba': HISTORIA

Fuente: http://3.bp.blogspot.com/-vOI TGGgXA| Y /V QElePb-dti/AAAAAAAAAHC/QQTBybl PoPM/s1600Radio-
Mundial-Catedral -Riobamba2.jpg

2.1.2. Costumbresy tradiciones

Riobamba conserva grandes acontecimientos historicos, privilegiada por conservar costumbres
y tradiciones que se han preservado a través del tiempo y se han trasmitido de generacién en
generacion. Una nacion protegida por Puruhdes y Duchicelas conservadores de pueblos libres e

independientes, originarios, valientesy valerosos. (FENEDIF, 2014)

Un pueblo Ileno de riquezas en festejos y danza es una ciudad que protege y guarda cel osamente
las curaciones con medicina natural, gastronomia, creencias, ritos, mitos y leyendas que
traspasan todo tipo de adversidad para que sus futuras generaciones reciban minuciosamente el

conocimiento de sus pueblos indigenas que se han dedicado a conservar un tesoro ancestral.
2.2.  ldentidad cultural

Comprende € sentido de pertenencia que comparte un grupo de individuos ya sea en
caracteristicas propias de su identidad como rasgos culturales, creencias, costumbres, ritos,
leyendas y tradiciones, laidentidad cultural parte de laidentidad individual o colectiva que toma
fuerza cuando se trasmite de generacion en generacion sin perder su esencia. La identidad
cultural se basa principamente en hechos suscitados en un lugar determinado que abarca un

patrimonio cultural materia e inmaterial. (Molano, 2007)

Riobamba es una ciudad que posee una identidad cultural propia donde conserva tradiciones,

creencias y costumbres que la identifican y diferencian de otros pueblos. Ya sea porque posee



diaectos propios o vestimentas con detalles Unicos, hechos pasados que se han convertido en

leyendas originarias de esta ciudad.
2.3. Patrimonio cultural

Es & proceso de una construccién colectiva de individuos que heredan del pasado todos los
recursos necesarios que les permitirén identificarse y diferenciarse de otras culturas, mismas que
serédn conservadas como riquezas que serviran como legado para futuras generaciones.
Actualmente se considera necesario guardar con responsabilidad las riquezas culturales ya que
son tiempos en los cuaes se debilita el interés de |os pueblos por conocer sus raices, es por esta
razén que la difusién patrimonio cultural es sumamente importante ya que por medio de ello se

promueve lapaz, seincitaa desarrollo social en los distintos ambitos. (UNESCO)

La importancia del patrimonio cultura radica en la revalorizacion de culturas e identidades, s
se logra diversificar se convierte en una fuente inspiradora para desarrollar medios creativos e
innovadores convirtiéndose en objetos de carécter contemporaneos y a su vez futuros. Por otro
lado, el patrimonio cultural ha sido un aporte importante para e sector turistico ya que logra
despertar € interés por conocer las diversas identidades culturales. El patrimonio cultural se

compone del patrimonio cultural material e inmaterial. (UNESCO)

Es una ciudad que posee un patrimonio cultural diverso donde forma parte toda la comunidad

riobambefia
2.3.1. Patrimonio cultural inmaterial

Serefiere atodo aquello que envuelve la memoriay generan un sentido de pertenencia ademas
de expresar a través de representaciones, expresiones, conocimientos y técnicas que les son
inherentes a las comunidades o0 grupos gque reconocen como parte integrante de su patrimonio
cultural. Riobamba tiene un patrimonio cultural inmateria, que se transmite de generacion en
generacion y es recreado constantemente por las comunidades y grupos en funcién de su
entorno, su interaccion con la naturaleza y su historia incidiendo un sentimiento de identidad,
continuidad, para asi a promover € respeto de ladiversidad cultural y la creatividad humana. El

patrimonio cultural inmaterial que posee esta ciudad:

- Pasesdel nifio

- Danzay pintura

- Juegostradicionales
- Fiestas populares

- Leyendasy cuentos
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24.  Grupodeinvestigacion | PCI

El grupo de investigacion IPCI de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, presento el
proyecto investigacion llustracion de Leyendas Riobambefias como estrategia para €
fortalecimiento de la identidad en la poblacion infantil del cantdén Riobamba, que se basa
principalmente en la recoleccion de informacion mediante la indagacion en fuentes
bibliograficas, archivos histéricos de bibliotecas, documentos web, instituciones que se dedican
a la conservacion del patrimonio cultural inmaterial y sobretodo la captacion de relatos de
acontecimiento pasados hechos por los llamados “guardianes de la memoria”, que a través de un

andlisis arroja resultados positivos. (Idrobo et &., 2018)
24.1. Leyendas de Riobamba

La revista Caribefia de Ciencias Sociales afirma como resultado obtenido durante la
investigacion sobre la “Salvaguarda de las leyendas del canton Riobamba como patrimonio
intangible”, realizada por el grupo de investigacion IPCI de la Escuela Superior Politécnica de
Chimborazo, la existencia de dieciocho leyendas principales del canton Riobamba detalladas
mediante un inventario: EI Chuzalongo, Luterano, Descabezado, La slla del cementerio,
Madame Isabel de Godin, Kulta Kucha, La Casa Calero, Madgalena Davalos, La Dama Tapada,
El Hidero dd Chimborazo, EI Agualongo, Sefior del Buen Suceso, La ciudad perdida del
Chimborazo, La Leyenda de Carmela Ledn, Batalla de la Loma de Quito, Leyenda de los
Cerros, Vida Infortunio y muerte del gringo Weber, La tumba sin duefio, que posteriormente

servirdn como estrategia para fortalecer laidentidad cultura en generaciones locales. (Idrobo et dl.,
2018)

El presente proyecto tendra como acance € disefio de un folleto con realidad aumentada de la
leyenda “La silla del cementerio”, basado en la investigacion del proyecto “llustracion de

leyendas Riobambefias”.

2.4.1.1. Leyendala silla del cementerio

El cementerio es un lugar de angustia, nostalgia y también de amores mutilados. Es, en
su silencio implacable, donde se mimetizan las energias de miles de personas y se
esconden las vivencias de la vida y la muerte. S pudieran hablar las estatuas del
camposanto, si aprendiéramos a sintonizar las ondas que circundan, seguramente se

hilvanarian imagenes mentales y auditivas para contar historias. Es la historia de amor
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2.5.

de un par de forasteros que sucedid por los primeros afios del siglo pasado. Eran
esposos Yy habian llegado a Riobamba para cumplir con una cruzada de accion social.
Compartian todo: amor, pasion por la lectura, dedicacion por causas nobles. Parecia
que nada podria interrumpir ese periodo de dicha que disfrutaban, salvo... Un
guebranto de salud que comenz6 por socavar € animo de Elizabeth y que luego
consumi6 totalmente su vida. Jozef no podia creer la magnitud de su desgracia. ¢Como
seguir viviendo sin ella? No encontré consuelo. Dias enteros paso aferrado a las
varillas que adornaban la tumba de Elizabeth. El transcurso de los meses no menguo el
dolor. Cuando se cumplio el plazo para volver a su pais, Jozef no quiso emprender el
vigje y abandonar |os restos de su esposa. Desde entonces, todos los dias, € extranjero
acudia con una silla hasta la tumba de su mujer. Ahi permanecia horas y horas,
““conversando” con ella o simplemente leyendo un libro. El tiempo paso y una tarde
[legd la muerte como una bendicion. Se cumplio la aspiracién de juntarse con su amada
en el mas alla. Los guardianes del cementerio, testigos de la diaria visita de Jozef,
decidieron colocar la silla en la misma tumba, como recuerdo de ese entrafiable e
indestructible sentimiento. Y aln ahora se encuentra en € sitio contando

silenciosamente esta historia.(Grupo de investigacién IPCI ,2018)

M odelado 3D

25.1. Definicion

El modelado 3D es aguel que sirve para dar profundidad a un cuerpo a través de un software

especiadista. Es decir parte de figuras geométricas bésicas que a ser moldeadas mediante la

manipulacion de vértices, aristas, caras 0 mallas arrojan como resultado objetos organicos o

poligonaes, su modo de trabgjo se basa principamente en tres ges principales x (ancho),

y(ato), z(largo), € usuario debera definir las caracteristicas propias que tendré su objeto 3D.
(Iskgabo, 2017)

Figura 3-2: Modelado 3D
Fuente: https://k60.kn3.net/taringa/9/E/5/5/1/8/1skgabo/541.jpg
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2.5.1.1. Conformacién de poligonos

Paralarealizacion del modelado 3D se debe determinar |a cantidad de poligonos a utilizar:

- Vértice Es un punto en e espacio donde se unen dos 0 més vértices para formar los
poligonos.
- Triad: Esun poligono formado por tres vértices.

- Quad: Esun poligono formado por cuatro vértices, es el més utilizado para realizar un
modelado en 3D

- N-Gon: Esun poligono formado por cinco o més vértices. (I1skgabo, 2017)
2.5.1.2. Poligonos
Segun la cantidad de poligonos utilizados de determinala resolucion del modelado 3D:
- High Poly: Determinalamayor cantidad de poligonos.

- Mid Poly: Determina un término medio en la cantidad de poligonos.
- Low Poly: Determinala cantidad minima de poligonos.

Figura 4-2: Lacantidad de poligonos le daauna figura 3D laresolucion
Fuente: https://k61.kn3.net/taringa/F/1/C/D/B/1/1skgabo/F28.jpg
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2.5.2. Software para modelado 3D

2.5.2.1. 3ds max

Es un software de modelado y animacién 3D que es utilizado para € disefio industria, € cine,
video juegos que mediante un proceso se puede plasmar objetos organicos y poligonales con

movimiento y texturizado. (Olachea,2014)

Figura 5-2: 3ds Max
Fuente: http://www.paredro.com/wp-content/upl oads/2014/10/texture-assignment-editing-large-1152x702.jpg

2.5.2.2. Blender

Es un software de modelado 3D que se utiliza para animaciones, video juegos, aplicaciones y
cine ademas permite la aplicacién de UV y textura a los objetos en forma escultural o
geométrica, mantiene un cédigo abierto, una de sus desventgjas es que existe cierta compl gjidad
en el dominio y manejo de herramientas, su ventgja principal es que las esculturas son similares
a los resultados que ofrece Mudbox o Zbrush. Apto para sistemas ooperativos como Windows,
Linux y Mac maneja formatos 3ds, dae, fbx, dxf, obj, x, Iwo, svg, ply, stl, vrml, vrml97, x3d
(Locker, 2019)
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Figura 6-2: Modelado 3D para videojuegos en Blender - Trashbot Studio
Fuente: https:.//www.trashbot.net/trashbot/wp-content/upl oads/2018/10/Chronobox-videojuego-ecuador-trashbot
studios.jpg

2.5.2.3. Mudbox

Es un software que contiene herramientas para modelado 3D de esculturas que proporciona
resultados profesionales, su principal ventgja es que € uso de estos elementos no es complejo,
una desventgja es que para crear y manipular la geometria de la base tiene cierta dependencia
de los software convencionales tanto Maya como 3ds Max. Apto para sistemas operativos como

Windowsy Mac, no es gratuito y trabaja con formatos como fbx, mud y obj. (Locker ,2019)

Figura 7-2: Mudbox de Autodesk a mejor precio | Distribuidor Platinum
Fuente: https://i.ytimg.com/vi/OJZ4dEpznnd/maxresdefault.jpg
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2.5.2.4. Zbrush

Este programa se basa en conceptos esculturales modelados en arcilla, tiene la capacidad de
crear objetos nuevos con poligonos uniformes que sirven para neutralizar los efectos del
estiramiento de los mismos. El nivel de aprendizaje se dirige a profesionales ya que es utilizado
para e cine y video juegos, se necesita micho tiempo para dominar todas las herramientas y
beneficios que ofrece este software y asi generar resultados que satisfaga a usuario, trabaja con
formatos dxf, goz, ma, obj, stl, vrml y x3d, en sistemas operativos como Windows y Mac, ho es

gratuito, pero manejas licencias educativas que estén disponibles. (Locker, 2019)

Figura 8-2: Modelado 3d en Zbrush - Hellboy - Un acabado espectacular
Fuente: https://cdn.animum3d.com/wp-content/upl oads/2016/07/15113051/composi cion-model ado-3d-helIboy-v2.gif

2.5.2.5. Makehuman

Es un software de modela 3D cladsico que posee herramientas para modelar esculturas de
persongjes, este programa inici6 como un plugin de Blender y pasd a ser una aplicacion
independiente, sirve para la creacidén de video juegos y animacién. Permite la creacién de
herramientas que pueden ser refinadas en Mudbox o Zbrush tambien se complementa con
Blender y facilita intercambios. Trabaja con los formatos Windws, Mac y Linux es gratuito y

admite formayos como dae, fbx, obj y STL.
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Figura 9-2: Creacion de persongje con MakeHuman y Blender para Unity 3D...
Fuente: http://academiaandroi d.com/wpaa/wp-content/upl oads/2016/04/PersonajeM akeHuman.j pg

2.5.2.6. Maya

Autodesk Maya es un software que sirve para la creaciéon de objetos en 3D como modelos
esculturales y objetos geométricos mediante la aplicacién de poligonos, a los que se pueden
aplicar textura con pintado en lienzo 2D y efectos visuales, también se puede definir esqueletos
con articulaciones definidas para su animacion con efecto realista que sirven para el cine, video
juegos y publicidad. La actualizacién de versiones hace que este software sea cada vez més
estable mejorando las herramientas y opciones. Maya permite e trabgjo con los sistemas
operativos Windows, MacOS y Linux no es gratuito, pero tiene licencia educativa, adimete
formatos como obj y fbX. (Spartan, 2018)

-
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Figura 10-2: Autodesk Maya
Fuente: https://spartangeek.com/bl og/content/images/2018/05/animacion-3d.jpg

2.5.3. Etapasdemodelado 3d

Modelado inicial

Se ubica las imégenes de referencia en sus respectivas vistas, para su iniciacion se utiliza la
técnica de modelado de cagja, el modelador crea una forma bésica ya sea un cubo, cono, cilindro,
esfera utilizando las respectivas herramientas para expandir gradualmente las diversas caras del
objeto en cualquier forma basica que se requiera. (Romero, 2014, pp.23-24)

Figura 11-2: Modelado 3D: Modedado Por Caja, Nave Espacial
Fuente: http://3.bp.blogspot.com/V SqNe2jluSk/TWGVXzSVKEI/AAAAAAAAAAQ/Ss1600/2.JPGyoY 76 H7EqdA

Refinamiento de modelado

Se refiere a la manipulacion del objeto para dar la forma requerida, es necesario utilizar las
herramientas para quitar o colocar lineas, vértices o caras que necesite para dar forma a los
poligonos, la cantidad correcta de subdivisiones define la calidad del modelado para su

posterior animacion. (Romero, 2014, pp.23-24)
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Figura 12-2: Las Normales: Qué son'y como usarlas al texturizar en 3D
Fuente: https://femdevs.files.wordpress.com/2017/06/dino-hardedges.jpg

Suavizado

Esta etapa es muy importante en el proceso de modelado ya que el software aplica un nimero de
poligonos a objeto, generando asi un aspecto més natural y suave para facilitar la construccion
de modelados redlistas en distintos estilos e proceso de afinamiento define la calidad de

acabado y contribuye alaala composicion de escenas con armonia. (Romero, 2014, pp. 23-24)

- A

animum

Figura 13-2: Primeros pasos del esculpido de un personaje en Produccién 3D

Fuente: https://cdn.animum3d.com/wp-content/upl oads/2017/12/14172104/escul pido-de-un-personaje-
animum.jpg
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254, Texturizado

El texturizado generala sensacién de realismo en un objeto modelado en 3D, para ello se puede
aplicar digtintas texturas predefinidas como madera, metal, vidrio, pléstico etc., ademés se
puede pintar de forma independiente abriendo UVs e importando el formato en cualquier
software de edicion de imégenes digitales para obtener una textura personalizada que podra ser
importada como imagen jpg, también se puede utilizar fotografias reaes que pueden ser

col ocadas como texturaen el objeto.

Figura 14-2: Hombre superhero (texturizado)
Fuente: https://static.turbosguid.com/Preview/001294/805/NH/_Z.jpg

2.5.4.1. Editor de materiales

Esta herramienta of rece distintas funciones parala creacion y edicion de materiales y mapas que
se ubican en cada una de las esferas, estas pueden ser una o viarias ya que posteriormente seran
colocadas en cada uno de los objetos modelados configurando cada una de sus caras para

generar armonia en |la escena.
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Figura 15-2: El mejor tutorial 3ds max - 15 - editor de materiales (materia editor)
Fuente: https://i.ytimg.com/vi/bgEEUQJcJUA/maxresdefault.jpg

2.5.4.2. Mapeado

Consiste en colocar la textura asignada sobre la malla de objeto, para ello se utiliza €
modificador unwrap que enfoca todos los poligonos que conforma el objeto generando
superficies planas del mismo, cada una de €ellas se convierten en lienzos para poder pintar y
generar texturas, esto se puede realizar en programas de edicion de iméagenes uno de ellos puede
ser Adobe Photoshop en e cua se puede trabgjar en capas y asi generar tonaidades, luz y

sombras a finaizar € pintado se debe guardar en formato jpg o bmp y ser importado a
software de model ado. (Fernandez , 2011, pp. 16-24)

Creacion de plantillas para pintado

W EE T

Figura 16-2: Autodesk 3ds Max Chibi / anime character; unwrapping uvs - YouTube
Fuente: https://i.ytimg.com/vi/DWA4Dg4xND8Q/maxresdefault.jpg
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Plantilla creada a partir del modificador unwrap

Figura 17-2: Spiderman, tutorial modelado 3d, 3ds max, unwrap y textura
Fuente: https://k31.kn3.net/taringal/4/1/0/8/7/4/7/navivam/51E.jpg?1734

Pintado de malla en software de edicién de imagenes

Figura 18-2: CreativeFriday — Unwrapping UVson a 3D model for Photoshop CC
Fuente: https://blogs mages.adobe.com/richardcurtis/files/2015/07/Screen-Shot-2015-07-02-at-15.22.51-1024x656.png
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Texturizado a partir de mapas creados por € modificador unwrap

Lt b, im0 tl
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Figura 19-2: UVW-unwrap de la cabeza - 3ds Max 2017: Texturizado e iluminacion

de persongje

Fuente: https://cdn.lynda.com/course/532383/532383-636268823582371940-16x9.jpg

2.5.5. Rigging

Es un proceso por e cua se crea a partir de una escultura digital, es decir una estructura de
donde se parte para animar un persongje. El rigging se aplica con la generacion de huesos y
controladores para poder animar cuerpos, musculos, cabezas, ropa, cabellos y piel. Ademas de
ello esta aplicacion también se utiliza para crear engrangjes, cuerdas y objetos que necesitan
sistemas mecanicos para poder moverse. Los principales programas donde se puede generar
rigging son Maya, 3D Max y Blender, que contienen herramientas que crean objetos
determinados como Python que significa Tools con Programacion, Marvelous Designer que se
refiere a la simulacion de ropa o incluso programas para crear riggs semi-automaticos como
Mixamo o IKMax. (Cortés, 2019)

Figura 20-2: Guia para preparar a persongjes parala animacion parte 1 (RIGGING
CORPORAL) ~ Fivezard

Fuente: https://4.bp.blogspot.com/-fgesfqNDIhU/V_rhk6fRATI/AAAAAAAAAD4/Dga9C7Dq0e8WZ7F 7M0Oq
ILUOtbY xhihACLcB/s1600/14614290_10210362238442715_ 543189080 _o.png
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2.5.6. Animacién 3d

Es un efecto de movimiento que se logra a través de la realizacion de procesos en secuencia de
imagenes estaticas en 3D. El origen de la animacion proviene del latin anima que se refiere a
alma entonces animacion significa alma de un personaje u objeto que necesite cobrar vida. Para
lograr la animacion 3D es necesario la utilizacion de programas tridimensionales, la animacion
parte desde la creacion de mallas poligonales ubicadas de forma correcta para mayor fluidez en
la generacion de movimiento. La animacion 3D se utiliza principalmente en e ambito del
entretenimiento, series, publicidad, video juegos, realidad virtual, realidad aumentada,

aplicaciones moviles etc., para comunicar mensgjesy trasmitir emociones. (Cortés, 2019)
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Figura 21-2: Los mejores programas de animacion 3D de 2019

Fuente: https://i.all3dp.com/cdn-cgi/image/fit=cover,w=360,gravity=0.5x0.5,format=auto/wp-
content/upl 0ads/2017/09/27003740/Maya.png

2.5.6.1. Principios de la animacién

Los principios de la animacion son reglas o series que un animador debe tomar en cuenta
siempre que se desee animar para obtener resultados positivos, porque a través de su correcta
aplicacion genera un entorno redlista en el movimiento de los persongjes u objetos. Estos
principios fueron escritos en € afio 1981 por Frank Thomasy Ollie Johnston quienes fueron los

pioneros de la animacién en Disney en los afios 30-50.

Estirar y Encoger (Sgquash and Strech)
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Se utiliza para generar efectos comicos o dramaticos exagerando las deformaciones del cuerpo,
dentro de la animacion 3D se puede aplicar en musculos, piel y resortes a través de la
manipulacion directa con la malla, también con las smulaciones de pesos IK Y FK. (Kerlow,
2011)
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Figura 22-2: Leidy Ramirez 3D: 12 Principio de ejemplos de animacion 3
Fuente: http://2.bp.blogspot.com/-FgBycd1K 9CU/Uf

Anticipacién (Anticipation)

Este principio contribuye a guiar la mirada del pdblico a punto donde se genera la accion,
suspenso se desprende a partir de las retenciones en el movimiento que puede ser suavizada a

través de la utilizacion de editoresy asi producir laaccion final. (Kerlow, 2011)
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Figura 23-2: Principios de animacion aplicado a 3d
Fuente: https://www.eduardoroacg.com/downl oads/l ectures/expoAniO1.pdf

Puesta en escena (Stating)

Se define las posiciones y acciones que fijan los persongjes en determinada accién, con este
principio se puede realizar animaciones primarias, secundarias y de rostro aplicando ciertas
herramientas en su proceso, convirtiéndose en acciones propias de los personges u objetos

animados. (Kerlow, 2011)
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Figura 24-2: Tercer principio delaanimacion la puesta en escena. — Steemit

Fuente: https://steemitimages.com/0x0/https://steemitimages.com/DQmMTtkd7u6NZkp8F5SZFNgo5aQAnghawDY rj JCAAKX EQbjy/
puesta%20en%20escena._ejercicio3.gif

Accion principa y accion pose a pose (Straight ahead action/ Pose-to-pose)

Este principio contiene dos técnicas de accion, directa 'y continua, que se resuelve paso a paso
para generar una accion, para su construccion se debe dar movimientos claves en series para
estructurar poses definidas, se realiza capturas de movimientos dindmicos y de rotoscopia

mediante keyframesy mocap que se refiere ala captura en movimiento. (Kerlow, 2011)

Tomanes P wF R w0 SEN BRINE

Figura 25-2: Cuarto principio de laanimacidn accion directa o pose a pose

Fuente: https://steemitimages.com/DQmMRfK Zf Dgwal M 2xrwdgdU4gk Qx8L v4W 76k GJhnjfBgBY VVw/A nimaci on%20acci on%20di
recta%200%20p0se%620a%20pose.gif
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Accion continuay super posicion (Follow through - Overlapping)

Son dos técnicas que ayudan a generar detalles que enriquecen la accién. En la accién continua
el persongje muestra su emocion después de dar su accion, en la accion superpuesta sus
movimientos multiples de mezclan y definen la posicion del persongje con elo se puede dar
simulaciones dinamicas de ropay cabello o diferentes partes del cuerpo. (Kerlow, 2011)

Figura 26-2: Quinto principio de la animacién accidn continuaday superposicion.

Fuente: https://steemit.com/spani sh/@sergioortiz/quinto-principio-de-la-ani maci on-accion-continuada-y-superposicion

Aceleracion y Desaceleracion (Slow in Sow out)

Determinalavelocidad delaaccidén en movimiento desde € punto de partida.

Figura 27-2: Acderar y desacelerar — Los 12 Principios Basicos
Fuente: https.//wordpressexample01blog.files.wordpress.com/2017/05/cropped-logo.j pg2w=218
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Arcos (Arcs)

Se utilizan para generar movimientos, pero con apariencia natural, es necesario aplicar este
principio porque determina las curvas en e movimiento de persongje, ya que nuca trabgja en
linea recta, no es necesario cuando se esta animando robots. (Kerlow, 2011)

EYY

Saur anp DOND il WM. B T iR e

B @ @ -

wif 4T PYRRCE e g R T‘lil'l'-
at e S T JRalnl AL & T

o=
=

w9

BT
b

= | el - Y p_-'-q.-n- -
P ] r:ﬁ_‘“ gy

.,
9
i
i

. B
ek Y-
| T pe—— Pl . B e,

Figura 28-2: Principio dela Aniamacion
Fuente: https://image.didesharecdn.com/princi piosdel aanimacin-131120172559-
phpapp02/95/principios- de-la-animacin-11-638.jpg?ch=1384968427

Accion secundaria (Secondary action)

Consiste en generar minimos movimientos que complementan la accion principal, se puede
trabajar mediante la aplicacion de capas y canales para cada objeto en movimiento. (Kerlow, 2011)

Figura 29-2: Octavo principio de la animacion accidn secundari

Fuente:https://steemiti mages.com/0x0/https://steemitimages.com/DQmbpPPvxfRDQ89M RdwL 8Ghcu8L te7ekvE9aS4M 6UxUCBU
T/accion%20secundaria_egjercicio.gif
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Sentido del tiempo (Timing)

Determina el momento preciso en € que un personge se tarde en concluir la accion dando
sentido de emocion mediante la herramienta de animacién 3D se puede refinar @ tiempo

afiadiendo o quitando frames. (Kerlo, 2011)

Figura 30-2: Timing For Animation images | Animation, Principles
Fuente: https://i.pinimg.com/236x/04/a6/b8/04a6b8bd0f 116058c579af 8df 3836156--

animation.jpg
Exageracion (Exageration)

En este principio se visualiza la esencia de la accion que se puede obtener mediante un Squash

and Strech que permite no solo exagerar € movimiento sino también la accion y generar

distintas emociones. (Kerlow, 2011)

Figura 31-2: Estos son Los 12 Principios de la Animacién

Fuente: https://www.monsuton.com/principios-basi cos-animacion/
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Modelado y esquel etos solidos

El modelado es la primera fase para dar vida a un persongje, luego con la aplicacién del rigging

al objeto se generauna aineacién de lacua parte laanimacion.

Figura 32-2: Estos son Los 12 Principios de la Animacion

Fuente: https://steemitimages.com/DQMXW6Z3ezcv7KtB6TV Ph3CCOcWWzuX 80Ws232TooTY jSEQ/
dibujo%20solido_patada.png

Personalidad

Este principio logra conectar a personaje animado con el publico espectador para captar la
emocion que se trasmite en el comportamiento de sus acciones. Por 1o que es necesario antes de
nada definir la personalidad del persongje a cual se va animar y asi determinar poses claves.
(Kerlow, 2011)

Figura 33-2: Los 12 principios de laanimacién

Fuente: http://www.animedia pe/wp-content/uploads/2017/06/12-principi os-de-la-animaci%C3%B3n.jpg

2.5.6.2. Técnicas de animacién 3d
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Tabla 1-2: Técnicas de Animacion 3d

TECNICA CONCEPTO EJEMPLO

Se utiliza para redizar
secuencias de accion redistas
principalmente en e cine o
para la creacion de video
juegos, es posible con la
Animacion | creacién de persongjes en 3D.
3D Para la creacion de los
Redlista | persongjes redistas se utiliza

sistemas de captura de

movimiento.
0 ento Fuente: https:.//www.lanacion.com.ar/espectacul os/cine/el -rey-

| eon-animacion-realista-y-una-hi storia-conocida-nid2268665

Se conviete en una
simplificacion de la realidad,
pero que S expresan
credibilidad depende de la
Animacion aplicacién de los principios

3D de la animacion para definir

Cartoon @ € estilo cartoon.

Fuente: https://cdn.animum3d.com/wp-
content/uploads/2015/11/15120339/curso-ani macion-cartoon-

animum.jpg

Es una versén exagerada
pero que simplifica la
animacion cartoon, en este
estilo la aplicacion de los
principios de la animacion
Animacion debe ser llevados a extremo
3D Snappy | con tiempos y espacios bien

marcados, asi también €

estiramiento, exageracion 'y

lazamientos.
P Fuente: https://i.ytimg.com/vi/c4f3cM4TOPk/maxresdefault.jpg

Realizado por: Tuquinga José, 2019
Fuente: (Cortés, 2019)
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2.5.6.3. Software de animacién 3d

Tabla 2-2;: Software de Animacion 3d

SOFTWARE

DEFINICION

Autodesk Maya

Es uno de | os softwares més compl etos que contiene herramientas para
modelado, rigging y animacion de personajes, dispone de unaversion
estable y completa con licencia gratuita para estudiantes. Establece la
capturaen movimiento y animacion por medio de keyframes. Disponible

paraWindows, Linux y Mac.

Autodesk 3ds Max

Se utiliza también para la animacion de persongjes para video juegos,
cine, cortometrgjes, etc., es el software més utilizado por la cantidad de
plugins que posee, cuenta con los motores de render VRay y Arnold con
el simulador de particulas: Thinking particles, 1too Forest, Anima XY Z,
tiene versiones estables que han ido evolucionando y brindando mas
opciones de utilizacién tiene licencia gratuita para estudiantes, trabgja

con keyframes y esta disponible para Windows

Blender

Es un programa que se utiliza para la animacion de persongjes 3D,
permite la utilizacion de herramientas para modelado, rigging,
simulacion, renderizado, iluminacién, animacion, etc. Ha implementado
nuevas herramientas como Grease Pencil para creaciones de

animaciones 3D.

Houdini

Es un programa que se utiliza para la animacion 3D de persongjes de
videojuegos. Posee animacion de geometrias mediantes nodos y
programacion con lenguaje propio, que permite simular grandes
animaciones de masas con particulas dinamicas en poco tiempo, tiene
licencia gratuita para principiantes, ademés es compatible con otros

software como Maya, 3ds Max, C4D y Unity.

Cinema 4D

Es un programa intuitivo que se adapta a los requerimientos del usuario
facilitando € wuso de herramientas completas para animacion,
especialmente motion graphics, su interfaz es muy organizada posee

tutoriales 3D en espariol, diponible paraWindwsy Mac.

Realizado por: Tuquinga Josg, 2019

Fuente: (Cortés, 2019)
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2.5.7. Realidad aumentada

A través de la utilizacion de medios tecnologicos como dispositivos moéviles permite la
interaccion de aobjetos con € mundo real que pueden ser imagenes 0 animaciones que son
proyectadas mediante una cdmara que captura e contenido de realidad aumentada. Es una
tecnologia que evoluciona rapidamente y enriquece e mundo real con informacion atil que
contribuye en distintos &mbitos como la medicina, la publicidad, la educacién, €l turismo, etc.
(L6pez, 2014)

Figura 34-2: Los ultimos avances en el sector de larealidad aumentad
Fuente: https://i2.wp.com/blogthinkbig.com/wp-content/upl oads/2018/02/portada-rasaa.jpg?resi ze=610%2C225& ssl=1

25.7.1. Elementos que componen la realidad aumentada
Para generar la proyeccion de realidad aumentada se debe disponer de |os siguientes elementos:

Dispositivo con cAmara (Smartphone, Pc, portétil etc.)
Software para RA

Marcador predeterminado o personalizado

Conexion ainternet

Activador

2.5.7.2. Tipos de realidad aumentada
Realidad aumentada con patrones 0 marcas
Este tipo de RA funciona a través del seguimiento tracking que proporciona € reconocimiento

de marcadores establecidos o personalizados que son plasmados en un soporte con superficie
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plana para que la camara del dispositivo capture el marcador de forma correcta permitiendo €l

gjuste necesario del objeto virtual superpuesto visualizado a través de la pantalla. (IMASCONO,
2017)

Realidad aumentada con objetos tangibles

Su funcionamiento parte desde la utilizacién de objetos fisicos concretos que son reconocidos a
través de la activacion de una cdmara la cual debe tener mayor precisién para la captura de
minimos detalles ya que en este tipo de RA no se utilizan marcadores o imagenes. Su correcto

funcionamiento permite la visualizacion del contenido activado. (IMASCONO, 2017)
Smart Terrain

En este tipo de RA no es necesaria la utilizacion de marcadores ni objetos tangibles,
simplemente convierte cuaquier objeto captado por la cdmara en el escenario dptimo para
proyectar cualquier objeto virtual, en la actualidad Smar Terrain es e objeto de estudio por

grandes compafiias tecnol égicas. (IMASCONO, 2017)
Geolocalizacion

Funciona através de la activacién de un GPS que localiza lugares o zonas especificas mediante
la descarga de datos de internet que combina de forma dindmicay atractiva distintos puntos del
planeta, un claro g emplo es el lanzamiento de Pokémon Go que es reconocido a nivel mundial

por su aceptacion. (IMASCONO, 2017)

2.5.7.3. Nivales de realidad aumentada

Tabla 3-2: Nivelesde RA

Niveles Nombre Concepto Ejemplo
Son reconocidos mediante
| . . , (=] g (=]
Hiperenlaces | codigos QR, que funciona atraves
Nivel 0 | ene mundo | de la instalacion de lectores QR [m]
fisico en un dispositivo movil que Fuente: https.//www.nubemia.com/wp-

. content/uploads/2014/07/qr_nubemia.png
escanea e contenido de la

informacion.
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Se activa a través de
Nivel 1 | Con reconocimiento de imégenes

marcadores | definidas como marcadores que

superponen los objetos en la
Fuente: https.//www.nubemia.com/wp-

imagen real.
g content/uploads/2014/07/marker.jpg

Sin
Nivel 2 | marcadores Funcionah a través de la

activacion de GPS 0

reconocimiento de objetos de un [ -
Fuente: https.//www.nubemia.com/wp-
entorno. content/uploads/2014/07/4325703868_17

0811a609_augmented-reality.jpg

Nivel 3 | Vision Su funcionamiento es a través de

aumentada la utilizacion de gafas con vision =
Fuente: https://www.nubemia.com/wp-

tecnol 6gica. content/uploads/2014/07/11466363313_ef
3fa25083_google-glassjpg

Realizado por: Tuquinga Jose, 2019
Fuente: (Ldpez, 2014)

2.5.7.4. Vuforia

Funciona como una SDK para redidad aumentada adaptable para dispositivos moviles en la
cual se puede desarrollar aplicaciones de distintos contenidos, compatible con Unity. Permite la
codificacion de imagenes en 2D y 3D mediante marcadores, también desarrolla una aplicacion

mediante lenguajes de programaci én como C++ 0 Javascripts. (Gémez, 2016, pp. 26-31)

S | W Do
ramime e ‘mrital ik

Rz ke s e e m

Figura 35-2: Funcionamiento del SDK Vuforia[46]
Fuente: https://html1-f.scribdassets.com/118307ecqo679n9f/images/45-cc25d83675.jpg
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Para la generacion de realidad aumentada, vuforia utiliza trackers que funcionan como
rastreadores dentro de la aplicacion ya que sigue los objetos del mundo real que se presentan
como frames dentro de la camara y asi puede detectar nuevos marcadores. En la siguiente

imagen se puede observar los distintos trackers que existen en la SDK. (Gémez, 2016, pp. 26-31)

Oki- Tipo dr deros Neseripritn
ikl e ; e .
) LoD YTV secela d= grises | Dmzsoo acmal de la cAmara
viliaa
agsn plans (plonar i
Tearkrs o tmagrapl "F ﬂmgcj" "
< emires mercador frome Freme madkss, |09 & sooer porle opp
# prrE-marcedor Jpmln-tarect)
Evetlvs Soluaiws valuades e e

oo deniie de T g

Figura 36-2: Objetos en Vuforia
Fuente: https://html1-f.scribdassets.com/118307ecqo679n9f/i mages/46-4bec791edc.jpg

2.5.7.5. Software para realidad aumentada

Aumentaty Author

Es un software que genera contenidos de realidad aumentada que funciona a través de la
incorporacion de objetos en 3D, para ser proyectados y superpuestos mediante la utilizacion de
una camara sobre un soporte que contenga un patron definido. No es necesario tener un previo
conocimiento acerca de esta aplicacion ya que se adapta a los requerimientos del usuario

facilitando su uso, cuenta con licencia gratuita disponible para Microsoft y Mac.(Correa, 2013)
LayAR

Permite la construccion de aplicaciones de realidad aumentada que funciona mediante capas y
utiliza una camara para proyectar €l contenido ya sea informacion digital, sonido, video u
objetos en 3D. Por lo general este software se utiliza para catdlogos interactivos. Su
funcionalidad parte de la utilizacion de GPS, disponible para Android, Iphone o Symbian. (Ortiz,
2008)

Unity

Es una aplicacion que admite distintos proyectos en formatos compatibles con dispositivos
moviles y PC de forma flexible de modo que se adapta al usuario y sus necesidades, es muy

utilizado para la construccion de video juegos, aplicaciones en 2D y 3D, su desarrollo es a

36



través de lenguajes de programacion como JavaScript, con codigos visual estudio o
monodevelop segun la version a utilizar, cuenta con licencia gratuita disponible Windows y

Mac. (Gémez, 2016, pp. 26-31)
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CAPITULO 111

3. MARCO METODOLOGICO

El desarrollo del proyecto parte de la investigacion “llustracion de leyendas Riobambefias”
realizado por € grupo de investigacion Karay Laboratorio Creativo de la Escuela Superior
Politécnica de Chimborazo, cuya finalidad se enfoca en e uso de tecnologia de reaidad
aumentada en libros tradicionales para captar €l interés en la lectura'y aprendizaje de los nifios

de 10 a 12 afos del cantdn Riobamba.

3.1.  Publico objetivo

El folleto de la leyenda “La silla del cementerio” con realidad aumentada basado en la
investigacion del proyecto “llustraciéon de leyendas Riobambefias”, estd dirigido al grupo de
investigacion Karay Laboratorio creativo de la Escuela de Disefio Grafico y a nifios de 10 a 12

anos de la ciudad de Riobamba.
3.2.  Visual Thinking

Rudolf Arnheim afirm6 en su obra fundaciona “Visual Thinking”, de 1969, que “la vision es el
medio primordial del pensamiento”. Pensar requiere y depende de las imagenes y por eso la
percepcion visua es imprescindible para la formacion de conceptos mentales. Hay muchos
métodos para desarrollar este pensamiento visual. Uno de los més conocidos es e creado
por Dan Roam, un facilitador visual que ha publicado varios libros sobre el tema. El sintetiza
proceso de pensar visualmente en cuatro fases: mirar (recolectar informacion y seleccionarla,
concentrandose en lo importante y desechando lo accesorio), ver (reconocer patrones,
seleccionar o interesante y agrupar la informacidén escogida), imaginar (reorganizar la
informacion vista para detectar la invisible, hacer surgir las nuevas ideas) y mostrar (sintetizar

todo y clarificarlo con el marco visual adecuado).(Cantén Correa, 2016)

3.2.1. Mirar

Estafase se dedica alarecoleccion y seleccion de informacion, concentrandose en lo importante
y desechando aguello que resulta innecesario. Asi, se procedio a recopilar informacion, siendo
la principa fuente e Grupo de investigacion KARAY, el cual proporciono toda la informacion

correspondiente al proyecto “llustracion de leyendas Riobambefias”.
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3.2.1.1 Metodologia dela investigacion

Consiste en la recopilacion de informacion en fuentes bibliogréficas y datos relevantes

proporcionados por € GIK.

Parallevar a cabo esta primerafase, se vali6 de |as siguientes técnicas de investigacion:

- Documental

La investigacion Documental se utiliza para readizar busguedas en libros, documentos
bibliogréficos, proyectos de titulacion de educacion superior, sobre hechos y acontecimientos

histéricos, que recopilainformacion que se analizay se interpreta para arrojar resultados.

En el caso del presente proyecto se recogioé informacion solicitando a grupo de investigacion
KARAY, el cual proporciond datos caracteristicos sobre la leyenda “La silla del cementerio”,
como descripcion, escenarios, persongjes y fundamentos teoricos de |os nifios de 10 a 12 afios

del cantén Riobamba.
3.2.1.2 Fichaje

Para el registro de informacion se usé latécnica del fichaje la cual consiste en registrar 1os datos
relevantes que se obtiene de la previa investigacion, ademés este instrumento ayuda a
determinar caracteristicas propias tanto del software de modelado y animacion 3D como de
realidad aumentada.

- Fichainvedtigativa

El GIK, redizo la entrega de una ficha que contiene datos acerca de la leyenda “La silla del
cementerio”, que son producto de la informacion obtenida durante su investigacion que sirve
como un aporte para resaltar las caracteristicas necesarias de persongjes y escenas para realizar

el modelado y animacién 3D.

Tabla 1-3: Ficha investigativa “La silla del cementerio”

Nombre de la Leyenda: La silla del cementerio

1.- Lugar de la Leyenda: Riobamba

2.- Descripcion / relato de la leyenda:

El cementerio es un lugar de angustia, nostalgia y también de amores mutilados. Es, en su silencio
implacable, donde se mimetizan las energias de miles de personas y se esconden las vivencias de la
vida y la muerte. Si pudieran hablar las estatuas del camposanto, si aprendiéramos a sintonizar las

ondas que circundan, seguramente se hilvanarian imagenes mentales y auditivas para contar historias.

Es la historia de amor de un par de forasteros que sucedié por los primeros afios del siglo pasado. Eran
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esposos y habian llegado a Riobamba para cumplir con una cruzada de accién social. Compartian
todo: amor, pasion por la lectura, dedicaciéon por causas nobles. Parecia que nada podria interrumpir
ese periodo de dicha que disfrutaban, salvo... Un quebranto de salud que comenzé por socavar el
animo de Elizabeth y que luego consumi6 totalmente su vida. Jozef no podia creer la magnitud de su
desgracia. ¢Coémo seguir viviendo sin ella? No encontré consuelo. Dias enteros pasé aferrado a las
varillas que adornaban la tumba de Elizabeth. Cuando se cumplié el plazo para volver a su pais, Jozef
no quiso emprender el viaje y abandonar los restos de su esposa. Desde entonces, todos los dias, el
extranjero acudia con una silla hasta la tumba de su mujer. Ahi permanecia horas y horas,
“conversando” con ella o simplemente leyendo un libro. El tiempo pasé y una tarde llegé la muerte
como una bendicién. Se cumplié la aspiracion de juntarse con su amada en el mas alla. Los testigos de
la diaria visita de Jozef, decidieron colocar la silla en la misma tumba, como recuerdo de ese
entrafiable e indestructible sentimiento. Y aln ahora se encuentra en el sitio contando silenciosamente

esta historia.

3. CARACTERISTICAS DE LOS PERSONAJES
3.1. PERSONAJE 1:

JOZEF SCHNEIDEWIND (PROTAGONISTA

3.1.1. Fisicas
- Sexo: Masculino

- Edad: 30 afios

- Altura 'y peso: 178 cmy 80 Kg

- Color de pelo, ojos y piel: Cabello castafio claro, ojos azules, piel blanca

- Pose: Erguido

- Apariencia corporal y de vestuario: Hombre alto, fornido y atractivo. De vestimenta impecable y
elegante

- Defectos morfolégicos: Ninguno

- Aspectos hereditarios: Ninguno

3.1.2. Sociolégicas

- Estatus econémico: Media Alta.

- Empleo: No se habla de una profesion, pero se sabe que les encantaba hacer obras sociales y de
caridad.

- Tipo de educacién: -----------

- Vida y relaciones familiares: Esposa (Elizabeth)

- Religion: ---------

- Raza, nacionalidad: aleman

- Funcién en su comunidad: Fue un hombre muy altruista ya que realizaba obras benéficas y caritativas
junto a su esposa

- Tendencias politicas: -----------

- Diversiones, aficiones: Leia libros, tocaba la guitarra y cantaba, sobre todo cuando fallecié su esposa

3.1.3. Psicoldgicas

- Vida sexual y moral
- Inquietudes personales, ambiciones: Leal al pacto realizado con su esposa, ya que después de que
ella muere, nunca dejé de visitarla en el cementerio ni dejo de cantarle.

- Frustraciones, principales desengafos: Tras la muerte de su esposa, sufrié de depresion.

- Temperamento: Las personas sanguineas se caracterizan segiin Galeno por ser alegres, optimistas y
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buscar siempre la compafiia de los demas.

Muestran calidez a la hora de tratar con otras personas, su modo de actuar obedece mas a los
sentimientos que a las conclusiones generadas por el andlisis racional.

- Actitud vital: Humanista, Solidario y Altruista.

- Complejos:

- Personalidad:

ESFJ (Extraverted Sensing Feeling Judging)

- Capacidades, aptitudes, idiomas: Hablaba aleman y castellano, tocaba la guitarra.

- Cualidades:

- Coeficiente intelectual: Normal

-Tipo de vestimenta: La vestimenta era bastante formal los hombres usaban smoking y sombreros de

copa.

3.2. CARACTERISTICAS PERSONAJE 2:

ELIZABETH SCHNEIDEWIND (PROTAGONISTA

3.2.1. Fisicas
- Sexo: Femenino

- Edad: 28 afios

- Altura y peso: 165 cmy 65 Kg

- Color de pelo, ojos y piel: Cabello rubio y largo, ojos azules, piel blanca

- Pose: Erguido

- Apariencia corporal y de vestuario: Mujer delgada, atractiva y de buena presencia. De vestimenta
impecable y elegante

- Defectos morfolégicos: Ninguno

- Aspectos hereditarios: Ninguno

3.2.2. Sociolégicas

- Estatus econémico: Media Alta.

- Empleo: No se habla de una profesion, pero se sabe que les encantaba hacer obras sociales y de
caridad.

- Tipo de educacion: -----------

- Vida y relaciones familiares: Esposo (Jozef)

- Religion; ---------

- Raza, nacionalidad: Aleména

- Funcion en su comunidad: Al igual que su esposo fue una mujer muy altruista ya que realizaba obras
benéficas y caritativas junto a su esposo

- Tendencias politicas: -----------

- Diversiones, aficiones: Leia libros con su esposo en los parques de la ciudad.

- Vida sexual y moral

- Temperamento: Las personas sanguineas se caracterizan segin Galeno por ser alegres, optimistas y
buscar siempre la compafiia de los demas.

Muestran calidez a la hora de tratar con otras personas, su modo de actuar obedece mas a los

sentimientos que a las conclusiones generadas por el analisis racional

- Actitud vital: Humanista, Solidaria y Altruista.

41



- Complejos:

- Personalidad:

ESFJ (Extraverted Sensing Feeling Judging)

Se trata de personas muy volcadas en la atencion de la necesidad de los demas, especialmente si
forman parte de su circulo cercano: familia y amistades. Por eso siempre que pueden prestan su ayuda
y procuran que sus circulos sociales cercanos permanezcan siempre estables y con buena salud.

- Capacidades, aptitudes, idiomas: Hablaba Aleman y castellano.

- Cualidades:

- Coeficiente intelectual: Normal

-Tipo de vestimenta: La vestimenta era aln bastante formal, las mujeres con grandes vestidos y

usualmente con fajas.

Caracteristicas de los espacios:
Descripcién del Lugar:
En la lejania duerme el pueblo descuidado, mas lleno de sin sabores que de encantos. Buenas gentes

cuya vida se hace sin ventanas abiertas a la calle ocupan las humildes y bajas casitas de adobe que le
dan el aspecto de poblado. Distante algunos kilometros del Corregimiento de la Villa del Villar Don
Pardo, el pueblo de Guamote esta casi olvidado de la civilizacién. Faltan diez afios para que sea
fundada la Villa de Riobamba y, por lo tanto, sus alrededores estan aun en completo estado de

abandono.

Tipo de fauna:
Dentro de su fauna encontramos: Vicufia, llama, alpaca, ganado vacuno y ovino, aves como: colibri,

mirlo, gorrién, golondrina, perdiz, codorniz.

Tipo de flora:
El bosque original ha sido casi totalmente eliminado por el hombre y sustituido por cultivos, pastos y

bosques de especies exdticas como: eucalipto, pino y ciprés.
La vegetacion natural esta representada por: chilca, sigse, lechero, sadco, guanto, cedro, capuli, nogal,

iso, sauce, tuna y algarrobo.

Espacio y tiempo/ época
La leyenda se remonta a inicios de la época XIX donde una pareja de esposos de origen aleman llegan

a Riobamba en una cruzada social, en 1917 Elizabeth muere y Jozef dia tras dia asiste al cementerio a

cantarle y leerle libros.

Elementos naturales destacados
Elementos artificiales destacados
- Casas de adobe. (Poblado en general)

- Tejados

- Calles de piedra

Elementos interesantes que considere:
- Cementerio.

- Lapida de Elizabeth

Bibliografia y fuentes (APA)
https://digitum.um.es/xmlui/bitstream/10201/29450/1/Latalladel..3.pdf
https://psicologiaymente.com/personalidad/temperamentos-ser-humano
https://es.slideshare.net/natitalara/historia-de-la-vestimenta-ecuador
https://hevistocosas.com/moda-100-anos-ahora/

Fuente: (Grupo deinvestigacion IPCI, 2018)
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3.2.1.3 Andlisis para la seleccién del software para € modelado, animacion 3d y realidad

aumentada

Existen varios programas de software para el modelado, animacion 3D vy redidad aumentada,
pero se trata de seleccionar € dptimo para €l desarrollo de aplicacion movil, para elo es

conveniente andizar |as caracteristicas de cada software.
- Seleccion de programa de modelado y animacion 3D

Para la seleccion del programa adecuado de modelado y animacion 3D, se procede analizar 1os

siguientes: Autodesk Mayay Blender.

Para ello se toma en cuenta las caracteristicas principales de cada uno y se determina su funcién
en base a los requerimientos necesarios para € proceso de modelado y animacion 3D, para

lograr la seleccion éptima de realiza una val oracion:
- Caracteristicas. Interfaz, Licencia, Funcionaidad

- Valoracion : Excelente: 3, Bueno: 2, Regular: 1

Tabla 5-3: Comparacion: Interfaz

Software Caracteristica Valoracion Cadigo:
INT
Blender Escasa visualizacion de
herramientas y modificadores. 2

Autodesk Maya Interfaz intuitiva, se adapta a los

requerimientos del usuario. 3

Realizado por: (Tugquinga, Jose. 2020)
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At et Wiaya

Grafico 1-3: Comparacion: Interfaz

Realizado por: (Tuquinga, José. 2020)

NOTA: Se obtuvo unacalificacion de 3 puntos en interfaz

Tabla 6-3: Comparacion: Funcionalidad

Softwar e

Caracteristica

Valoracion

Cadigo:
FNC

Blender

Para realizar modelados, texturizar,
animar pero que ala vez no trabgja
con todos los procesadores por
defecto.

Autodesk Maya

Trabga mediante herramientas
funcionales que sirven para crear
objetos modelados, texturizados y
animados basados en formas
poligonales.

Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)
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Gréfico 2-3: Comparacion: Funcionalidad

el

Realizado por: (Tugquinga, Jose. 2020)

NOTA: Se obtuvo unacalificacién de 3 puntos en funcionalidad

Tabla 6-3: Comparacion: Licencia

Software Caracteristica Valoracion Codigo:
LC

Blender Librey gratuita 3

Autodesk Maya Comercia y version educativa 2

(Tuquinga, Jose. 2020)

Bl Attt Mayy

Grafico 3-3: Comparacion: Licencia

Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)
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Tabla 7-3: Comparacion: Extension de archivos

Software Caracteristica Valoracion Codigo:
EX

Blender Formatos .obj, .off y .3ds

Autodesk Maya | Mallas.ma, y formatos .fox uo.obj | 3

Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

3,5
3

. \
2

1,5

0,5

Unity con Vuforia Layar

Grafico 4-3: Extension de archivos
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

NOTA: Se obtuvo unacalificacién de 3 puntos en licencia
Andlisis de resultados

Se determind el programa idéneo para e modelado y animacién 3D, mediante el puntaje

obtenido en la comparacion de cada una de sus caracteristicas val oradas sobre 3 puntos.

Tabla 8-3: Resultados: Programa de modelado y animacion 3D.

aracter istica
Extension
Interfaz | Funcionalidad | Licencia | de Total | Promedio Cadigo:
; R1
Software archivos
Blender 2 1 3 2 8 2
Autodesk
Maya 3 3 2 2 10 2.50

Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020
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Blengar

Gréfico 5-3: Andlisis de resultados
Realizado por: (Tugquinga, Jose. 2020)

Como resultado se obtuvo que Autodesk Maya cumple con 10s requisitos necesarios, con una

calificacion de 2.50 sobre 3 puntos.

- Seleccion de programa para realidad aumentada

Para seleccionar € programa de realidad aumentada se analiza los siguientes: Unity con vuforia

y Layar.

Las fichas contienen informacion sobre elementos funcionales contienen cada uno del software
que permiten la proyeccion de los personajes y escenas modelados y animados a través de la
aplicacion de readidad aumentada. La seleccion del software apropiado se realiza a través de una

valoracion:

- Caracteristicas: Funcionalidad deinterfaz, Licencia, Marcadores, Archivos

- Valoracion: Excelente: 3 Bueno: 2 Regular 1

Tabla 9-3: Comparacion: Funcionalidad/interfaz

google maps.

Software Caracteristica Valoracion Cadigo:
INT
Unity con Vuforia | Interfaz intuitiva, que se distribuye por
ventanas con acceso rapido y practico | 3
Layar Interfaz intuitiva, su requerimiento
principal es la comunicacién medinte | 2

Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)
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Lnity cim Safaria ayar

Gréfico 6-3: Funcionalidad/interfaz
Realizado por: (Tuquinga, José. 2020)

NOTA: Se obtuvo unacalificaciéon de 3 puntos en funcionalidad/interfaz

Tabla 10-3: Comparacién: Licencia

Software Caracteristica Valoracion | Codigo:
L

Unity con Vuforia | Gratuita 3

Layar Plataforma abierta o gratuita 3

Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

Unity con Vutoria Lavyar

Grafico 7-3: Comparacion: Licencia
Realizado por: (Tugquinga, Jose. 2020)
NOTA: Se obtuvo unacalificacién de 3 puntos en licencia
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Tabla 11-3: Comparacién: Reconocimiento de marcadores

Software Caracteristica Valoracion Cadigo:

Unity con Vuforia | Utiliza imagenes a B/N y a color
evaluadas por la plataforma Vuforia, | 3
que determina la calidad de
marcador.

Layar Utiliza imégenes o documentos que | 1
son evaluados cuando se rediza

pruebas de funcionamiento.

Realizado por: (Tuquinga, José. 2020)

I o uheet Lrar

Gr afico 8-3: Reconocimiento de marcadores
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

NOTA: Se obtuvo unacalificacion de 3 puntos en Reconocimiento de marcadores
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- Andlisis deresultados

Se selecciond € programa para realidad aumentada mediante la val oracién de sus caracteristicas

sobre 3 puntos.

Tabla 12-3: Resultados: Programa de realidad aumentada

aracter istica
Interfaz / Licencia M ar cador es Total Promedio Cadigo:
| ! R1
Software Funcionalidad
Unity/Vuforia | 3 3 3 5 e
Layar 2 3 I - .

Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

Ly caie Y ulonia [ESTL

Grafico 9-3: Andlisis de resultados
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

Mediante e andlisis de las caracteristicas necesarias se obtuvo como resultado que el programa
para generar la aplicacion de realidad aumentada fue Unity con Vuforia, ya que cumple con los
requerimientos necesarios, con una calificacion de 3 sobre 3 puntos.

322 Ve

Este proceso se refiere a reconocer patrones parala seleccion y agrupacion de informacion con

mayor relevancia.

Se andiza toda la informacion adquirida durante la investigacion con la utilizacion de

herramientas, técnicas e instrumentos que facilitan la seleccién de datos relevantes que generan
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resultados que contribuyen para € modelado y animacion 3D de los persongjes y escenas, asi

como también para el desarrollo de realidad aumentada.
3.2.2.2 Identificacion de caracteristicas de |os personajesy escenarios

Las siguientes fichas contienen informacion de las ilustraciones cartoon de |os persongjes Jozef
Schneidewind, Elizabeth Schneidewind y escenarios que ha sido entregado por el grupo de
investigacién Karay, mismas que contienen detalles particulares que sirven como aporte para el
proceso de modelado y animacion 3D.

Tabla 2-3: Jozef Schneidewind

ILUSTRACION DESCRIPCION Cadigo:
JP1

Traje forma impecable y
Vestimenta degante

;,_.,,’

Sombrero
Accesorios Bastén

Cabello castaiio claro
Detalles Ojos azules

fisicos Piel blanca

Hombre alto, fornido y

atractivo
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)
Tabla 3-3: Elizabeth Schneidewind
ILUSTRACION DESCRIPCION Cadigo:

EP2

Vestimenta Vestido formal y elegante

\,\“w Sombrero

£l
= Accesorios Aretes
Cartera
Cabello rubioy largo
Detalles Ojos azules, piel blanca
p44 fisicos Mujer delgada, atractiva'y de

buena presencia

Realizado por: (Tuquinga, José. 2020)
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Tabla 4-3: Escenarios

N-° Cédigo:
ESCENAS ILUSTRACION DESCRPCION ESC3
L Jozef Schneidewind visitando el
cementerio
Entrada principal del cementerio,
2 rodeado por arboles de ciprés.
Tumbas rodeadas por plantas,
3 arboles, avesy césped.
4 Jozef Schneidewind y Elizabeth
Schneidewind
Jozef y Elizabeth alimentando a
5 las avesy leyendo.
6 . .
Elizabeth enfermd y falecié.
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Josef visita la tumba de su
esposa muy triste.

Josef le dedica canciones a su
8 1

/= .l } esposa.
v f“l I E
A [ T
na ===
Después de un tiempo Josef
fallecio y fue sepultado junto ala
tumba de su esposa, los testigos
9 colocaron unasilla en su honor.

Actuamente la silla permanece
en d mismo lugar y los

visitantes suelen visitarla como

tradicion.

Realizado por: (Tuquinga, José. 2020)
3.2.3 Imaginar

Este proceso corresponde a la imaginacion y es la fase mas creativa, y reorganizar la

informacion y surge las nuevas idess.

Para la redlizacion del producto se analizé € estudio la leyenda en 1o cua se determiné las
caracteristicas mas relevantes de cada uno de los persongjes y escenarios, que sirvieron para
referencia parala realizacion de modelados 3d
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Para construccion de modelado y animacion 3D, y la creacion de la aplicacion de realidad
aumentada APK se realiz6 un andlisis comparativo del software y a si determinar € software

Optimo paralarealizacion del producto.

El desarrollo de la aplicacion consta de dos faces

- Hujo detrabajo de modelado y animacion 3D de personajesy escenas.

IDEA > focetos |

ks

- Modeldo 30 #| Towturlizade

Rigaing +—————#

—_—
Animacién

Expartararchivos FEX

Figura 1-3: Flujo de trabgjo de modelado y animacion 3D
Realizado por: (Tuquinga, José. 2020)

- Hujo de trabajo parala construccién de la aplicacion de realidad aumentada:

Dafmir marcawdores eecargar basa
& n Virforia —™ de dalos
Crear nuess proyecko e
an Unity
l l 4 L 4

ImiprataeBuxe | Tiiputar, | CraarCamara AR |l'rmr|ma aTamge1
cedatos | cle dlatos Rl

[ Crpurtar aplicacion

et

Figura 2-3: Flujo de trabajo de la aplicacion de realidad aumentada

Realizado por: (Tuguinga, Jose. 2020)
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3.2.3.1 Flujo detrabajo de modelado y animacion 3D de personajes y escenas

Para la realizacion del modelado 3D de persongjes y escenas se tom6 como referencia las
ilustraciones de laleyenda.

Modelado 3D de escenas. Se utilizO como base las formas geométricas como cubos, planos,
esferas, cilindros a su vez también se empl e |a técnica de model ado en base de poligonos.

Figura 3-3: Lasilladel cementerio
Fuente: (Grupo de investigacion Karay, 2019)

Figura 4-3: Modelado 3D, escenario 1
Realizado por: (Tuquinga, Jose, 2020)
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Figura 5-3: Modelado 3D, escenario 2
Realizado por: (Tuquinga, Jose, 2020)

Figura 6-3: Modelado 3D, escenario 3
Realizado por: (Tuquinga, Jose, 2020)

Figura 7-3: Modelado 3D, escenario 4
Realizado por: (Tuquinga, Jose, 2020)
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Modelado 3D de personajes: Se utilizé como referencia las ilustraciones y de la misma manera
se usd como base las formas geométricas como cilindros, esferas, cubos y se procedié a dar

forma de acuerdo con el disefio del personaje para su posterior animacion.

Figura 8-3: Modelado 3D del persongje, Elizabeth Schneidewind
Realizado por: (Tuquinga, Jose, 2020)

Figura 9-3: Modelado 3D del cuerpo
Realizado por: (Tuquinga, Jose, 2020)
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Figura 10-3: Modelado 3D vestimenta
Realizado por: (Tuquinga, Jose, 2020)

Figura 11-3: Modeado 3D cabeza
Realizado por: (Tuquinga, Jose, 202

Figura 12-3: Modelado 3D cabeza
Realizado por: (Tuquinga, Jose, 2020)
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Figura 13-3: Modédado 3D cabeza
Realizado por: (Tuquinga, Jose, 2020)

Figura 14-3: Modelado 3D find
Realizado por: (Tuquinga, Jose, 2020)

Figura 15-3: Modelado 3D de aves
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

Texturizado de personajes y escenarios. Para e proceso de texturizado de escenarios y
personajes, se realizo por medio de técnicas de UV mapping en cada model o.
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Figura 16-3: UV map del persongje
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

Figura 17-3: Uv map del escenario
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

Figura 18-3: Exportacién de UV map
Realizado por: (Tugquinga, Jose. 2020)



Parala creacion de textura se utilizd un software editor de imagenes

Figura 19-3: Creacion de textura del persongje
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

Figura 20-3: Creacion de texturadel escenario
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

Figura 21-3: Aplicacion detexturaen el personaje

Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)
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Figura 22-3: Aplicacion de texturaen el escenario
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

Rigging: Unavez finalizado el modelado y texturizado se procedi6 ala creacidn y aplicacion de
rigging a los persongjes. Se utilizoé un plugin Avanced Skeleton, € cual se import6 e hueso al

modelo y se ubico en la posicion correcta.

e ——————— ——

Figura 23-3: Preparacion del persongjey exportacion de huesos
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

Figura 24-3: Ubicacion de huesos del esqueleto
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)
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Al finalizar con la ubicacion del esqueleto se procedié a aplicar la herramienta simetria para la

creaci6n de los controladores autométi cos.

Figura 25-3: Aplicacion de controladores a persongje
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

Figura 26-3: Aplicacion de controladores alas aves
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

Animacion: Unavez finalizada la aplicacion del rigging, se procedio ala animacion mediante la

asignacion de poses a los personajes de acuerdo con lasilustraciones del libro.
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Figura 27-3: Animacion de los persongjes
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

Figura 28-3: Animacion de aves
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

Figura 29-3: Ubicacion de personagjesy escenarios

Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)
Una vez finalizada la animacion en Autodesk Maya, se export6 los modelados y su textura en
formato FBX al programa Unity 2019.1.0f2.
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Figura 30-3: Exportacion de archivo en FBX
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

3.2.3.2 Flujo detrabajo para la construccion de la aplicacion de realidad aumentada

Para la construccion de realidad aumentada se cred un nuevo proyecto en Unity, los modelados

3D fueron importados en formato FBX junto con latexturay animacion.

Las ilustraciones de la leyenda fueron utilizadas como marcadores, para €llo fueron importadas
a la plataforma Vuforia, la cual hizo un reconocimiento y valoracion de las imagenes para
determinar su funcionadidad como marcador, las imagenes con mayor vaoracion fueron

descargadas en un solo archivo eimportadas a Unity.

icono paralaaplicacion

Figura 31-3: {cono app.
Realizado por: (Tuquinga, Jose, 2020)
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Tabla 13-3: Marcadores

Crist ey h = -u o
CMefidrian il P d;!*
IMG_1 IMG_2 IMG_4
i ] a
@ -
IMG_8

it

b b
0 O P YoP

IMG_9 IMG_10 IMG_11 IMG_12

Fuente: (GIK, Laboratorio Creativo, 2020)
Realizado por: (Tuquinga, Jose, 2020)

Constricion del de la aplicaciéon. Las imégenes para los marcadores fuerosn subidas a la

plataforma Vuforiay se crea una base de datos.

Figura 32-3: Creacion de marcadores en Vuforia

Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)
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Figura 33-3: Vaoracion de marcadores
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

Figura 34-3: Descarga de bases de datos
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)
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Figura 35-3: Importacién de bases de datos en Unity
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)
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Una vez realizada la importacién de los pagquetes de Vuforia a Unity, se cred una Camara AR e
ImageTarget, se vincul6 el modelado 3D con la ImageTarget, lo cual facilité € reconocimiento

de laimagen y la aparicion del modelado con laanimacion en e dispositivo movil.

Figura 36-3: Ubicacion de ImageTarget
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

7 e ) p==
[

Figura 37-3: Ubicacion de cAmaraAR
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)
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Figura 38-3: Vinculacion de los model os 3con la ImageTarget
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)
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[luminacion: Unavez vinculado se procedio ala aplicacion de lailuminacion en cada uno de los

marcadores.

Figura 39-3: lluminacion en los escenarios
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

Animacion en Unity: Para la animacion se cre6 un controlador de animacion (Animator

Controller) que fue aplicado en cada escena.

EQEMB_J UEF!!!
_!#1 !!! L

Figura 40-3: Creacion de Animator Controller
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

Figura 41-3: Creacion de boton de salida
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)
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Se realizo la exportacion del archivo en formato APK que posteriormente fue instalado en €

dispositivo mévil con sistema Android.

Figura 42-3: Exportacién de archivo APK para Andriod
Realizado por: (Tuquinga, Jose. 2020)

Figura 43-3: Aplicacion en el dispositivo movil

Realizado por: (Tuquinga, José. 2020)
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CAPITULO IV

4, MARCO DE RESULTADOS

Para dar cumplimiento se procede a la validacién del proyecto mediante la aplicacion de un test
de usabilidad que medira el nivel de interés delos nifiosy asi obtener € andlisis, que asu vez se

complementa con los gréficos y porcentajes que se detalla en cada pregunta.

- Test de usabilidad

=

__ff’?*:*‘“il}._w ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO Q
i i)

13

e FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA q
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

TITULO: Disefio de unfolleto con realidad aumentada de la leyenda ““La silla del cementerio™, basado en
lainvestigaddn dd proyecto ““llustracion de leyendas Riobambefias™

Objetivo: Con €l test de usabilidad servira paravalidar e nivel de aceptacion del folleto
de realidad aumentada de la leyenda “La silla del cementerio”.

Rango de edad

10 a 12 afios

¢nterés con € libro sin la aplicacion de realidad aumentada?

¢nterés con € libro y con aplicacién realidad aumentada?
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¢Jmpacto de la aplicacion de realidad aumentada?

cLainterfaz de laaplicacion esintuitivay facil de utilizar por

|os nifios?

¢El nifio navega naturalmente en todas | as péginas del libro

con laaplicacion?

¢El nifio interactta de forma cémoday relgjada con el

entorno?

4.1 Mostrar

Debido alasituacién actual por la emergencia sanitaria “Covid-19” y optando todas las medidas
de bioseguridad, se realiza la presentacion de la aplicacién de realidad aumentada a 10 nifios de
10 a 12 afios de la comunidad Santa Bérbara de la parroguia Punin del cantén Riobamba, en la
cual se observa su interaccion basandose en los pardametros de usabilidad para determinar €l

nivel de aceptacion.
- Validacion de resultados

En e campo de la usabilidad segin Jakob Nielsen para e test de usabilidad es recomendado
realizar con un grupo de 5 a 15 ha sido ampliamente aceptados. esto nos permite revelar
arededor del 85% de |os problemas de usabilidad del producto.(Exss ,2016)

Mediante la aplicacion del test de usabilidad se realiza la tabulacion correspondiente de cada
pardmetro, lo cual arroja resultados que permite realizar correcciones para su posterior entrega
a grupo de investigacion Karay Laboratorio Creativo de la Escuela de Disefio Grafico de la
Facultad de Informéticay Electrénica.

En primera instancia se aplicé todas las medidas de bioseguridad frente a la “Covid-19” y se
procedio a la presentacion de la aplicacion de realidad aumentada “La silla del cementerio” a los
10 nifios de 10 a 12 afios de la comunidad Santa Bérbara de la parroquia Punin del canton
Riobamba, misma que fue redizada en base a proyecto desarrollado por € Grupo de
investigacion Karay Laboratorio Creativo “llustracion de leyendas Riobambefias” para asi

fortalecer su identidad.
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Figur

a 1-4: Presentacion de laapp.

Realizado por: (Tuquinga, Jose, 202

4.1.2. Validacion

Se aplico € test de usabilidad mediante una ficha de observacion la cual permitio medir el nivel
de aceptacion de acuerdo a los pardmetros establecidos, posteriormente se realizo su respectiva

tabulacion.

Tabla 1-4: Nifios de la comunidad Santa Barbara de la parroquia Punin.

Nifias | 6

Nifios | 4

Total | 10

Realizado por: Tuquinga, Jose, 2020

PREGUNTA 1. ¢Interés con € libro sin la aplicacion de realidad aumentada?

Tabla 2-4: Interés-sin RA

OPCIONES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Graninterés | 10 90%

Poco 10%

Nada 0%

Total 10 100%

Realizado por: Tuquinga, Jose, 2020
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PREGUNTA 1:¢lnterés con el libro sin aplicacion de realidad
aumentada?

0%

10%

B Gran
interés
Poco

Gréfico 1-4: Resultado: Interéssin RA
Realizado por: Tuquinga, Jose, 2020

EL 90% de los nifios mostré un gran interés por conocer el libro, mientras que el 10% mostré
poco interés, es decir la mayoria de los nifios observaron la composicion de su contenido con

mucha atencion.

PREGUNTA 2: ¢Interés con € libro y con la aplicacion de realidad aumentada?

Tabla 3-4: Interés— con RA

OPCIONES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Graninterés | 10 100%

Poco 0 0%

Nada 0%

Total 10 100%

Realizado por: Tuquinga, Jose, 2020
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PREGUNTA 2: ¢Interés con €l libroy con laaplicacion de
realidad aumentada?

0%

0%

® Gran interés
m Poco
= Nada

Gréfico 2-4: Resultado: Interés con RA
Realizado por: Tuquinga, Jose, 2020

El 100% de los nifios mostraron gran interés por conocer el funcionamiento de la app junto con
el libro al mismo tiempo de observar su contenido, logrando asi captar su atencion.

PREGUNTA 3: ¢Impacto de la aplicacion de realidad aumentada?

Tabla 4-4: Visualizacién de la app.

OPCIONES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Graninterés | 10 100%

Poco 0 0%

Nada 0%

Total 10 100%

Realizado por: Tuquinga, Jose, 2020
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PREGUNTA 3: ¢Jmpacto de la aplicacion de realidad aumentada?
0%

0%

® Gran interés
 Poco
= Nada

Gréfico 3-4: Resultado: Visualizacion de la app.
Realizado por: Tuquinga, Jose, 2020

El 100% de los nifios mostraron un gran interés al visualizar la aplicacién movil por lo tanto se

logré captar su atencion.

PREGUNTA 4. ¢Lainterfaz de laaplicacion esintuitivay fécil de utilizar por los nifios?

Tabla 5-4: Interfaz.

OPCIONES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Graninterés | 10 100%

Poco 0 0%

Nada 0%

Total 10 100%

Realizado por: Tuquinga, Jose, 2020
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PREGUNTA 4: ¢Lainterfaz de laaplicacion esintuitivay facil
de utilizar por los nifios?

0%___ 0%

= Gran interés
m Poco
Nada

Gréfico 6-4: Resultado: Interfaz.

Realizado por: Tuquinga, Jose, 2020

El 100% de los nifios logré comprender la funcionalidad de la interfaz mostréandose amigable y
adaptable a su necesidad.

PREGUNTA 5: ¢El nifio navega naturalmente en todas las paginas del libro con la aplicacion?

Tabla 6-4: Interfaz.

OPCIONES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Graninterés | 10 100%

Poco 0 0%

Nada 0 0%

Total 10 100%

Realizado por: Tuquinga, Jose, 2020

PREGUNTA 5: ¢El nifio navega naturalmente en todas las
paginas del libro con la aplicacion?

0%_ 9%
Gran
interés
= Poco
100%

Gréfico 7-4: Resultado: Navegacién app.
Realizado por: Tuquinga, Jose, 2020
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El 100% de los nifios logré navegar en la app de manera positiva porgue pudieron relacionar las

escenas con lasilustraciones del libro paraasi comprender |a historia.

PREGUNTA 6: ¢El nifio interactiia de forma comoday relajada con la app en su entorno?

Tabla 7-4: Interaccion

OPCIONES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Graninterés | 10 100%

Poco 0 0%

Nada 0 0%

Total 10 100%

Realizado por: Tuquinga, Jose, 2020

PREGUNTA 6: ¢El nifio interactiade forma comoday
relajada con la app en su entorno?

Gran
interés
m Poco
100%

Gr éfico 8-4; Resultado: Interaccion.

Realizado por: Tuquinga, Jose, 2020

El 100% de los nifios demostraron su interés por interactuar con la app ya que reflgjaron
emocion y alegria al descubrir que a través de la cAmara del celular podian observar escenas

interactivas.
Andlisis de resultados en base al test de usabilidad

La presentacion y validacion de la aplicacion movil “La silla del cementerio”, se realizd en la

comunidad Santa Bérbara de la parroquia Punin del cantén Riobamba a 10 nifios de 10 a 12
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anos, debido a la situacion actual del pais por la emergencia sanitaria. Mediante la interaccion
en forma directa y dindmica se logré captar su interés durante la navegacion donde pudieron

relacionar |as escenas visualizadas através de la app con lasilustraciones y relato de laleyenda.

La mayoria de los nifios mostraron emociones positivas, se logré captar su atencion, despertar
su interés por e uso de tecnologia educativa, asi como también se generd una motivacion por la
lectura ademés de despertar su gusto por conocer y aprender mas sobre las leyendas

Riobambefias.
4.2. Entrega

Se redliz6 la impresion del material gréafico de la leyenda “La Silla del Cementerio”, la cual
cada imagen de las péginas se estableci6 como marcadores de redlidad aumentada AR, y se
realizé un CD donde que contiene el archivo de la aplicacién mévil APK, que fue entregado a
grupo de investigacion KARAY Laboratorio Creativo.

Figura 2-4: material impresoy CD
Realizado por: (Tuquinga, José, 2020)
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CONCLUSIONES

5. Seandizé lafichainvestigativa entregada por € grupo de investigacion Kary Laboratorio
Creativo de laleyenda “Lasilladel cementerio”, lacual contiene datos e informacion que
determind las caracteristicas del persongje, escenas y las ilustraciones en estilo cartoon,

para posteriormente ser modelado y animado en 3D.

6. Para el modelado y animacion 3D de los persongjes y escenarios se reaizé un andlisis
comparativo de programa que permitio seccionar Autodesk Maya 2020, ya que posee
diversas herramientas para el modelado, texturizado, y la animacion y permite integrar

plugins, y su interfaz es dinamica que puede gjustar al trabajo que se realice.

7. Latécnica para e modelado se usd Box modeling, esta técnica me termite iniciar con una
a primitiva de bajo poligono, (cga, cilindro o una esfera) modificando €l objeto mediante
escalado, extrusiones o rotaciones de caras y vértices, para detalles se afiade loops y

dividiendo poligonos hasta dar formaa objeto que se esta model ando.

8.  Parala construccion de la aplicacion Realidad Aumentada se utilizo el software Unity y
Vuforia que permite reconocer imagenes como marcadores alas ilustraciones del libro de

laleyenda.

9. Se redizd la presentacion y la validacion del uso de aplicacion mediante €l test de
usabilidad alos nifios de 10 a 12 afios para medir € interés. y se analiz6 |os resultados del
test y se determind que la mayoria de los nifios tuvieron mayor interés por la aplicacion y

conocer sobrelaleyendalasilladel cementerio.
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RECOMENDACIONES

Para el andlisis de informacion se recomienda utilizar un base de datos que contenga
toda la informacién, para que permita una blsgueda rapida y un acceso ilimitado a la

informacion.
Para el modelado 3D de persongjes se debe tener una hoja de modelo del persongjey en
diferentes vistas, para poder trabgjar correctamente y poder modelar a partir de la hoja

dereferencia

Se recomienda trabajar con Maya o Blender, ya que son excelentes programas para

combinar con Unity, y no tiene problemas a desarrollo del proyecto.

Incorporar €l uso de aplicaciones de realidad aumentada a libros que permita alos nifios

interactuar con las leyendas paralograr un mayor conocimiento e interés.
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GLOSARIO

L eyenda. — Narracion popular de sucesos pasados que trasmite por tradicion hastala actualidad.

Patrimonio. — se refiere a un conjunto de bienes propio de una persona o pueblo sea material o

inmaterial.

Modelado 3D.- Es la representacion matemética representado en un espacio en objeto

tridimensional.

Rigging. — sistema de huesos que se aplica al modelo 3d. para poder deformar y animar objetos

0 personajes 3d.
Textura. - son mapas de informacion que contiene color y representa una imagen.
Animacién. — serefiere técnicas de movimiento que aplica a un e emento o individuo.

Realidad aumentada. — Es una tecnologia que combina entre el mundo real y virtual mediante

un dispositivo méviles.
[lustracion. — dibujo o grabado que adorna un documento.

| cono. — pequefiaimagen que representa un archivo o una organizacion.
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ANEXOS

ANEXO A: Nifiosde 10 a12 afos




ANEXO B: Test de usabilidad aplicado alos nifios de 10 a 12 afios

= ESCUELA SUPERIOR Fﬂl.]TtC'NlEﬁ DE CHIMBORATD
i = | FACULTAD DE INFORMATICA ¥ ELECTRONICA h
- ESCUELA DE DISENO GRAFICO [

TITULO: s cke s el oom resalicka) crrners by o e ko "Ler e okl copusiorio”. ek gy
f el prosecso " Nesrvanidn ol dovercte Riobormberiy

Objetivo: Con el test de usabilidad servira pura vahdar el nivel de sceptacion del folleto
de realidad numentnda de fn leyenda “La silla del cementeno™

Rango de edad
I 108 12 afios
: h !

&Interes con el libro sin la aphcacion de realldad aumentada? W
|

intarés con el libro y con aplicacion realidad aumentada? i

{Impacto de la aplicacion de realidad aumentada? g

i La interfaz de la aplicacion es intuitiva y facil de utilizar por b

Ios nifios? d

LEl pifto navega naturalmente en todas las paginas del libro

con la aplicaclén? 4

|
¢ El nifip interactia de forma comoda y relajada con el p
entarno ? | -




