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Resumen

El proyecto general se basa en la creacién de una aplicacién 3d interactiva, que generara recorridos virtuales,
visualizacion de iconos historicos de varios puntos turisticos de la ciudad de Guayaquil. Se ha construido un
recorrido virtual de las diferentes ubicaciones del Reloj Publico; icono representativo de Guayaquil, desde siglos
pasados hasta su presente ubicacidn. En conjunto se aprecia parte del entorno de la ciudad, datos histdricos y
arquitectura. Para su mejor apreciacién y entendimiento se ha dividido la historia del Reloj Publico y de su torre
(actual Torre Morisca, hogar del Reloj Municipal) en cuatro épocas, resaltando los afios trascendentales en donde
ambas han sufrido cambios y modificaciones de ubicacién. En este proyecto se muestra el prototipo de una
aplicacién 3D interactiva, que sirve como una nueva herramienta turistica — educativa, con el objetivo de
incentivar y promover los paseos o viajes virtuales por los monumentos, edificaciones e iconos la ciudad de
Guayaquil.

Palabras Claves: Aplicacion 3d Multimedia Interactiva, Reloj Publico, simulacién virtual, recorrido virtual,
visualizacion en tiempo real.

Abstract

The overall project is based on creating an interactive 3D application, which will generate virtual tours, display of
historical icons of various tourist spots in the city of Guayaquil. It has built a virtual tour of different locations
Clock Public; icon representative of Guayaquil, from centuries past to its present location. Overall there is part of
the environment of the city, architecture and historical data. For a better appreciation and understanding has
divided the history of the Clock Public and his Tower (current Torre Morisca, home of the Municipal Clock) in
four seasons, highlighting momentous year in which both have undergone changes and changes in location. This
project shows the prototype of an interactive 3D application, which serves as a new tool tourist - educational, with
the aim to encourage and promote walking or virtual tours of monuments, buildings and icons of the city
Guayaquil.

Key words: 3d Interactive Multimedia Application, Clock Public, virtual simulation, virtual tour, real-time
viewing.



1. Introduccién

La ciudad de Guayaquil ha experimentado en los
Gltimos 10 afios una transformacion extraordinaria,
producto de la vision emprendedora de quienes han
estado al frente de la M. I. Municipalidad de Guayaquil.
Y es que la labor emprendida por el Municipio no s6lo
consiste en la vasta obra publica sino -especialmente-
en el rescate de la autoestima del pueblo guayaquilefio.

El Malecén Simon Bolivar, hasta hace poco en
decadencia, significo el inicio de una
REGENERACION URBANA notable, hoy conocido
como MALECON 2000, se destaca por su singular
belleza y ejecucidn, es -sin lugar a dudas- uno de los
atractivos turisticos mas importantes de la ciudad.

A lo largo de esta zona encontraremos, entre otros, el
Hemiciclo de la Rotonda, la Torre Morisca; el Palacio
de Cristal (antiguo Mercado del Sur), el MACC, etc.

La Torre Morisca o Torre del Reloj, es un icono de
Guayaquil que posee una historia propia que se remonta
en el pasado; hasta el siglo XVIII con varias
construcciones en ubicaciones previas y la utilizacion
de dos maquinas de reloj [12].

Varias generaciones han vivido en esta ciudad
portuaria junto al Guayas, a la sombra del reloj y su
marcar del tiempo; muchas otras vendran y
probablemente, al mirar la Torre del Reloj Publico,
querran conocer la historia del enigmatico edificio-
maquina.

2. Planteamiento del Problema

Lo se ha observado del ciudadano guayaquilefio y
gue realmente se convierte en un problema comin, es
su desconocimiento de los lugares histéricos y turisticos
que posee nuestra ciudad; mas aun, en las nuevas
generaciones que no podran apreciar las riquezas
arquitectdnicas y culturales que hemos tenido durante
afios.

De ahi parte el deber de nosotros de incentivar,
promover y generar nuevas formas de apreciar y dar a
conocer nuestros grandiosos monumentos historicos e
iconos célebres a través de la historia de la ciudad.

Por lo cual, al crear una aplicacién multimedia 3D
interactiva, se pueden generar recorridos virtuales y
visualizar los diferentes monumentos turisticos e
historicos de la ciudad (nuestro proyecto se orientd
especificamente en construir un prototipo de lo que
seria un recorrido virtual por las diferentes ubicaciones
del Reloj Publico y su Torre); su paso a traves del
tiempo y los cambios de su entorno; recordando su
historia de creacion y modificacion.

2.1. Presentacién del Proyecto

Nuestro proyecto se enfocard especificamente en
construir un recorrido virtual por las diferentes

ubicaciones del Reloj Publico y su Torre desde el afio
1842 (afio desde donde se inaugura el nuevo reloj en la
Casa del Cabildo; edificio que soporto la torre durante
varias décadas), hasta su regeneracion actual dandonos
a conocer un poco de su historia y su arquitectura.

Basandonos en nuestros conocimientos sobre el
empleo de aplicaciones para generar y  manipular
imagenes bidimensionales (2D), representar modelos
arquitecténicos 'y ambientes en un espacio
tridimensional (3D), y ayudandonos de las nuevas
técnicas de programacion grafica, se elabord una
aplicacion prototipo tridimensional interactiva.

Cuyo objetivo es poder manipular gran variedad de
informacion y ambientes tridimensionales en tiempo
real (como por ejemplo la Torre del Reloj), sin el
conocido  proceso de pre-renderizacion,  que
comUnmente estamos acostumbrado a observar en la
mayoria de peliculas de cine, ahorrando muchisimo
tiempo en la produccion y dinero.

3. Proceso de Produccion

Comenzando el proceso de desarrollo de la
aplicacion, se realiz6 una investigacion previa,
recolectando  mucha de la informacion histérica de la
ciudad; esta fue base fundamental para la

representacion del contenido 3D arquitectdnico, y esta
mostrada en forma de resumen dentro de la aplicacion.

3.1. Creacion del contenido 3D

3.1.1. Modelado. En base a fotos y referencias en
medidas, como se muestra en la Figura 1; se comenzo
el proceso de modelado de poligonos en base a
geometria sencilla como: cubos, cilindros, hexagonos,
etc.; enfocandose en las texturas mas que en un
modelado complejo.

Figura 1. Imagenes y Bocetos.



Se convirtié los objetos en poligonos editables y se
comenzd a escalar, mover y rotar sus lados para darle
una forma bésica, como se muestra en la Figura 2.

Figura 2. Modelo en Poligonos.

Haciendo operaciones booleanas se da detalles y se
modela las formas mas complejas de manera sencilla,
conservando una malla de pocas subdivisiones. [16].
Figura 3.
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Figura 3. Modelo con Detalles.

3.1.2. Texturizado. El proceso de texturizado para esta
escena fue un poco complicado, ya que se necesitan
muchas texturas; cada modelo tiene un tipo diferente de
construccion de texturas; haciendo mezcla de imagenes
0 mapas Yy otras a partir de fotos. En esta etapa también
se realizaron correcciones de color de las texturas.
También hay que tener en cuenta la correcta ubicacion
de las texturas en los objetos, ya que no basta con solo
asignarlas, sino también con corregirlas, como se
muestra en la Figura 4.

Figura 4. Modificando Coordenadas.
Para corregir las coordenadas de mapeado se utiliza
un modificador UVW, esto envuelve un proceso

parecido al de modelado (mover, escalar y rotar),
Figura 4; hasta que queden las coordenadas de mapeado
bien ubicadas sobre la textura [16].

3.1.3. Ambient Oclussion. Se renderiz6 un mapa
llamado Mapa de Oclusion Ambiental o Ambient
Occlusion Map el cual simula la iluminacion indirecta
que produce la luz del cielo, esta textura servira al
momento de componer las texturas con la iluminacion.
Figura 5.

El Ambient occlusion Map utiliza otro canal de
mapeado para trabajar de manera independiente.

Oclusién aplicada
~en el visor
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Figura 5. Ambient Occlussion.
3.2. Desarrollo de Contenido

La segunda etapa en el proceso de desarrollo es la
programacién en Quest3D.

Antes de importar los archivos al Quest3D hay que
exportarlos a un formato como directX (.xX) o0
directamente como archivo propio del Quest (.cgr). esto
se realiza desde un programa de modelado 3D, como
Autodesk 3DS Max.

Figura 6. Importacion de Objetos 3D.

3.2.1. Luces y Sombras. La iluminacion es esencial
para general escenas virtuales convincentes, sin el
contraste entre luz y oscuridad es mucho mas dificil
establecer profundidad en una escena.

Se utiliz6 en la escena un tipo de luz direccional
porque es la manera correcta de emular la luz del sol.
3.2.2. Occlusion Map. Las sombras en tiempo real
requieren bastante poder de procesamiento sobre todo
las sombras generadas por la iluminacion ambiental



como la radiosidad [15]. Para incrementar el realismo
creamos un mapa de occlusion ambiental para los
modelos en 3D. ElI mismo que aplico como segundo
mapa de textura en la aplicacion.

3.2.3. Variante Shadow Mapping. Implementar el
sistema de sombras en el proyecto era necesario ya que
aporta gran realismo, dramatismo y mejora la sensacion
de profundidad y perspectiva en la escena.

Por este motivo se comenz6 a buscar un sistema de
sombras eficiente 'y que no sea complejo de
implementarlo en el proceso. El algoritmo que se utilizo
para generar el custom Variante Shadow Mapping se
realiza en dos o tres pasos.

Los dos pasos principales son:

e Dibujar un Depth Map desde el punto de vista de la
luz y guardar la informacion en una textura
temporalmente.

e Luego se proyecta la textura almacenada en el depth
map en los objetos de la escena y se renderiza la
escena desde el punto de vista de la camara.

e Si se desea suavizar las sombras se puede afiadir
algn un tipo de filtro, con el filtro de blur, este
seria el paso numero tres, Figura 7.
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Figura 7. Shadow Map con Blur.

¢ Finalmente se debera mezclar la sombra con la capa
de color difuso ( escena normal ), Figura 8.
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Figura 8. Escena con Shadow Map.

3.2.4. Camaras. Una camara define el punto de vista
desde el cual la escena es presentada. Se utilizé para el
proyecto una camara en Primera Persona y una Object
Inspection Camara.

La Object Inspection Camara (Figura 9) rota
alrededor de los modelos 3D, permitiendo a los
usuarios ver los objetos en diferentes angulos.

Figura 9. Object Inspection Camara

La Camara en Primera Persona (Figura 10) permite
visualizar la escena a la altura de los ojos de una
persona, permitiéndole al usuario caminar alrededor de
los objetos, dandole asi una perspectiva mas real [15].
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Figura 10. Camara en Primera Persona.
4. Conclusién.

La aplicacién es un aporte significativo para el
desarrollo de futuros proyectos multimedia interactivos
en 3D, educativos, turisticos, publicitarios o de
simulacion virtual.

Se profundizd en recrear con gran similitud las
diferentes épocas de acuerdo a los datos de referencia
con los que se conto (fotografias, libros, relatos sobre la
ciudad en los siglos pasados hasta la actualidad).

El proyecto podria ser presentado en diferentes
puntos turisticos de la ciudad, como: Aeropuertos,
Bibliotecas, Zonas Urbanas Regeneradas, 0 con cierta
optimizacion en Internet.
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