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RESUMEN

El siguiente proyecto pretende reconstruir una parte importante de la historia de la
ciudad de Guayaquil a través de la arquitectura emblematica del malecén del siglo XI1X.
Motivacion dada por las nuevas tecnologias y herramientas digitales que se han
desarrollado actualmente para la reconstruccion en planos de tres dimensiones que
otorgan increibles oportunidades en el plano educativo, de entretenimiento y

conocimiento cultural en general.

La ciudad de Guayaquil merece tener de vuelta la historia que le ha sido arrebatada y el
siguiente proyecto tiene como objetivo devolver una parte importante de esta. Para ello
fue necesario la investigacion, estudio y analisis de informacion datada de aquellos afios
en los cuales la ciudad desbordaba de vitalidad al comenzar su crecimiento a nivel
econdmico y social. Datos como fotografias, ilustraciones y descripciones textuales son
utilizados para crear imagenes que describan de forma completa el ambiente que se
vivia a la orilla del Rio Guayas.

La construccién en tres planos del espacio se lleva a cabo gracias a herramientas de
construccién en 3D y, basados en informacion datada del siglo X1X, el concept art guia
los pasos siguientes para levantar nuevamente al malecon del siglo 1800 de forma

completamente digital.

El archivo final obtenido beneficiard a todas las personas interesadas en conocer la
historia de su ciudad y otorgard una oportunidad Unica a realizadores que deseen

incluirlo en proyectos enmarcados en la creacion de recorridos virtuales y videojuegos.

Actualmente el mercado del entretenimiento digital esta en auge en todo el mundo y se
incluyen, en muchos niveles de la vida cotidiana, los videojuegos y recorridos virtuales.
En virtud de esto la siguiente iniciativa ha tomado forma para incluir a la ciudad de
Guayaquil en una nueva era de aprendizaje y conocimiento donde pueda mostrar su

historia y dar a conocerla de la mejor forma a sus habitantes y visitantes.
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Reconstruccién del malecon de 1800 como

Tesis de Grado . L X .
escenario para videojuego y recorrido virtual

1. INTRODUCCION
1.1 TEMA

El presente proyecto propone la reconstruccion del malecon de los afios 1800, lugar
iconico que identifica de forma Unica a la ciudad de Guayaquil, utilizado dentro de la
ambientacion de un videojuego y recorrido virtual donde se pondra en practica las
técnicas de modelado y texturizado 3D. El mismo incentivara a futuro a muchos jovenes
ciudadanos, con la posibilidad de que los mismos se integren en proyectos que

involucren a Guayaquil, en su continuo crecimiento cultural y social.

La globalizacion y avances en medios digitales e internet, y la baja autoestima de
muchos paises subdesarrollados, como el nuestro, provoca la poca importancia hacia la
cultura, pasado y productos autéctonos. Investigar y reconstruir nuestra historia es un
paso muy importante para poder crecer como ecuatorianos y como guayaquilefios, estar

orgullosos de la cultura y el pasado de cada uno de los lugares de dénde venimos.

Es notable la ausencia, que como guayaquilefios, tenemos sobre nuestros origenes y
nuestro pasado. Una muy relevante prueba es lo poco que conocemos de los comienzos
de nuestra ciudad, en su estructura y arquitectura, los hechos y sucesos que nos dejaron
mas que historias y desgastadas imagenes borrosas de aquella antigua urbe que se
alzaba a las orillas del rio. Guayaquil tiene un pasado que se rescatara para que, de
ahora en adelante, muchas generaciones de guayaquilefios puedan conocer de ella en

una importante época como lo fueron los afios del siglo 1800.

El proyecto recogera y analizara datos historicos provenientes de diversas fuentes y
archivos. Los analisis y resultados seran usados en el disefio de la visualizacion del
malecdn. Se disefiara su estructura, los colores, texturas e iluminacion, todo previo a su
modelado en un programa 3D. Una vez listo este debera ser llevado a un motor de
videojuegos en donde se programaran cddigos para poder asi obtener el resultado final,
un escenario listo para ser usado en un videojuego y en recorridos virtuales que se
pueda utilizar en la ensefianza historica en diversas instituciones del pais y la ciudad de

Guayaquil.
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Los resultados de la creacidn de este proyecto seran favorables. No solo se coloca en
préctica las técnicas adquiridas y aprendidas durante largos periodos de investigacion y
aprendizaje sino que también se incursiona en un nuevo mercado que promete grandes
avances en la economia del pais. El recurso proporcionado por el mismo sera de gran
interés nacional debido a la inclusion de una parte importante de la historia de la ciudad,
puerto principal de nuestro pais. Es una parte importante de la arquitectura perdida de la
ciudad de Guayaquil que sera reconstruida y que podra ser observada por nacionales y
extranjeros, nifios y adultos, e incentivara a muchos en su continua investigacion y

analisis a futuro.

1.2 JUSTIFICACION

La falta de un archivo histérico completo que mantenga a las nuevas generaciones
guayaquilefias al tanto de sus raices historicas, ha sido un gran incentivo para la
investigacion del siguiente proyecto. Fue debido a varios sucesos ocurridos en siglos
anteriores que destruyeron gran parte de la informacién pasada de la ciudad que es
necesario de una constante e inagotable investigacion para que los nuevos ciudadanos se
nutran de su pasado. En los ultimos afios también hemos podido ser participes de la
revoluciéon digital y de diversos dispositivos que han sido creados para el
entretenimiento de generaciones jovenes de todo el mundo. Los videojuegos ya no son
un mundo ajeno a las necesidades de cada joven ecuatoriano y el mercado de los
mismos es uno de los que mayor crecimiento y expectativas econdmicas ostentan

actualmente.

En virtud de la necesidad de reconstruccion progresiva de archivos histéricos de la
ciudad y el constante crecimiento del mercado de los videojuegos y realidad virtual, con
este proyecto de modelado 3D es posible generar, a través de varias intervenciones,
productos 3D que proporcionen datos de suma importancia histérica y a su vez sean
fuente de entretenimiento para los usuarios jovenes que quieran aprender mediante el

mismo.

Tan poco conocida, la ciudad de Guayaquil en los siglos XVl y XIX, llegara a serlo a
través de este canal alternativo y diferente, un escenario 3D apto para un videojuego.

Reconstruida a partir de antiguas fotografias, pinturas y relatos formara parte de algo
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entretenido, cotidiano y al alcance de todo publico, principalmente joven.

Motivados por el conocimiento y esplendor de nuestra antigua ciudad, a futuro, muchos
de estos jovenes podran llevar a cabo diversos proyectos en aporte a la ciudad. Podria
preverse la continua reconstruccion de estructuras antiguas, y obtener varios planos de
varios siglos de la ciudad, en su totalidad, 3D. La promocién de videojuegos que
ostenten, no solo a la ciudad de Guayaquil, sino también otros lugares del pais, y 1o mas

importante; fomentar los conocimientos y cultura de nuestros lugares de origen.

Este proyecto, a través de su implementacion como escenario de videojuegos, es un
aporte cultural a las nuevas generaciones, un incentivo que coloca a disposicion el

conocimiento de una pieza importante de la historia guayaquilefia a la comunidad.

En la siguiente fase del proyecto, se utilizaran diversas herramientas en el modelado y
texturizado 3D asi también una incursion basica en programacion de lineas de cddigo en
un motor de videojuegos. Se realizaran pautas a seguir al momento de la creacion de un
concept art, su modelado en un programa de graficas 3D hasta su implementacién como

escenario virtual de videojuegos.

1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A primera vista una de las primeras probleméticas a analizar es la falta de datos pasados
de la ciudad de Guayaquil, especificamente de los afios de interés para el proyecto que
son los comprendidos durante el siglo 1800. Eventos destructivos como incendios,
hurtos y la falta de cuidado hicieron mella en muchos archivos de relevancia historica.
La investigacion comprendera en primera instancia la recopilacion de dichos datos,
desde descripciones literarias, obras pictoricas y fotografias remanentes de la época del
afio 1800.

Iméagenes, fotografias, textos, todo lo recogido sera organizado para poder crear visuales
y bocetos que representen a las edificaciones de la época de la forma mas parecida
posible, también objetos como barcos, luminarias, medios de transporte entre otros que

deban ser construidos a partir de imagenes y textos de diversos afios.

Una vez recogidos los datos, estos visuales y bocetos deberan ser organizados en artes

conceptuales 2D que permitan obtener una visualizacion previa a lo que debera regir
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finalmente en su modelado 3D, para su levantamiento en un software modelador,
Autodesk Maya, que genere el cuerpo del recorrido virtual y escenario de videojuegos
final. Para esto sera necesario aplicar técnicas de modelado a gran escala de precision

para la reproduccion de elementos arquitectonicos de la época.

Al construir los modelados 3D de cada estructura y objeto que ird dentro del proyecto se
debera tener muy en cuenta la cantidad de poligonos que se utilizaran. Las consolas de
videojuego, asi como medios de almacenamiento (pendrives, CD, DVD,) tienen un
limitado rendimiento frente a los archivos que ejecuten o lleven consigo. La
problematica sera la de limitar la cantidad de poligonos utilizados en los modelados 3D,
y con esto reducir el peso del producto final tomando en cuenta que muchos
videojuegos hoy en dia poseen hasta treinta niveles y un tamafio de quinientos
megabytes.

Con todos los temas anteriores tomados en cuenta el resultado final en 3D debera ser
llevado a un motor de videojuegos, en este caso previamente establecido como Unity
3D, en donde mediante investigacion y pasos en generacion y organizacion de codigos
de programacion se pueda obtener un ejecutable final del recorrido virtual y un archivo

editable para su uso en un escenario de videojuegos.

1.4 DEFINICION DE OBJETIVOS Y ALCANCE DEL PROYECTO

1.4.1 OBJETIVO GENERAL

Reconstruir el malecén de 1800 de la ciudad de Guayaquil y modelarlo en 3D para su
aporte como archivo histoérico de la ciudad y su implementacion en escenarios de

videojuegos.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Recopilar la documentacion historica de la arquitectura, estilo estructural y
lugares emblematicos de la ciudad de Guayaquil necesarios para la

reconstruccion del malecén de 1800.
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e Construir el arte conceptual basado en los datos recopilados del malecon de
1800.

e Modelar la parte mas importante del malecon de 1800, zona de la casa del
cabildo, gobernacion y la capitania del puerto, en 3D.

e Texturizar en base al arte conceptual creado, el modelado 3D.

e Montar en el motor de Unity los modelados junto con las texturas de la parte del

malecdn de 1800.

1.4.3 ALCANCE DEL PROYECTO

Los datos historicos de las estructuras arquitectonicas a orillas del rio de la ciudad de
Guayaquil alrededor de los afios de 1800 se utilizarn para la consecuente creacion de
un arte conceptual a seguir sobre los respectivos modelados y texturizados de los
mismos en 3D. Las limitantes seran sin lugar a dudas la falta de documentacion de
dicha informacién con lo cual sera necesario reconstruir ésta informacidn arquitecténica
a partir de los estilos de la época en diferentes edificaciones de la ciudad. El proyecto
debera concebir una porcién importante del malecén incluyendo sus edificios
representativos como lo fueron el Cabildo y la Gobernacion asi como también la

Capitania del Puerto que en aquellas épocas se encontraba muy cerca de los mismos.

Como resultado se obtendran un conjunto de estructuras arquitectonicas colocadas,
representativamente al malecon de los afios 1800, a pocos metros de la orilla del rio. El
ambiente 3D de los mismos dara lugar al malecén de los afios 1800 que podra ser
ejecutado como un recorrido virtual que fomente el aprendizaje de una parte perdida de
la historia Guayaquilefia en un nuevo e interesante soporte y formato digital que
entretenga a los ciudadanos jovenes de la urbe. Finalmente podra ser utilizado como
ambiente dentro de un videojuego 3D dado que el archivo editable estara a disposicion y

codificado en un motor de videojuegos para su uso inmediato.

El archivo final podra ser utilizado siguiendo las recomendaciones dadas en capitulos
siguientes en cuanto a capacidad y caracteristicas, también software, requerido para la

ejecucion del archivo en computadoras o medios audiovisuales.
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15 DESCRIPCION DE LA SITUACION ACTUAL DE LOS
VIDEOJUEGOS EN EL MUNDO Y EL PAIS

En afios anteriores y en especial este 2013 se presentan grandes desafios a la industria
de los videojuegos alrededor del mundo. Con cada afio que pasa los usuarios de
plataformas varias de tecnologia se impacientan por la venida de nuevas propuestas de
consolas asi como sus nuevos conceptos en creacion de videojuegos. Actualmente
varios portales de articulos web que trabajan en difundir noticias sobre este mundo
presentan variadas opiniones. Algunos creen que el crecimiento de este mercado se esta
desacelerando, mientras otros opinan que en los ultimos afios se vivird una revolucion

en cuanto a videojuegos se refiere, tanto como en los afios 80’s.

Las redes sociales y la crisis econdmica norteamericana y europea de los ultimos afios
han hecho que la participacion de usuarios latinoamericanos crezca y se establezcan
nuevos y radicales proyectos dentro de la creacion de nuevas consolas y titulos de
juegos. Entre estos existen consolas mezcladas con computadoras de escritorio, y
consolas que permitirdn a pequefias empresas o desarrolladores independientes prueben
Sus juegos sin pagar un centavo de entrada y con posibilidades extraordinarias para

ganar adeptos y ganancias.

El mercado de los videojuegos no es simplemente uno donde pocos se lucran, en paises
donde la agricultura es imposible de sostener y el clima imposibilita muchos otros
ingresos a los gobiernos, los videojuegos se han instaurado como medio de soporte para
las economias de paises como Canada o Japon. Canada apoya gubernamentalmente con
dinero y facilidades a muchas agencias desarrolladoras de videojuegos mientras que
Japén se encarga de fomentar la investigacion tecnolégica para el desarrollo,
principalmente de plataformas y consolas para videojuegos.

Dada a la inclusion de Latinoamérica de este entretenido y rentable mercado ha sido
inevitable que se experimente con la instauracion de nuevas agencias de medios y redes
sociales en donde se generen nuevas propuestas entorno a juegos para redes sociales
entre otros dispositivos como tablets y smartphones. De esta forma y poco a poco
Ecuador comienza a generar juegos que dentro de algunos afios puedan ser las bases

para la creacion de grandes titulos que se puedan jugar tanto en consolas como en
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computadoras, y qué mejor forma que incluirnos a nosotros mismos dentro de estos
grandes o pequefios proyectos de videojuegos, mediante la cultura, nuestras creencias y
estructuras sociales, asi también a nuestras ciudades y a su vez fomentar el interés por

nuestro pais.

Este proyecto trabajara en el ambito de los videojuegos que actualmente goza de un
auge a nivel mundial. El interés por el desarrollo de videojuegos va en aumento, esto
convierte a las consolas y plataformas digitales en objetivos de suma importancia para
la promocion de cualquier tipo de mensaje. EI mercado de los videojuegos ha
comenzado a abarcar espacios publicitarios en nuestro medio pero en un futuro podran
ser desarrollados como proyectos comerciales de agencias dedicadas sélo a la creacion
de los mismos. Es asi que empresas alrededor del mundo focalizan todas sus
investigaciones de mercado a la realizacion de videojuegos. Muchas de estas empresas
no puntualizan temas dentro de ellos, abarcando diversos puntos como; el cuidado

medioambiental, guerra, historia, etc.

Es en los dltimos afios que se ha empezado a ver a los videojuegos como una forma
entretenida, rapida y eficaz de ensefianza en diferentes temas y materias lo cual abre un
campo completamente nuevo en métodos de ensefianza en escuelas y colegios. Esto
aportara bastante al conocimiento de generaciones jovenes, ademas de generar en ellos

un interés muy productivo para el crecimiento de la ciudad.
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1.6 METODOLOGIA

La investigacion se realiza a partir de la recopilacion de datos especificos de la época de
los afios 1800 en la ciudad de Guayaquil. Esta se confirma mediante visitas a museos,
archivos historicos entre otras instituciones como; el Parque Historico para la
documentacién de la reconstruccion fisica de estructuras antiguas, asi como libros y
sitios web que contengan datos historicos relevantes. Con instrumentos de
documentacion se recolectara la informacion necesaria para luego organizarla. Esta
informacion ayuda a la conceptualizacion artistica de las graficas y una vez
determinados se realizaran por medio de programas especializados en 3D y 2D. Todos
los elementos son llevados al motor de videojuegos para su integracion en un escenario

de videojuegos concluyendo con el desarrollo del mismo.

La principal investigacion se centra en encontrar archivos de fotografias de los afios
anteriormente citados. La busqueda de los mismos tendria lugar en los archivos
historicos de la ciudad y en museos varios. Luego de recopilar la mayor cantidad de
fotos e imagenes se procedera a tomar en cuenta las diferentes descripciones textuales
que se encuentran en libros. Una vez terminada la investigacion en los archivos pablicos
de la ciudad se visitaran lugares en donde se puedan adquirir libros que contengan un
poco de la historia relevante a la investigacién. Concluidos los trabajos fisicos de
investigacion se contara con herramientas digitales como internet, para buscar en
diversos sitios web indicios, textos e imagenes de Guayaquil histérico, especificamente

del malecén.

Una vez terminada la investigacion se organizaran los datos para su andlisis entorno a la
creacion y definicion del concept art el mismo que finalizado se procedera a
implementar en el modelado 3D y posteriormente su montaje en Unity 3D, motor de

videojuegos.
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1.7 SOFTWARE A UTILIZAR

Saber qué tipo de software se va a requerir es importante puesto a la compatibilidad que
deben tener los documentos con el motor de videojuegos a utilizar. En el proyecto sera
necesario utilizar el software de modelado 3D; Autodesk Maya, para el dibujo y
colorizacion digital se utilizara; Adobe Photoshop CS5 y finalmente para el motor de

videojuegos Unity 3D.

Cada programa tiene un espacio de trabajo determinados y pasos para conseguir los
diferentes proyectos en el cual se desee trabajar. Autodesk Maya se especializa en la
creacion de graficos 3D por computadora, efectos especiales y animacion. Es un
programa que ha sido utilizado en numerosos proyectos cinematograficos de gran
importancia. El espacio de trabajo que se maneja es complejo pero a su vez posee
muchas herramientas Utiles para agilizar el trabajo. Adobe Photoshop es un programa
donde se puede realizar retoques digitales de fotografias y pintado a base de mapas de
bits. No es complejo a la hora de utilizarlo y es muy atil por la cantidad de informacion
referencial que se tiene sobre como lograr efectos en imagenes con el programa.
Finalmente, Unity 3D es un programa, motor de videojuegos multiplataforma que ha
sido propagado por la empresa, duefia del programa, bajo el estandar de ‘democratizar
el desarrollo de videojuegos’. Estos programas ayudaran a que el proyecto se realice

adecuadamente 'y  cumpla los  objetivos  trazados a  continuacién
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1.8 CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

El siguiente es un cronograma sencillo de las actividades que seran realizadas para la culminacion del proyecto. Se ha tomado en cuenta una
duracion estimada de 8 meses de ejecucion y 2 meses de investigacion del presente documento en la cual se han organizado las diferentes tareas.

MESES 2013-2014
ACTIVIDADES MARZO ABRIL MAYO JUNIO JULIO AGOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE DICIEMBRE ENERO

Investigacion y
objetivos generales

Concep Art X X X

X X

Modelados 3D X X X

Montaje en Unity 3D X X

Correcciones generales X X

Tabla 1 — 1 Cronograma de Actividades
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1.9 RESULTADOS ESPERADOS

El resultado final del siguiente proyecto es el de generar un producto final de la
reconstruccion del malecon de 1800 de la ciudad de Guayaquil que pueda ser utilizado
como escenario para videojuegos, construido a través de técnicas de modelado,
texturizado e iluminacion 3D. Un gran aporte que contribuya a la educacion e interés, de

un puablico joven, sobre la historia arquitectonica de la ciudad.

En primer lugar la informacién recabada en la investigacion ayudara a muchos otros
proyectos que refieran a los afios histéricos de Guayaquil, puesto que el producto final
podrd ser utilizado directamente en cualquier otro proyecto 3D agilizando la
construccién de los mismos. La presencia de una parte de la historia Guayaquilefia
dentro del proyecto es un aporte informativo y cultural que contribuira a la ensefianza

social del pablico de la urbe.

Se espera que mediante la utilizacion de los recursos histéricos encontrados se pueda
reconstruir fielmente una importante parte del malecon de los afios comprendidos en el
siglo 1800. Un recorrido virtual se alimentara de toda la investigacion previa y seré
acogida por una importante institucién publica, el Archivo Historico. Este proyecto
podra influenciar a muchas otras personas para que se puedan llevar acabo mas
reconstrucciones y completar en 3D a todo el malecon siguiendo los pasos dados en este

documento.

Finalmente se podré lograr que el malecon impulse a la industria de los videojuegos
haciéndola apta al llevarla a un motor de videojuegos. El archivo obtenido podra ser
usado en diferentes videojuegos que involucren a la ciudad y con €l muchos jovenes,
nifios y adolescentes del pais podréan interesarse y conocer un poco mas sobre el pasado
historico de la ciudad de Guayaquil, influyendo asi en la sociedad y en el bienestar

cultural de toda la poblacion ecuatoriana.
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2. DOCUMENTACION HISTORICA DE GUAYAQUIL, PARA LA
RECONSTRUCCION DEL MALECON DE 1800

En el siguiente capitulo se recogen partes de la historia de Guayaquil que serviran de
referencia para el mejor entendimiento de lo que sucedia en aquellas épocas y poder
transmitirlo en la construccion del concept art. Es fundamental en cualquier proyecto la
recoleccion de datos que alimenten de manera méas completa la construccion del mismo,
este no ha sido la excepcion. Estos datos presentan un vision global de lo acontecido en
el siglo XIX que influiria en la manera de vivir y pensar de los habitantes de la ciudad
que crecia al pie del malecén de los afios 1800.

La historia nos presenta grandes desafios, al momento de reconstruir hechos, pues hay
que superar muchos vacios dejados por desastres naturales o provocados. Un ejemplo
que demuestra esto, es el gran incendio que destruyd gran parte de lo que fue un
increible archivo visual de como la ciudad, habia crecido en los siglos 18 y 19 donde
teniamos gran parte de nuestros origenes y esencia cultural. Para realizar el presente
proyecto de reconstruccion es necesario de la recoleccion de importantes sucesos
histéricos como el anteriormente mencionado, ocurridos en Guayaquil. Eventos como

éste hace que el analisis de fotografias e imagenes de aquellas épocas sean esenciales.

Los afios transcurridos durante el siglo 1800, eran afios donde las camaras fotogréaficas
eran escazas y era necesario tomar un lapiz, un caballete y pintura para interpretar la
visién ciudadana de la época. Muchas de estas imagenes descritas en éleos interpretadas
por diversos artistas también seran analizadas con el fin de que ayuden a la
reconstruccion aproximada del malecon de 1800. Estilos en las fachadas de muchos
hogares, comercios y edificios de aquellos afios se tomaran de referencia para lograr un

mejor acabado al proyecto 3D.

Es posible aun rescatar aquella parte de nuestra historia arrebatada en el gran incendio.
Con la reconstruccion del sector més importante de aquella época como; la casa del
cabildo, la capitania del puerto y el muelle principal, se puede dar vida a un
desaparecido mundo historico. Implementado féacilmente en el escenario de un
videojuego y despertando las mentes de jovenes que desconocian del esplendor que en

siglos atras tuvo la ciudad de Guayaquil.
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2.1 POLITICA

Muchos de los datos recopilados que son verdaderamente importantes para poder
entender como la ciudad lleg6 a ser lo que en aquellas
épocas fuese; fueron sucesos y eventos politicos. El
principal de todos y con el que se inicia la historia de la

ciudad es su independencia.

A finales del siglo XVIII y comienzos del siglo XIX

acontecieron  varios

eventos que 3

ili FERNANDO VII,
debilitaron la corona P G
espafola SObre = m v wtle poprnt'se staie 1305

muchas de sus

Figura 2-1: Rey Fernando
colonias. Una de ella VIl de Espafa.

fue la guerra de las Trece Colonias en 1775% y

también afectaron las manifestaciones del pueblo

francés que desembocaron en la Revolucion Francesa
de 1789, en donde su resultado final fue el ascenso al
poder de Napole6n Bonaparte y en consecuencia la

invasion de las fuerzas napoleodnicas sobre Espafia.

Figura 2-2: Mapa de Guayaquil La independencia de Guayaquil toma por fecha el 9
de Octubre de 1820, llega a ser ‘la Republica de Guayaquil® , recibiendo el reconocimiento
de otros estados libres y soberanos, como por ejemplo Espafia y los Estados Unidos de América,

ademas de relacionarse con las deméas naciones del mundo diplomatica y comercialmente.?

Luego de reclamar su independencia, se elige a Olmedo Ximena y Roca como las
méaximas autoridades de la republica. Lo fueron durante los siguientes 21 meses hasta
que fue anexada militarmente por Simon Bolivar a la entonces republica de Colombia

futura Confederacion Granadina, mas conocida como la Gran Colombia.

! Guerra dominada por Inglaterra sobre América del Norte, cambia tras la batalla de Saratoga; Franciay
Espafia entran en guerra apoyando a los independentistas americanos.
> Arellano, Victor: La Republica de Guayaquil, http://www.museodeguayaquil.com/
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En la Gran Colombia de la época existia un centralismo predominante que ocasiond
problemas en varios de sus sectores. En Guayaquil una rebelién se produce en contra de
este centralismo en abril de 1827 organizada por Vicente Rocafuerte y Jose Joaquin de
Olmedo. El departamento creado a raiz de la rebelion se mantiene autonomo por 3
meses hasta que nuevamente Guayaquil se integra a la nueva nacion Colombiana. Estos
sucesos anuncian la disolucion de la nacion

bolivariana.

Ya en 1830, con la renuncia de Simon Bolivar a la
presidencia colombiana, queda marcada la separacion
definitiva de la joven nacién bolivariana. El Distrito
Norte declara su autonomia y separacion formando al
Estado de Venezuela. Mientras que el Distrito Sur, lo
que llegaria a ser llamado como Republica del
Ecuador, se separa y elige como su primer presidente
al General Juan José Flores con el apoyo de
terratenientes quitefios y de la serrania norte, dejando

fuera a Vicente Rocafuerte quien tenia el apoyo de los

comerciantes guayaquilefios y el litoral. Fue asignado

] ] , ; Figura 2-3: José Joaquin de
como vicepresidente a José Joaquin de Olmedo. Olmedo

En 1843 aproximadamente, en el litoral del pais se sentia un malestar general contra el
régimen de Juan José Flores. En Guayaquil representantes de varios sectores
agroexportadores veian como una amenaza a Flores, un peligro y desventaja contra
algunos terratenientes serranos. Fue entonces que Olmedo junto a Diego Noboa y
Vicente Roca organizaron la oposicion. Rocafuerte fue un fuerte soporte para el grupo y

su auspiciante.

Estalla en Guayaquil la Revolucion Marcista en 1845, economicamente impulsada por
grandes comerciantes y banqueros guayaquilefios. Finalmente Flores, sin lugar donde
huir es capturado en su hacienda y es obligado a capitular por medio de los Tratados de
la Virginia®. Se conforma un triunvirato de los tres guayaquilefios lideres de la

revolucion, Olmedo desde Quito, Noboa desde Azuay y Roca en Guayaquil. Luego se

* Tratado el cual pone fin a la dominacién politica y militar de Flores, celebrada en la hacienda La
Virginia, propiedad de José Joaquin de Olmedo.
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convoca a una asamblea para redactar una nueva constitucion y designar a un nuevo
presidente. Se elige a Roca y es en ésta época que se dan grandes avances en el plano

educativo.

Después de Roca sobrevinieron el gobierno de Ascazubi, y el guayaquilefio Diego
Noboa quien gobern6 menos de un afo tras ser expulsado por floreanistas. En 1852 el
poder es de José Maria Urbina quien dicta, entre

otras cosas, la manumision® de los esclavos.

Una noche de julio en 1852, tras ser desterrado y
haber sido otorgado algunos beneficios, el general
Flores intenta tomar a la ciudad de Guayaquil por
sorpresa comandando una pequefia escuadra. La
defensa de aquel entonces, muy poco organizada,
dirigida por José de Villamil y Juan Illingworth

logra rechazar los intentos de invasion floreana.

Figura 2-4: Gabriel Garcia
Moreno

El gobierno ecuatoriano en 1857 adeudaba a ciertos acreedores britanicos con lo cual se
da en concesion territorios amazonicos que estaban en disputa con Perd. Es debido a
esto que el presidente peruano de aquel entonces, el mariscal Ramén Castilla, ordena el
bloqueo del golfo de Guayaquil en 1858. Tras la victoria peruana se firma el Tratado de
Mapasingue declarando las concesiones britanicas invalidas. Esto llega a ser marcado
como la segunda toma de la ciudad de Guayaquil a manos de las fuerzas peruanas.

Al mismo tiempo el general Francisco Robles luchaba con el parlamento de ese
entonces para poder trasladar posteriormente la capital desde Quito a Guayaquil, pero
fue rechazado por muchos opositores, entre ellos Gabriel Garcia Moreno. Este propuso
a Francia tomar Ecuador como un protectorado mediante las Cartas de Trinité°, pero
esto no fue aceptado. En septiembre de 1860 se expulsan satisfactoriamente a las
fuerzas peruanas del territorio guayaquilefio en una batalla conocida como la Batalla de

Guayaquil.

4 . .7

Liberacién de esclavos.
5 , .. . . ez . .

Cartas que Garcia Moreno dirige a Emile Trinité, encargado de negocios de Francia en Ecuador, donde
refiere su deseo de que la Republica del Ecuador se pusiese bajo la proteccidn de Francia.
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La ciudad de Guayaquil es anexada nuevamente al Ecuador y posteriormente se anula el
Tratado de Mapasingue, es luego de estos acontecimientos que comienza el periodo del
garcianismo, en 1861 se elige al guayaquilefio Gabriel Garcia Moreno como presidente
del Ecuador. Luego en 1875 Moreno es asesinado en el Palacio de Carondelet en Quito.
Es en manos de conservadores que Ecuador elige a sus presidentes luego del
garcianismo en un periodo ‘progresista’, a pesar de esto en 1895, en la presidencia de
Luis Cordero Crespo, estalla un escandalo conocido como la ‘Venta de la Bandera’.
‘Este lamentable hecho, considerado asi por historiadores, es uno de los peores y mas
vergonzosos de nuestra vida politica y diplomatica. Este escandalo le da un empujon final para

que la Revolucién Liberal de Eloy Alfaro tomara forma y se instituyera en el Ecuador por los
siguientes 17 afios.”®

Se trata de una cuestionable triangulacion en donde José Maria Placido Caamario (en
ese entonces gobernador del Guayas y afios atras presidente del Ecuador) permite al
Gobierno de Chile vender a Japon un barco de su armada utilizando la bandera

ecuatoriana.

Chile habia declarado su neutralidad en el conflicto bélico que ese pais asiatico libraba
con China y, por tanto, no podia proveer de armamento ni de flota a ninguno de los dos
paises. Asi qué Japon, Chile y un banco estadounidense vieron en el Ecuador, que no se
habia pronunciado en esa guerra, al intermediario ideal para dicha transaccion. Fue
contactado el influyente gobernador Caamafio, de muy buenas relaciones con Chile,

quien ademas trabajé de cerca con el consul ecuatoriano en Valparaiso, Luis Noguera.?

El escandalo se desata después de que un ecuatoriano que vivia en Chile se enterara de
la venta. La prensa recoge su reclamo y se conoce consecuentemente en Ecuador las

pretensiones de venta, despertando un inmenso descontento.

Este hecho produjo que se desestabilizara el poder conservador quienes tuvieron que
enfrentar la revolucion liberal en Guayaquil en junio de 1895, liderada por Eloy Alfaro,

y que posteriormente seria Presidente Constitucional.

Es al mando de Alfaro que se designa en Guayaquil la creacion de una asamblea
constituyente para elaborar una nueva carta magna, pero cancelado debido al Gran
Incendio ocurrido el 5 de octubre de 1896. Este incidente destruye la mayor parte de la

ciudad dejando a 30.000 de 80.000 habitantes sin hogar. Pese a este y otros sucesos

6 Rojas, Carlos: La Venta de la Bandera, Diario el Comercio
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dificiles como lo fue la fiebre amarilla, la ciudad volvio a tener un auge con la creacion

del Banco Comercial y Agricola por parte de cacaoteros y comerciantes guayaquilefios.

Fue este periodo donde la ciudad se convierte en el principal centro politico econdmico
del pais.

Finalmente, a comienzos del siglo XX la revolucion alfarista termina lamentablemente
con el asesinato de Alfaro a manos de una multitud conservadora que arrastro su
cadaver por las calles de Quito donde luego lo incineraron junto a otros lideres liberales.
Es Lednidas Plaza Gutiérrez, opositor de Alfaro quien toma el mando y da inicio al

nuevo siglo XX en la nacion.

Figura 2-5: Mapa de los bloques destruidos por el incendio.
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2.2 ECONOMIA

El estado de la economia guayaquilefia también fue un factor importante en la
reconstruccion de Guayaquil tras los incendios, saqueos y enfermedades. EI progreso y
crecimiento de la ciudad dependian de ella, asi como en la construccion de nuevos
monumentos y edificaciones donde estarian las mas importantes instituciones bancarias

y fabricas que harian lo que fuera la ciudad de Guayaquil lo que fue en el siglo XIX.

En 1868 la ciudad gozaba de un crecimiento constante gracias a sus 30.000 habitantes
donde muchos de ellos laboraban en bien surtidos almacenes, tiendas y despachos. El
crecimiento se daba gracias a los nuevos mercados del cacao, cuero, madera y un sinfin
de productos que se vendian al exterior. La ciudad era considerada centro del comercio

nacional y capital econdémica del pais.

El comercio siempre fue muy importante en la ciudad portefia, la colonia china crecia
dia a dia y concentraba su comercio a la region agraria, mientras que espafioles e
italianos insistian en abrir restaurantes y cafés y los ciudadanos nacionales vendian todo

tipo de telas para pafios y bayetas que servian para limpiar.

2.2.1 LABANCA

La banca nace en Guayaquil en 1860 con la fundacion del Banco de Descuento de
Manuel Luzérraga, pero no llega a tener una importancia considerable sino hasta fines
del XIX e inicios del XX, cuando el Banco del Ecuador y el Banco Comercial Agricola

comienzan a instalar sucursales en todo el pais.

Fueron gracias a las fortunas construidas a partir de
largos afios de cultivo y comercializacion de productos
como el café y el cacao, lo que permitié llevar
progreso a todo el pais a través de la banca

guayaquilefia.

Es en 1868 que el Banco del Ecuador ve la luz en

Guayaquil e inicia una etapa nueva en la economia

& ;'a
&I "».«r;-—_‘
desarrollo del pais. El estado seria su principal fuente de  Figura 2-6: Antigua moneda

% 4<% X
=

nacional, marcando el rumbo por el cual iria el 7

ingresos y su principal acreedor. Los recursos de este ecuatoriana ‘El Sucre’.
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nuevo banco a través de afios siguientes serian utilizados para el crecimiento de la
sociedad y también para Guayaquil a la cual destinaba 8.000 sucres al afio para realizar

mejoras en la ciudad.

En 1887, la dificil situacion politica complicaba la
economia del pais haciendo que el Gobierno
solicitara en préstamo millones de sucres a la banca.
Fueron estos afios en donde el banco volveria a
prestar sus servicios al pais al presentarse el
problema de la moneda ‘feble’7, con una
importacion de un millon de sucres a fin de
amortizarla y retirarla de circulacion. Ya en 1892 el

banco vuelve a hacerse cargo de problemas con la

mala moneda boliviana que circulaba en ese

Figura 2-7: lHustracion del edificio
del Banco Internacional.

entonces con el fin de que solo circulara moneda
nacional. En esos afios el Estado adeudaba al banco
la enorme cantidad de 1°224.187 sucres. En afios siguientes el banco prestaria,

nuevamente, al estado miles de sucres.

Los afios venideros serian muy dificiles para la economia ecuatoriana y guayaquilefia
debido a la Revolucion Liberal de 1895 y el afio siguiente provocado también por el
Gran Incendio que acabd con gran parte de la ciudad. Tras estos problemas el banco
vuelve a apoyar a la nacién y la ciudad concediendo préstamos para que se pudiese

hacer frente a la reconstruccion de Guayaquil.

Es a comienzos del afio 1898 que la crisis se vuelve insostenible y habia tocado fondo,
donde no servirian las ayudas de la banca debido al incendio que provoco una inmensa

migracion de recursos.

Todo se complicaba al sumar 3°000.000 sucres que habia costado la reconstruccion de
una parte de la ciudad. ElI Banco del Ecuador fue un muy importante soporte a la
economia ecuatoriana por mas de medio siglo, y es histéricamente impensable pensar

qué habria sido de nuestra economia y el progreso del pais sin su poderosa ayuda.

’ Gastada
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Junto al Banco del Ecuador también existié el Banco Internacional, institucion que
también tuvo mucha importancia desde su fundacion en el afio 1884. Este Banco se
encargaria de que nuestro antiguo sistema monetario el ‘Sucre’ fuera posicionado
oficialmente con sus billetes y monedas. Esta institucion bancaria, al igual que el Banco
del Ecuador, también ofreceria el apoyo al Estado otorgandole préstamos de miles de
sucres para la construccion y apoyo a la economia del pais en aquellas épocas. EI Banco
Internacional fue parte vital para el Estado hasta el afio 1895, afio en que fuera

absorbido por el Banco Comercial y Agricola.

2.2.2 LA INDUSTRIA

La ciudad siempre fue considerada como de grandes recursos; agricolas, ganaderos,
pesqueros y madereros. Lo era también, en el area del golfo, de yacimientos de gas
natural que por consiguiente hacen que sea considerada como de exploracién petrolera.
Todos estos recursos al ser explotados serian utilizados
para el crecimiento de la industria en la fabricacion de
varios productos siendo impulsados por comerciantes

habitantes de la ciudad entre otros extranjeros.

La mayor parte de las industrias que existieron en
Guayaquil ~ fueron  formadas por arriesgados
ciudadanos italianos. Uno de estos ejemplos fue la

fabrica La Universal fundada en 1890 por Emilio y

«’5“_‘ . . .y .,
&, IARADES, € wotP Giovanni Segale, especializada en la produccion de

iRt i ~ fideos, rompope, jarabes, chocolates y licores.
SEGALE HERMANOS &

Tambien se establecieron importantes fabricas de
GUAYAQUIL, ECUADOR

cigarrillos y farmacias.
Figura 2-8: Publicidad impresa
de la fabrica ‘La Universal’.

Fueron principalmente las empresas de venta de chocolates quienes competian
fuertemente por el mercado guayaquilefio. Empresas nacionales y extranjeras hacian
esfuerzos por cautivar a sus consumidores con productos de excelente calidad pero

también por incluir, como era la costumbre, mejores cromos con diversas ilustraciones
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alegdricas de la época que emocionaban a su publico predilecto, los nifios.

La mayor parte de los productos que se llegaron a comercializar en Guayaquil
comenzaron a producirse en la ciudad y en el pais a partir de los afios 20 en el siglo XX,
con lo cual en el siglo XIX sélo se llegaba a importarlos desde Europa y Estados
Unidos.

2.3 ARQUITECTURA

Figura 2-9: Fotografia del malecon, tomada desde un muelle.

El siguiente proyecto se basa en la reconstruccién del malecén al pie del rio Guayas que
pertenecio al siglo XIX. Desde su construccion ha sido destruido y restablecido por
siglos hasta lo que podemos apreciar hoy en dia, una magnifica obra que atrae no solo a
nacionales sino a extranjeros en su buena parte. Es por esto que es importante poder
analizar, a traves de imagenes y descripciones textuales, la forma que tenia el malecon y
los edificios aledafios del siglo XIX y tener una mejor comprension de como se veia y
percibia para poder crear el producto final de este proyecto.

2.3.1 LAS VIVIENDAS

En los afios pertenecientes al siglo X1X la arquitectura utilizada para construir las casas
de la ciudad era sencilla y practica, como caracterizaba a los guayaquilefios de aquel
entonces lo mas importante era crecer en los negocios puesto que no era tan grande la
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preocupacion por la vistosidad exterior del hogar.

Las casas en aquellos afios tenian grandes balcones con toldas de lona que eran usadas
para aplacar el calor que generaba el sol por las tardes. No se divisaban casas de piedra
o ladrillo, sélo de madera de pino resinada y resistente, a veces traido desde California
por las mas adineradas familias, muchas de ellas duraron siglos. Habia por lo general de
dos o tres pisos de altura y eran comodas y espaciosas. Las calles eran anchas y los
edificios se construian con portales para que las personas pudiesen caminar sin ensuciar

Sus zapatos.

Los habitantes de la ciudad, en especial aquellos que realizaban trabajos de carpinteria y
tallado eran muy habilidosos para crear adornos en los frentes de las casas con motivos
diversos. Los mas comunes eran columnas y capiteles aparentando ser viviendas

grecorromanas. Otras inclusive eran pintadas para proyectar supuestas sombras.

Las razones para adornar las casas en la parte exterior eran si la familia era de noble o
adinerado proceder, entonces se mandaba a tallar escudos nobiliarios iluminados con
faroles de velones. La religion también era parte muy importante por esta razon se daba
un lugar especial u hornacina a iméagenes religiosas en donde se podia practicar la

religion catolica o cristiana.

Grandes puertas de madera tallada y claveteada que cerraban sobre quicios en vez de
bisagras eran usadas en aquella época y a estas grandes puertas les daban seguridad las
rejas, chapas y cerrojos de Vizcaya. Para estos afios aln no se conocian los vidrios para
las ventanas, ni pinturas al aceite para exteriores o exteriores, todo era de un brillante

barniz charolado.

2.3.2 LAS CALLES

La iluminacion utilizada era costosa pero esto no impedia que se alumbrara de manera
completa el malecon las casas y las calles, por esta razon muchos extranjeros se
asombraban de ver a una ciudad tan activa y tan llena de luz por las noches. En las
columnas de las casas colgaban faroles de estilo colonial de hierro y vidrio, dentro

Ilevaban velas que eran prendidas a las seis de la tarde.

En cada cuadra, principalmente en las esquinas se encontraban los pozos de agua
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salobre cubiertos con tapas de madera, estos se utilizaban mucho cuando iniciaban
incendios y de estos existian aproximadamente sesenta entre todos los sectores de la
ciudad. También eran comunes las casas flotantes o balsas, en ellas vivian balseros que
pasaban toda su vida en ellas y en ciertas ocasiones desembarcaban en el malecon para

dar un paseo.

2.3.3 CIUDAD NUEVA, CIUDAD VIEJA

Para estos afos la ciudad estaba dividida en dos; Ciudad Nueva y Ciudad Vieja, las
cuales estaban unidas por un puente de 800 yardas de longitud que a travesaba cuatro
esteros que en el invierno anegaba a los pobladores. A estas dos porciones de la ciudad

también las unia la calle principal del malecon.

Los habitantes de Ciudad Nueva gustaban de la brisa fresca que llegaba hasta sus casas
por lo que todo mundo queria la suya al pie del malecon, a nadie se le ocurria construir
para atrés. En Ciudad Vieja, por otro lado, habian casas de adobe y piedra por lo que el
suelo era mas firme, empedrado en gran parte era resistente a las lluvias del invierno y
con lo cual era transitable durante todo el afio. Mientras que el suelo de Ciudad Nueva
era de greda reshalosa y profunda cuando el invierno azotaba con fuertes diluvios,

inundaba las calles y las personas debian andar a canoa.

Hubo muchos visitantes extranjeros que al ver a la Perla del Pacifico en sus inicios
tuvieron diversas opiniones sobre ésta. Uno de ellos fue el francés Monsieur Brandin
quien en 1814 relata que las calles cercanas al malecon principalmente por el barrio del
Conchero apestaban y se veian desperdicios en el suelo del lugar. Por el contrario le
parecio que la calle del comercio estaba ‘a la altura de cualquier calle europea Yy el

malecon era grande y comodo’.

Cuando se llegaba al puerto, una de las primeras visiones era la de un horizonte formado
de muchas casas muy altas, a veces con pequefias torres de rejas y balaustrada sobre los
techos. Al comienzo, en Ciudad Vieja, las chozas se veian una a lado de la otra
escalonadas bajando por el cerro que recuerdan a paisajes espafioles. Al lado contrario y
al fondo se puede ver la silueta del Chimborazo, y los bramidos del Cotopaxi y Shangay

también podian ser escuchados.
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Los visitantes veian una ciudad llena de vida y actividad comercial, temprano en la
mafiana el cacao, platano y guineo llegaba a tierra para su venta en grandes empresas
exportadoras que tenian sus oficinas en los bajos de las casas al pie del malecon. Ya en
la tarde se dejan secando al sol las pepas de cacao y se recogia el grano al anochecer, a
esa hora muchas personas salian a pasear por la orilla para sentir la brisa fresca de la
noche. Otros compraban o se tomaban un café en los restaurantes, también se podian

escuchar los marciales aires de bandas militares, obligatorias a las siete u ocho.

El escritor F. Hassaurek, venido de Norteamérica, describe también en 1861 a la ciudad
como una ‘con luz de gas y faroles resplandecientes’. Observa que existen habitantes
adinerados y de buena posicién que viven a la francesa en casas amplias y bien aireadas
con todas las comodidades que pudiesen brindar los ultimos adelantos, mientras que los

pobres vivian en escualidas casas de cafia y techo de hoja de bijao®.

Los comercios que funcionaban en los bajos de los edificios estaban muy bien
arreglados, como si fuesen de alguna ciudad norteamericana, mientras que algunas casas
parecian estar en ruinas cuando en realidad estaban chuecas de los temblores que
sacudian a la ciudad. También podian ser vistas muchas embarcaciones, pequefias y
grandes surcando el rio, y burros que llevaban agua para beber y muchos vendedores de

diversos productos.

Existe también la fundicién de hierro y algunas familias de grandes riquezas pueden

costear una casa construida en el extranjero y luego armada en Guayaquil.

Las palmeras adornaban los patios y las calles de la ciudad, alzandose por encima de las
mas altas casas, y los gallinazos, cuales palomas, se encontraban sentadas sobre los

techos.

En aquellos tiempos la ciudad trataba de recuperarse de los innumerables saqueos que
sufrio por parte de piratas, también trataba de crecer poco a poco, contaba con una
poblacién de apenas 20.000 habitantes. Como esta se habia establecido primeramente en
los cerros de Santa Ana, ahora conocida como el Barrio Las Pefias, no existian
estructuras de gran tamafio que pudieran funcionar como gobernaciones 0 municipios
que organicen a la ciudad. En tanto que crecia la nueva ciudad a orillas del rio se

comenzaron a dar grandes proyectos para las tan necesarias estructuras municipales, es

8 .
Banano silvestre.
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asi que termina de construirse en 1817 la Casa del Cabildo anexa al mercado de la
ciudad.

El mercado era un gran proveedor de alimentos para las familias de Guayaquil. En ella
se vendian legumbres, frutas, pescado y carnes venidas desde muchas regiones cercanas
a la ciudad. A pesar de ser muy importante no era muy agradable a la vista, 0 mejor
dicho, al olfato del visitante extranjero puesto que despedia olores a pescados y
mariscos mezclados con otros de productos podridos a la luz y calor del sol, muy

parecido a los acostumbrados hoy en dia en los mercados de la ciudad.

El crecimiento daba paso a nuevas industrias y como las orillas del rio eran propicias
para la construccion de embarcaciones y la llegada de estos para la importaciéon y
exportacion de productos, estas nuevas industrias eran acogidas en los varaderos de
madera y astilleros. Estos llenaban los tramos finales hasta llegar al rio, nombrando asi
a la calle como de ‘la industria’ (actual Av. Eloy Alfaro), estos comercios se asentaron

en las cuadras de la calle chile.

‘A finales del siglo 19 se incorporan nuevos codigos de arquitectura traidos por extranjeros,
especialmente italianos, y los recientes sistemas de construccion que usaban el hormigén vy el
cemento.”®

° Compte, Florencio: Entropia Urbana, Caso Barrio del Astillero, http://pb-pretesis.blogspot.com/
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2.4 EL INCENDIO GRANDE

Ese dia nadie imaginaria que entrada la noche, comenzando la madrugada del dia 6
practicamente la mitad de Guayaquil arderia en llamas. El lunes 5, alrededor de las 11y
40 de la noche comenzé a arder los bajos de la casa del doctor Carlos Matheus y
Pacheco, situada en Malecon y Aguirre, con el No. 161 en el almacén ‘La Joya’
propiedad de los extranjeros Manessevitz y Bowsky. Poco tiempo después los
almacenes contiguos se acaloraron y ardiendo en llamas quemando casa por casa de la

mayor parte de la ciudad.

Los edificios de la Gobernacion y el Cabildo fueron salvados gracias al gobernador de
la provincia de aquella época, José Maria Carbo Aguirre, quien organizo una defensa
con algunos voluntarios subidos al techo apagando el fuego que saltaba hacia la
Gobernacion. Archivos muy importantes también fueron salvados y llevados al Cabildo
y fueron dejados ahi varios meses después. Gracias a ésta rapida accién el fuego no se

propagd hacia el sur, donde quedaban el Barrio Villamil y el Barrio del Astillero.

Bomberos y ciudadanos lucharon incansablemente pero no podian hacer mucho ya que
las casas eran construidas de madera y otros elementos de facil combustion. En la tarde
de ese dia, a las 6pm desaparecian Las Pefias hasta la Atarazana. Muchas casas Yy
negocios prdsperos desaparecieron como también mucha informacion y éleos de la

época que hubiesen sido valiosos testigos actuales de la historia de Guayaquil.

El dia 8 de octubre, dia en que el incendié se cansé y ya no avanzé mas, el gobernador
convoco a las 2pm a una reunion con los principales ciudadanos. Se formé la Guardia
Urbana dividiendo la ciudad en secciones y cada una tendria su respectivo jefe.
También se constituyd la Junta de Padres de Familia para recolectar fondos y especies y
distribuirlos entre los pobladores. Esta junta levanto carpas de albergue para las familias

sin hogar.

Un dia después se instala en la Gobernacion la Asamblea Nacional Constituyente. Se
reciben también ayudas del exterior gracias a la reparacién del cable telefénico con el
cual se comunicaba inmediatamente después al mundo. Ejemplo de un noble gesto fue
el de la casa bancaria Rothschild de Londres que duplicé el crédito de 60.000 libras
esterlinas al Banco del Ecuador para apoyar durante la crisis. Mientras que el General

Eloy Alfaro ordena a la tesoreria de la Hacienda que por 4 cuatro afios seguidos se
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dispusiera la suma de 2.000 pesos mensuales al Cuerpo de Bomberos de la ciudad de
Guayaquil para que pudieran resguardar de incendios con la mejor maquinaria que

pudiesen comprar.

Este evento fue el peor que le hubiese ocurrido a Guayaquil en todos sus afios de
existencia. Muchas familias ricas y pobres se vieron obligadas a recurrir a amigos y
parientes para sobrevivir, donde muchos nombres y apellidos ilustres fueron perdiendo
su posicién al haberlo perdido todo.

2.4.1 MONUMENTOS Y OBRAS

Las generaciones de habitantes hacia fines del siglo XIX fueron personas que sintieron
una inmensa gratitud hacia quienes fueron sus mas grandes ancestros y por quienes
decidieron proyectar monumentos en toda la extensién de la ciudad, recordando asi sus
logros y éxitos. Es asi como nacen los primeros monumentos gue se erigirian en todo el
pais creados en bronce y piedra que permanecieran para las

siguientes generaciones de habitantes guayaquilefios.

Uno de los tantos monumentos que se erigieron fue el de
Vicente Rocafuerte. La obra habria empezado a planificarse en
el afio 1873. Este fue encomendado a realizarse de la mano del
prestigioso escultor francés, Aime Millet quien tiene mucho de
sus notables trabajos instalados en -

Paris, seria el artista encargado de

ejecutar el primer monumento a ser

Figura 2-10: Retrato
del famoso escultor
Aime Millet.

erigido en la ciudad.

Recolectando los fondos necesarios
para su construccién se recaudan 300.000 pesos. A pesar de
las varias movilizaciones que tuvo el monumento este
conserva una forma aproximada de lo que primero fue, la
orientacion hacia el este, lo cual ‘constituiria una costumbre en

la monumentalidad urbano — arquitecténica de la estatuaria

guayaquilefia del siglo XIX e inicios del XX. La figura de

Figura 2-11: Escultura
Rocafuerte, elaborada en bronce, se levanta sobre un pedestal de de Vicente Rocafuerte.
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basalto negro que a su vez sustenta un fuste de marmol rojo, en el que se destacan alegorias que

representan pasajes de la vida del ilustre republico guayaquiler”lo.’10

Es notable registrar que el monumento a Vicente Rocafuerte fue lo Unico que se salvd

de las llamas del Gran Incendio de 1896 que arrasé con la ciudad de Guayaquil.

Otro gran monumento fue el de Olmedo, el segundo en ser homenajeado por el pueblo
guayaquilefio y en 1878 vendria la iniciativa desde el Concejo Municipal. El costo final
de la obra fue de 37.000 sucres aproximadamente, que serian enviados a Paris mediante
la colaboracion del consul de Ecuador el Sr. Clemente Ballén. Se contrata para la obra
al escultor Jean Alexandre Falguiere quien al comenzar el monumento no agradd por su

falta de parecido y porque se lo preferia de pie a 60 afios de edad, no sentado de 45.

A la base de la escultura se instalaron también bajos relieves, también realizados por
Falguiere, que cuentan dos de los momentos méas importantes de la vida de Olmedo; su
participacion en las cortes de Cadiz, y su actuacién en la reunién en la cual se firma el

Acta de Independencia de Guayaquil.

Asi fueron construidos algunos otros monumentos de personajes que trascendieron en la
historia de Guayaquil, también se erigieron monumentos en conmemoracién a eventos

como la estatua de la libertad, entre otros.

2.4.2 GOBERNACION DE ROCAFUERTE

En 1839 Vicente Rocafuerte fue un gran impulsor de la ciudad de Guayaquil,
inaugurando muchas obras importantes para la urbe. Como gobernador concluye el
primer muelle fiscal con un pequefio ferrocarril y gria que en esas épocas fuera

considerado simbolo de gran adelanto. Este se conectaba por rieles a la Aduana.

Rocafuerte también instala sobre la torre de la casa consistorial o Cabildo, un nuevo
reloj publico y abre la calle 9 de Octubre que terminaba en el manglar donde el Estero

Salado se impuso como balneario para bafistas.

2.5 TRANSPORTACION

10 Hoyos, Melvin: Guayaquil 1880 — 1920, Historias, costumbres y recuerdos de una generacion
inolvidable, s.e., s.d., s.f., p.240.
" Discurso de José Joaquin de Olmedo sobre la abolicién de las mitas.
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Uno de los proyectos mas importantes del pais que unié a la costa y la sierra fue el
ferrocarril Transandino. La sociedad, antes de su construccion, se encontraba
distanciada y en un proceso
de desintegracion debido a
la distancia que separaban a
estas dos regiones. En aquel
entonces solo las mulas y
los guandos (indios que

llevaban cargas pesadas)

eran los Unicos medios de
‘transporte  pesado’  del Figura 2-12: Ilustracién del transporte urbano de la época.
pais. La construccion del

ferrocarril se dio gracias a los esfuerzos de dos notables politicos; Garcia Moreno y
Eloy Alfaro. Pero no fue sino hasta fines del siglo XIX que el ferrocarril fuera
terminado en manos de Eloy Alfaro uniendo con éxito las dos mas importantes partes

geograficas del territorio ecuatoriano.

Aparte del icdnico y moderno (para la época) ferrocarril que conectaba costa y sierra los
medios de transportacion que se usaban dentro de la ciudad fueron los carruajes y
calesas™?, que eran impulsados por burros y caballos en su mayoria. Seria la Empresa de
Carros Urbanos en 1885 que viniera a renovar el transporte publico en un tiempo en que
era necesaria debido al comercio intenso del puerto.

‘Como hemos visto, por el nombre de ‘tranvias’ eran identificados una gran variedad de
vehiculos que poseian como Unico elemento comun el circular sobre paralelas de hierro. Las
gondolas y los imperiales, asi como los tradicionales carros urbanos (tanto los de traccion

animal como eléctrica), fueron adquiriendo con el tiempo otro elemento distintivo... su color,

asi es que practicamente todas las unidades de la empresa estaban pintadas de color verde u

ocre.’®3

2.6 MALECON SIGLO XIX

© Carruaje de cuatro o dos ruedas.
B Hoyos, Melvin: Guayaquil 1880 — 1920, Historias, costumbres y recuerdos de una generacion
inolvidable, s.e., s.d., s.f., p.101.
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La ciudad de Guayaquil siempre estuvo descrita por muchos visitantes extranjeros como
‘hermosa al pie del rio’, y en efecto lo ha sido hasta la actualidad a pesar de los
numerosos problemas que tuvo, uno de ellos la demora en la construccion de su

malecon.

Figura 2-13: llustracidn de las primeras edificaciones del malecon.

Durante los primeros afios del siglo XIX la poblacion habia alcanzado tal grado de
expansion que ya encontraba necesaria la construccion de un malecon adecuado a las
actividades comerciales que en la orilla se suscitaban. No fue sino hasta fines de este
siglo que por fin era terminada en parte gracias al incansable esfuerzo de muchos
comerciantes y habitantes de la ciudad asi como el electo presidente Eloy Alfaro quien
le da su merecida importancia a fines del siglo XIX.
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El malecon de Guayaquil siempre estuvo sujeto a problemas de falta de dinero por parte
de la gobernacion y de los gobiernos de turno.

Figura 2-14: Fotografia de edificios en el malecon. Al fondo el Cabildo y la Gobernacion.

Los materiales usados siempre terminaban por arruinarse debido a la crecida del rio,
fuertes vientos o simplemente el uso constante por parte de los comerciantes quienes
descargaban cargas pesadas de todo tipo de gran cantidad de navios todos los dias. Poco

a poco Yy afio a afio se construia una parte de ella.

La calle al pie del malecon era amplia comoda y elegante, tenia un grueso muro de
piedra que impedia que las aguas del Rio Guayas entraran. A comienzos del siglo XX
termind empedrada en su totalidad con adoquines tallados en las rocas halladas en el

Cerro Santa Ana, también en minas de piedra.

Llego a tener una milla de longitud, su calle principal ‘Calle de la Orilla’ era usada por
comerciantes en la venta de articulos, caminatas y paseos nocturnos y la transportacion
de la poblacion en vagones halados por caballos o burros. Los edificios que se alzaban

al pie de la orilla eran de las méas elegantes, espaciosas y frescas. Algunos pobladores
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locales habitaban casas flotantes que atracaban en los muelles y ofrecian un espacio
donde comerciaban carbon, un lugar para que bafistas se zambullan al rio entre otros

tipo de oficios.

La ciudad vista desde el rio era descrita como una de tranquilidad tropical y arquitectura
colonial pintoresca y homogénea, puesto que todas las casas tenian pilares y arcos que

sostenian dos o tres pisos de altura, todas casi idénticas entre si.

En 1830 el viajero francés Adrian Terry la describié como: “‘corre paralelo al rio por casi
toda la longitud del pueblo es el lugar de paseo nocturno preferido por los habitantes de la
ciudad, donde se pasean despacio y con tranquilidad se sientan en las bancas bajo los pdrticos
de los cafés, comiendo helados..."’

En 1850 otro viajero, Edward Henry Stanley describia: “‘Guayaquil en si esta favorablemente
situada en las tierras llanas a orillas del rio, tiene un malecon de aproximadamente una milla,
al final del cual se ha construido un rastico muelle. Terminado este malecon y casi en las faldas
del cerro, el Unico que se divisa en todo el vecindario, aparece la vieja ciudad que data de los
tiempos de la conquista espariola. *’

En 1851, un viajero que recién arribaba, sube a cubierta de un buque y dice: “‘(...) me encontré
frente a la alegre ciudad de Guayaquil, donde habiamos dado fondo a las cuatro de la
madrugada (...) El aspecto exterior de esta ciudad es el mas original de cuantas he visto en
América del Sur. Por toda la orilla del rio, que esta guarnecida por un paredén de piedra,
corre una calle que tiene més de una milla de extension. Las casas son todas uniformes, todas
de dos o tres pisos, todas tienen una arcada o portal en el pavimento de la calle (...) de manera
gue en Guayaquil cualquiera que sea la estacién, llueva o haga sol, se puede salir a la calle y
pasear al abrigo del tiempo’™**

El malecon vy la orilla del rio tenian sitios peculiares donde transcurria la vida de una
ciudad creciente entorno al comercio de productos, principalmente del mar. En él
quedaba un lugar llamado popularmente ‘El Conchero’ que era en donde se dejaban
pilas de conchas tras haber sido extraido su molusco. Este deshecho también fue de
mucha utilidad en el mantenimiento del malecon ya que gracias a su cantidad,
frecuentemente eran utilizados por el Cabildo para rellenar el muro del malecon o
lastrar™ calles para evitar que se forme el fango luego de las lluvias de invierno, por lo

cual se hallaban todo tipo de conchas como empedrados en las calles y callejones.

1 Gomez, José: Historia del Malecon de Guayaquil, s.e., s.d., s.f.
!> Afirmar una cosa cargandola de peso.
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A pesar que la construccion del malecon iba lenta en relacién al crecimiento de la urbe
siempre se instaba en la mejora, al menos, de la estadia de las personas que paseaban
por ella. Banquetas, postes de luz a quema de kerosene y arboles de naranjo traidos
desde Daule fueron ‘accesorios’ de una orilla que queria ser un malecon. Todo lo que
podria ser traido a bajo costo era bien recibido, las banquetas eran de madera, las
luminarias eran apagadas cuando la noche era de luna llena y los naranjos eran fuertes y
proveian de sombra en las largas jornadas de sol intenso, y no requerian mas que agua y

luz solar.

2.7 SOCIEDAD Y CULTURA

Guayaquil, aunque pequefia, habia tomado forma hacia ya dos siglos, pero sus
costumbres iban cambiando poco a poco mientras se abria mas al mundo de las
exportaciones e importaciones. Era vista por muchos como una tierra de buenas
oportunidades donde con poco se vivia bien y la competencia escaseaba, algunos
extranjeros llegaron para quedarse y mezclarse con las costumbres guayaquilefias de la

época.

Algunas descripciones de cronistas relatan que la poblacion convivia con todo tipo de
alimafas y que por las noches era imposible dormir por los mosquitos. Incluso si la
familia era pudiente, estos estaban acostumbrados a ver culebras en los techos, y estos

no les hacian nada a ellas debido a que eran cazadoras de ratas.

No todas las descripciones eran malas, algunas incluian en imagenes la gran cantidad y
calidad de bosques que tenia la ciudad y relataban también que crecian muchos
productos que eran muy buenos para curar todo tipo de males. La zarzaparrilla, arbusto
que crece de forma silvestre, de ella se obtenia una cascarilla y la misma servia para

curar todas las enfermedades venéreas.

Hasta los afios de 1880 Guayaquil era una ciudad donde todos vivian con lo necesario
para poder sobrevivir. Se dividia en tres parroquias; Ciudad nueva, Centro y Astillero,
los dos ultimos también Ilamados Ciudad vieja. Las calles mantenian sus antiguos
nombres como; Cangrejito, Real, Gallera, del Fango, Carrizal y Comercio. Los lugares
de esparcimiento como las plazas eran amplias, algunas de estas se quemaron y otras

aun existen pero ya no conservan su antigua forma. En la ciudad solo existian dos
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mercados en donde 20 reses se sacrificaban diariamente para los 40.000 pobladores.
Habia boticas en donde se vendian todo tipo de medicinas artesanales y de componentes

naturales

Aunque se pudiese pensar que en aquellos afios no habia mucho que hacer pasadas las 8
de la noche contrariamente existia mucha vida activa en las noches portefias. Lugares
donde se vendia café abrian desde las 5 de la tarde hasta altas horas de la madrugada. En
el café¢ de ‘La Marina’ vendian mistelas o bebidas hechas con alcohol muy finas, y en
otros se ofrecia chocolate traido desde Espafia para los antojos de las embarazadas,
también se vendian jarabes con nieve del Chimborazo, que es a lo que hoy se
conocemos como granizados o prensados, estos se consumian diariamente por el duro

calor que soportaba la ciudad.

El calor era insoportable pero la moda de la época obligaba a las sefioritas y sefioras a
utilizar vestidos cefiidos y largos y para aplacar el calor los bafios se los tomaba solo
con agua del estero salado, el agua potable y dulce se traia desde Petrillo en mulas o

balsas y era bastante cara.

En las tardes el malecon se iluminaba con la luz de los faroles de las 6 de la tarde.
Funcionaban a gas que se obtenia de la hulla importada de Valparaiso. Esta imagen
romantica de la ciudad por las noches invitaba a dar paseos y dar serenos. Se traian
pianofortes o pianolas y por las estrechas calles se escuchaban la musica y las

mazurcas™®, polkas y valses.

2.7.1 LAREVOLUCION EDUCATIVA

En aquellas épocas la mayoria de las personas en el pueblo era analfabeta debido a que
no existian las bibliotecas y la primera que se abri6 en 1862 fundada por Pedro Carbo
fue censurada por la iglesia. Aunque es luego de 1860 que muchos fueron instruidos
gracias a religiosos europeos que ensefiaban literatura. Comenzaron a existir sociedades

literarias en todo el pais y periodicos que circulan libremente.

16 . e . . . . . . , .
Composicidon musical originaria de Polonia, de ritmo moderado y compds ternario.
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El desarrollo educativo y cultural del siglo XIX vino de la mano de dos grandes

hombres de mentalidad liberal que vieron en la ciudad de Guayaquil un atraso en estos

dos ambitos. Serian Vicente Rocafuerte, fundador del colegio San Vicente del Guayas y

Don Pedro Carbo Noboa quien 15 afios después crearia la biblioteca y el museo de la
ciudad en 1862.

La verdadera materializacion de los
ideales de ciertos personajes ilustres
y habitantes de la ciudad en
proyectos culturales y educativos se
dio a finales del siglo XIX con la
llegada de Alfaro al poder, y el
tremendo cambio en las

condiciones sociopoliticas de aquel

entonces entorno a su llegada.

Figura 2-15: llustracidn del edificio donde funcionaba
el Colegio La Salle.

Para 1896 Alfaro iniciaria la transformacién de la educacion superior reinstaurando facultades
universitarias de lo cual, a partir del triunfo liberal y de manera espontanea, se comenzé a llamar
a las juntas universitarias, Universidad de Guayaquil."’

También fue a mediados de este siglo que se instauran los mas grandes, importantes e
iconicas instituciones educativas que ain en la actualidad siguen funcionando portando
mas de un siglo de edad, uno de ellos es la escuela San José La Salle establecida en
agosto de 1870.

En este siglo la educacion era basada estrictamente en el cuidado a lo referente de la
ética y moral en los estudiantes, y su método principal de aprendizaje seria la memoria,
aun asi habia maestros con una didactica y capacidad pedagogica extraordinarias.
Muchos de estos maestros dieron impulso a muchos discipulos a seguir el camino de la
ensefianza para la instruccién de las generaciones venideras y del nuevo siglo que

viniera.

v Hoyos, Melvin: Guayaquil 1880 — 1920, Historias, costumbres y recuerdos de una generacion
inolvidable, s.e., s.d., s.f., p.306.
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Algunos destacados directores de establecimientos educativos fueron; Rita Lecumberri,
Irene Pomier, Tomas Martinez, Leonardo Aulestia y José Hervozo.

Las materias a las cuales se les daba mayor importancia eran las de urbanidad y

civismo, junto con la perfeccion en el dictado de la caligrafia y la religion cristiana que

no decaya ni siquiera luego del triunfo de la Revolucién Liberal.

3

- o

Figura 2-16: Fotografia de personas que asistian al hipédromo de la ciudad.

Otro lado que forma parte de la cultura de los guayaquilefios de aquellas épocas son sus
formas de distraccion y diversion. A fines del siglo XIX se construyen museos, teatros,
hipédromos y plazas de toros con el fin de que la poblacion, luego de tantos flagelos y
desarreglos politicos y econdmicos pudiese distraerse, todo esto también indicaba que la

ciudad y el pais empezaban a estabilizarse.

Las carreras de caballos y las corridas de toros fueron unas de las grandes diversiones
de antafio. Aunque los guayaquilefios no se destacaban en el toreo si lo hacian los
extranjeros y quitefios que venian a dar presentaciones en Guayaquil. Por muchos afios
funcionaron estas plazas que también se utilizaron para dar presentaciones benéficas y
daban lugar para el ejercicio de tropas y cadetes. Pero pocos afios después se cerraron
para dar paso a grandes terrenos donde siglos més tarde se asentarian ciudadelas donde
los habitantes de una ciudad en expansion pudiesen vivir.
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3. CONCEPT ART DEL MALECON DE 1800
3.1 DEFINICION: CONCEPT ART

Organizar la informacién es importante para el desarrollo del concept art, o arte
concepto en espafiol. El concept art es una forma de ilustracion donde el objetivo
principal es crear una representacion visual de un disefio, idea o sentimiento, y se usa
principalmente en peliculas, videojuegos o0 animacion o en cualquier otro sistema de
comunicacion visual que requiera de un concepto antes de ser colocado en el producto
final. Sirve para dirigir proyectos visuales, y los videojuegos formulan de ésta manera
un estilo muchas veces Unico, que simboliza el guion, el ambiente donde se desarrolla y

le da uniformidad.

Los concept art se generan a partir de mucha informacion recopilada del proyecto que se
desee realizar. Proyectan directrices sobre lo que luego serd el producto final que
contendrd la visualizacion propuesta por el concept art. Para comenzar con estos
conceptos es necesario en listar las caracteristicas que se deben tomar en cuenta para el
proyecto. Se realizaran, al comienzo, muchos bocetos enfocados a las caracteristicas
escogidas y las necesidades visuales que se requieran obtener. Una vez que todos los
elementos estan conformados por una sola linea y se puede observar una uniformidad, el
concept estara listo para tomar color y ser llevado a cabo en el proyecto final como;
fondos, texturas, modelados de edificios, personajes, ambientes, manejo de iluminacion,

entre otros.

Los concept art son importantes para la guia del proyecto en si, nada de la visualizacion
del mismo puede comenzar sin que el arte concepto haya sido definido, analizado y

aprobado.

El concept art es uno de los primeros pasos a realizar a medida que se construye el
escenario 3D. Sin dudas no es solo el terreno plano del malecon lo que dio vida en
aquellas épocas a la ciudad a orillas del rio sino también sus alrededores, fondos y
edificaciones pintorescas a los 0jos de muchos extranjeros que apreciaron su
arquitectura. Para poder crear un ambiente adecuado para el malecon de 1800
perteneciente al siguiente proyecto fue necesario originar este concept art a través del
analisis de los datos e iméagenes histdricas recopiladas que datan del siglo XIX en la

ciudad de Guayaquil, de su malecon al pie del rio.
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3.2 CARACTERISTICAS GENERALES

La arquitectura de la ciudad de Guayaquil en el siglo XIX tenia caracteristicas Unicas
que imprimia un estilo a cada edificio que se construia en aquella época. Los materiales
con los que se construia eran la cafia, madera, barro que venia del manglar entre otros
materiales utilizados por su bajo costo y su facil manipulacion. A partir de los grandes
incendios que se dieron en los ultimos afios del siglo X1X los materiales cambiaron y se
comienzan a usar materiales mas seguros, de un mas alto costo pero de mayor
modernidad que protegiera a la ciudad de incendios y otros desgastes naturales del

clima guayaquilefio.

A raiz del crecimiento de la ciudad desde las pefias hacia el malecon se fue ampliando
espacio en donde cada cuadra nueva al pie del malecon era utilizada para nuevas
instituciones importantes para la ciudad. Estas instituciones eran grandes y espaciosas
que utilizaban al menos una cuadra de espacio en la nueva ciudad de Guayaquil. Eran

grandes estructuras arquitectdnicas que se alzaban a lo largo del malecon.

Las construcciones, la mayoria, tenian dos pisos de altura, unos pocos eran de uno y tres
pisos. Estos se soportaban sobre una serie de columnas y arcos y entre estos, barandales
para que en los balcones las personas que trabajaban o habitaban en estos edificios
tuvieran cierta seguridad al caminar por los pasillos. Mientras que los techos constituian
de tejas colocadas unas sobre otras y todas generaban una forma triangular al techo al

final.

En este siglo los edificios no se construian con tantas ventanas, las construcciones eran
mas abiertas en donde se utilizaban grandes toldas o cortinas para poder cubrir del frio o

del intenso sol.

Todas estas caracteristicas establecian la tendencia de cada uno de los edificios
construidos en aquella época, es decir que todos tenian las mismas caracteristicas, con

minimas diferencias entre si.
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3.3 BOCETOS PREVIOS

Realizar un concept art requiere de algunos estudios y bocetos previos antes de poder
terminar los que seran los definitivos a tomar en cuenta para su construccion en 3D. A
continuacién se veran algunos bocetos que llegan a ser también los pasos anteriores a

los productos finales.
/
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=

Figura 3-17: Boceto de casona.

Figura 3-18: Boceto de casona en construccion.
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Figura 3-19: Boceto de ferrocarril.

Figura 3-20: Bocetos de madera y bloques.
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3.4 CABILDO

Este edificio permanecié muchos
afios frente al malecon, y era en
donde se administraba el
municipio, y donde se llevaban
eventos relacionados al ornato, y
en general de la ciudad. Tenia
ubicado sobre si una torre de reloj
y en su parte posterior se ubicaba

un ajetreado mercado.

Algunas iméagenes recogidas son
ilustraciones de la época en la que

se detalla su forma posterior

Figura 3-21: Fotografia del ajetreado mercado al pie del
cabildo.

puesto que muchas fotografias encontradas solo mostraban la parte frontal del edificio.

Figura 3-22: llustracién de las cuadras de tras de la Calle de la Orilla.
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En los portales del cabildo asi como en muchas de las edificaciones de Guayaquil se
encontraban espacios de comercios varios; restaurantes, tiendas, bares y en donde en
general se comerciaba todo tipo de enseres y servicios. Las toldas que eran colocadas
para bloguear el sol o el viento se convertian en grandes pancartas donde informar al

publico consumidor sobre los servicios que se comerciaban.

Guayaquil sera siempre una ciudad donde su motor principal es el comercio, es por esta
razén que a toda hora del dia y la noche la vida no quedaba estatica. EI comercio
influencio en sobremanera a toda la ciudad, y esto también se ha visto reflejado en sus

estructuras y edificaciones.

A través de estas imagenes se cred un concept art de como deberia verse el edificio del
cabildo con todos sus colores y proporciones aproximadas a como eran en aquel
entonces. Es mediante este concept del edificio del cabildo que se quiere dar vida,
posteriormente en un entorno 3D, poco a poco a todo el malecon del siglo X1X.

Figura 3-23: Fotografia, a la izquierda la Capitania del Puerto y a la derecha el Cabildo.
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Figura 3-24: Boceto previo a la ilustracion final.
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Figura 3-25: Concept art del edificio del Cabildo.
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Figura 3-26: Concept art del edificio del Cabildo en su parte lateral.
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Bajo la investigacion realizada, luego de haber obtenido varias fuentes de imagenes y
descripciones se concluye un concept art del edificio principal, el Cabildo. El producto
final detallard la emblemaética vista del edificio del cabildo en aquellas épocas. Su parte
posterior no se mostrara puesto que esto haria que el producto fuera méas pesado, se
busca obtener una visualizacion aproximada del malecon del 1800 optimizando

recursos.

3.5 GOBERNACION

El edificio de la gobernacion conserva casi las mismas caracteristicas del edificio del
Cabildo; juego de arcos, columnas en serie, dos pisos y techo de tejas rojas, su Unica
diferencia es la torre del reloj que pertenece Unicamente al Cabildo y no a la
Gobernacion. Nuevamente se presenta la vista frontal de este edificio para poder
optimizar los recursos en el producto final, ademas de que en este siglo el estilo

arquitecténico no se diferenciaba mucho entre las caras de cada edificio.

Figura 3-27: Fotografia donde se ha realizado una marca de donde esté el
edificio de la Gobernacién.
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Figura 3-28: Concept art del edificio de la Gobernacion.
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3.6 CAPITANIA DEL PUERTO

Esta construccidn estaba constituida de dos edificios unidos por un muelle frente a los

edificios del cabildo y la gobernacion. Estos Unicamente tenian un piso de altura y no

median una cuadra de ancho como el resto de edificios. Era pequefia en longitud, aun

asi mantenia gran parte del estilo de la época con ciertas diferencias.

Figura 3-29: Fotografia donde se muestra donde se encuentra la
Capitania del Puerto.

Estas construcciones
tenian arcos desiguales
soportando el techo,
tenian ventanas a sus
costados y un puesto de
vigilancia compuesto de
ventanas para la mejor
visualizacion del puerto

y los barcos que se

acercaban al malecon.

El muelle que separaba

a los dos edificios de la capitania era grande, para que las embarcaciones de gran

tamafo pudieran atracar sin problemas, y sus tripulantes pudiesen desembarcar todos

; T

los materiales vy
productos que luego
serian

comercializados en la

ciudad.

Figura 3-30: Fotografia de la Capitania del Puerto.
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Figura 3-31: Boceto y lineas guia.

Figura 3-32: Paso previo a la ilustracidn final.
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Figura 3-33: Concept art del edificio de la Capitania del Puerto.
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3.7 EDIFICIOS

A lo largo del malecon también existian diferentes modelos de edificios con las mismas
caracteristicas antes descritas en los edificios anteriores. Se han realizado concepts de
estos edificios que se hayan mostrado en las diversas fotos recolectadas en la

investigacion.

Muchas de las fotografias que se han recolectado de los afios 1800 muestran
principalmente las construcciones de mayor importancia, en este caso como el Cabildo
y la Gobernacion. Es por esta razon que se han conceptualizado tres modelos de casas o
edificios que se hallen a lo largo del malecon repetidos con diferencias de color entre
otros detalles dado que asi muchas casas eran construidas, no variaban mucho su forma

ya que primaba su uso y funcionabilidad a su estilo o innovacion arquitecténica.

Figura 3-34: Foto tomada de los mercados al pie de los edificios del malecén.

3.7.1 EDIFICIO NUMERO 1

Como en concepts anteriores se conservan las toldas, balcones y arcos con varias
columnas, una diferencia de este modelo es su color y enrejados a modo ornamental que

posel’an sus tres arcos centrales.
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Figura 3-35: Concept art del modelo de edificio nimero 1.
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3.7.2 EDIFICIO NUMERO 2

Este edificio tiene tres pisos de altura, grandes arcos, balcones y las infaltables toldas
que cubrian de fuertes vientos y el fuerte sol. En los modelos de los edificios creados

también se quiso diferenciarlos por su color.

Figura 3-36: llustracion de los edificios construidos al comienzo del malecon.
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Figura 3-37: Concept art del modelo de edificio nimero 2.
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3.7.3 EDIFICIO NUMERO 3

Este modelo de edificio en particular servia para que las familias guayaquilefias
habitaran cerca del malecon. Su estilo se debe a que no siempre las casas ocupaban toda
una cuadra de longitud, y es mas tarde que, anexa a esta, se construye otra casa diferente
debido a la cantidad de presupuesto del empresario o la familia que iba a ocupar el

edificio.

Figura 3-38: llustracién de comerciantes y habitantes que
caminaban en el malecdn.

Figura 3-39: Boceto previo al concepto final.
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Figura 3-40: Concept art del modelo de edificio nimero 3.
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Figura 3-41: Concept art donde se muestran el Cabildo, la Gobernacion, la Capitania y varios edificios.
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Figura 3-42: Pasos previos a la creacion del concept art total del malecon.
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Figura 3-43: Concept art donde se visualizan edificios, muelles y otros elementos comunes del malecon de 1800.
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4. CREACION DEL MALECON DE 1800 EN 3D
4.1 DEFINICION: MODELADO EN 3D

Para el modelado de las estructuras, la texturizacion e iluminacion de todo el escenario
es necesario regirse por el concept art. Este determina exactamente lo que se debe hacer
y, salvo algunos detalles y excepciones, no se puede modificar. Asi se modela, texturiza

e ilumina segun el concept.

Bésicamente para poder crear un modelado 3D en cualquiera de los software 3D
existentes en el mercado, es necesario tener un concepcion de lo que son las tres
dimensiones. Estas tres dimensiones son de las cuales estd conformado nuestro
universo, alto, ancho y profundidad basicamente. Poder entender estos tres conceptos de

manera sencilla es crucial para poder ambientarse a los programas de creacién 3D.

Una vez que se posea un conocimiento sobre lo anteriormente mencionado se podra dar
paso a la profundizacién del programa de modelado 3D que mas se ajuste a los
requerimientos de cada persona. Es necesario estar familiarizado con sus herramientas,
los comandos, y qué se puede crear en el programa escogido puesto que cada programa
tiene diferentes enfoques comerciales. Muchos de estos son populares para crear
peliculas y efectos especiales, otros son recomendados para su uso en videojuegos,
mientras que otros son mejores para modelar objetos usados en avisos 2D y publicidad

en general.

El programa escogido para realizar el siguiente proyecto es Autodesk Maya. Es el
software mas utilizado en el mundo por productoras de peliculas, videojuegos entre
otras. Posee herramientas mas completas que otros software, que ayudan a tener un
mejor workflow (flujo de trabajo) de los proyectos que se realicen, ademas de tener

mayor compatibilidad con varios tipos de motores de videojuegos, como con Unity3D.
Para la creacion de este proyecto se detallaran los siguientes pasos a continuacion:

1.- Creacion del concept art correspondiente al proyecto a realizar.

2.- Modelar en 3D

3.- Texturizar
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4.- lluminar
5.- Montar en un motor de videojuegos

A través de este capitulo se mostrard paso a paso como se construyo el producto final
siguiendo las premisas del concept art, modelado, texturizado, iluminacién y montaje
final en el motor de videojuegos escogido.

4.2 MODELADO 3D

La siguiente informacién corresponde a los pasos realizados para la creacion del
malecdn del siglo XIX en un ambiente 3D gracias a herramientas de creacion en tres
dimensiones. Se detallan diferentes fases de construccion; desde el terreno, base para el
escenario, hasta edificios y objetos que luego formaran parte del malecon de Guayaquil.

4.2.1 TERRENO

1.- Abrir Autodesk Maya.
2.- Crear un plano el cual servird como suelo del malecon: Create/ Polygon Primitives/
Plane. Generar una forma rectangular del suelo; se escala presionando la letra "S" y con

el boton izquierdo presionado mover el mouse de izquierda a derecha para poder

ensanchar el plano.

Figura 4-44: Planos base para la creacion del suelo.
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3.- Seleccionar los segmentos del borde izquierdo, se mueven para dar una curva al

suelo del malecon.

Figura 4-45: Segmentos dispuestos para comenzar el moldeado del suelo.

4.- Para crear la playa del malecon crear un cubo Create/ Polygon Primitives / Cube,

escalar en el eje "X" y "Y".

Figura 4-46: Cubo seleccionado y transformado para crear la playa del malecon.
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5.- Cortar las carillas del cubo para dar formas irregulares. Seleccionar la herramienta

"Cut Faces Tool", presionar el botdn izquierdo del mouse para cortar las superficies y

crear varios cortes.

Figura 4-47: Cubo modificado en sus medidas.

6.- Seleccionar vértices y moverlos para dar forma irregular al borde de la playa.
Seleccionar la playa y crear una instancia: Edit/ Duplicate Special. Mover el suelo en el

eje "Y" para crear simetria.

Figura 4-48: Vértices seleccionados para dar forma irregular a la playa.

EDCOM 84 ESPOL



Reconstruccion del malecén de 1800 como

Tesi r i ideoij ido vi
esis de Grado escenario para videojuego y recorrido virtual

7.- Colocar un cubo: Create/ Polygon Primitives / Cube.
Escalar en el eje "Z" y dar un soporte para el puente. Crear una instancia del soporte:
Edit/ Duplicate. Mover paralelamente en el eje "X" y dar a ambos soportes el mismo

tamano.

Figura 4-49: Cubo modificado para crear puentes de madera.

8.- Crear un cubo y escalar en los ejes "X" y "Y", duplicar y crear algunos cortes para

dar forma de mayor irregularidad y envejecimiento.

Figura 4-50: Tablas modeladas a partir de cubos.

9.- Seleccionar los vértices, moverlos tanto en el eje "Z" y "X" y dar a las tablas

diferentes formas. Duplicarlas y rotar en diferentes grados para diferenciarlas.
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Figura 4-51: Tablas modificadas en sus vértices para lograr diversas formas.

10.- Seleccionar unas de las tablas, escalar en el eje "Z", y crear una mas grande como

se muestra a continuacion.

Figura 4-52: Tablas modificadas.

11.- Seleccionar uno de los soportes, duplicar, rotar en el eje "X", reducir la escala en el
eje "Z" y utilizarlo como base. Duplicar y crear los soportes que van a mantener en pie

al puente.

Figura 4-53: Modelado de las tablas de soporte.

12.- Seleccionar todo el puente y luego duplicar para utilizar esa misma geometria y

crear otro puente pero un poco mas largo logrando que no se vean objetos repetidos.
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Figura 4-54: Seleccion de todo el puente.

13.- Escoger los soportes horizontales y escalar en el eje "Z". Duplicar las tablas y

extender el tamafio del puente.

Figura 4-55: Puente extendido.

14.- Duplicar los puentes y dispersarlos a lo largo de la playa.

Figura 4-56: Puente creado multiplicado a lo largo de la playa del malecon.

15.- Crear un faro a partir de un cilindro y escalar en el eje "Y". En la punta superior del

cilindro crear varios cortes para dar la forma de lampara.

EDCOM 87 ESPOL



Reconstruccion del malecén de 1800 como

Tesi r i ideoij ido vi
esis de Grado escenario para videojuego y recorrido virtual

Figura 4-57: Modelado de postes de luz.

16.-. Para crear la carreta; crear un cubo y escalar en el eje "Z" y "Y". Afadir varios
cortes y generar un 'Extrude’ con Edit Mesh/ Extrude y obtener las paredes.

Figura 4-58: Modelado de carreta.

17.- Afadir 2 cilindros los cuales seran las ruedas de la carreta, y 2 cubos escalados en

el eje "Z" que serén las agarraderas.

Figura 4-59: Carreta basica terminada.
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4.2.2 EDIFICIOS

1.- Para crear el cabildo comenzar colocando un cubo como base del edifico y escalarlo
en el eje "X", para que tenga el ancho adecuado.

P NG mERNIEO

e c mERNSER

Figura 4-60: Creacion de la estructura béasica de un edificio.

2.- Crear un cubo, con las herramientas de "Corte" y "Extrude™ dar forma al pilar y crear

patrones.

Figura 4-61: Creacién de las columnas del edificio.
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3.- Duplicar los patrones de los pilares para formar pasillos de la parte del frente y
lateral.

Figura 4-62: Pilares duplicados.

4.- Seleccionar la parte superior del cubo que es el segundo piso y crear un Extrude, se
escalaen el eje "Y"y"Z".

Figura 4-63: Creacion del techo del edificio.

5.- Seleccionar el techo del cubo nuevamente y realizar un Extrude, uniendo los bordes

superior e inferior y dar forma triangular.

Figura 4-64: Creacidn del techo del edificio.
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6.- Colocar un cubo y crear la torre, con la herramienta Extrude luego escalar y darle

forma.

Figura 4-65: Cubo modelado para recrear torre del reloj.

7.- Crear un cubo y formar el pasamano, escalar este cubo en el eje "X" y repetir el

mismo proceso para crearlo en las partes laterales del cabildo.

Figura 4-66: Modelado de los pasamanos para el pasillo.

8.- Seleccionar los pilares laterales, duplicarlos y formar los pilares del mercado. Rotar
los objetos y duplicarlos para poder construir la segunda parte del mercado.

Figura 4-67: Construccion del mercado posterior.
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9.- Escoger el techo del cabildo y duplicar, rotar el techo y reducir el ancho de su escala,

colocarlo encima de los pilares.

Figura 4-68: Colocacion del techo del mercado.

10.- Crear varios cortes y dar la forma de "L" del techo, eliminar cortes innecesarios.

Figura 4-69: Colocacion del techo del mercado.

11.- Posicionar un cubo como centro del mercado, seleccionar todos los objetos del

mismo y duplicar con "Simetria" en: "Mesh/ Mirror Geometry".

Figura 4-70: Cubo simulando paredes del mercado.
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12.- Colocar un plano en la parte superior de la torre.

Figura 4-71: Plano que servira para representar techo de la torre.

13.- Duplicar el techo del cabildo nuevamente y reducir su escala, se coloca entre las

dos paredes laterales del mercado.

Figura 4-72: Techo del cabildo modificado para su uso en el mercado.
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14.-Eliminar las partes que no se mostraran en la visualizacion final del malecon en el

videojuego.

Figura 4-73: Optimizacion del modelado eliminando partes innecesarias.

15.- Siguiendo los pasos anteriores realizar el modelo del edificio de la gobernacién.

Figura 4-74: Edificio de la gobernacion.

EDCOM 94 ESPOL



Reconstruccion del malecén de 1800 como

Tesi r i ideoij ido vi
esis de Grado escenario para videojuego y recorrido virtual

4.2.3 OBJETOS
4.2.3.1 BARCO

1.- Crear un cubo y escalar en el eje "Z", luego crear varios cortes en el cubo dando

forma de base de barco moviendo los vértices. Seleccionar las carillas del borde

superior del cubo, y hacer un "Extrude".

Figura 4-75: Creacién del barco.

2.- Modificar los vértices del barco para dar forma ligeramente menos cuadrada.

Duplicar el bote creado para crear varios tipos.

Figura 4-76: Modelado de los lados del barco.

3.- Crear un cubo y dar la forma de techo creando tres cortes verticales luego

deformarlos.

Figura 4-77: Techo del barco.
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4.- Seleccionar el objeto creado y aplicamos "Simetria™: En Mesh/ Mirror Geometry.

Figura 4-78: Simetria aplicada al techo.

5.- Crear un tercer barco duplicando alguno de los anteriores y afiadirle tres cubos, se
escalan en el eje "Y". Realizar la estructura de la velas creando un cubo al cual se le da

forma de vela.

Figura 4-79: Barcos con vela.
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4.3 TEXTURIZACION
4.3.1 EDIFICIO DEL CABILDO

1.- Escoger el objeto y dividirlo por la mitad para que la textura asignada pueda

reflejarse tanto en el lado derecho como el izquierdo.

Figura4- 80: Division a la mitad del edificio.

2.- Elegir los bordes del objeto los cuales serviran como linea de corte de sus UV, asi se
genera una textura uniforme. Luego para poder ver el UV Mapping del modelo se debe
ir a Windows/ UV Texture Editor.

Figura 4-81: UV mapping de objetos para texturizacion.
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3.- En UV Texture Editor ir a Polygons/ UV Snapshot, y en Browser seleccionar la
direccion donde se guarde el UV Map, dar clic en ok para generar el UV Map.

¥ UV Snapshot

File name

UV range: | Mormal

Figura 4-82: Ventana del ‘UV Texture Editor’ en Maya.

4.- Abrir con Photoshop el UV Map generado y ubicar las diferentes texturas que

componen al edificio como: puertas, ventanas, techo, paredes, etc.

Figura 4-83: Utilizacion del software Photoshop para texturizacion.
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4.3.2 EDIFICIOS Y OBJETOS

Siguiendo los pasos de texturizacion referentes al edificio del cabildo se obtienen como

resultado los siguientes edificios y objetos texturizados.

Figura 4-84: Modelado del edificio del cabildo y el mercado.

Figura 4-85: Edificio del cabildo texturizado.
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Figura 4-86: Edificio de la capitania sin textura.

Figura 4-87: Edificio de la capitania con textura.
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Figura 4-88: Modelado de barco/ cabafia

Figura 4-89: Textura del barco/ cabafia
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Figura 4-90: Modelado del edificio de la gobernacién.
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Figura 4-91: Edificio de la gobernacion texturizado.
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Figura 4-92: Modelo de edificio.
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Figura 4-93: Edificio texturizado.

Figura 4-94: Modelo de edificio de mismo estilo arquitectonico que anteriores modelados.
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Figura 4-95: Textura sobre modelado de edificio.

Figura 4-96: Modelado y textura de poste telefénico.
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4.4 COLOCACION DEL MALECON EN UNITY

Una vez modelados los edificios y los objetos estos se colocan ordenadamente sobre el
terreno de acuerdo al concept art, asi se crea el malecon de la ciudad de Guayaquil del
siglo XIX.

Es sobre el terreno del motor de videojuegos; Unity 3D que se colocardn todos los
objetos modelados y texturizados para obtener finalmente el malecon antiguo de la

ciudad.
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Figura 4-97: Objetos modelados colocados juntos para la representacion del malecon.
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Figura 4-98: Proporcion de los objetos modelados con respecto al cuerpo humano.
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Figura 4-99: Vista del malecon representado en 3D.
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Figura 4-100: Vista sur — norte del malecon.
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Figura 4-101: Vista aérea del malecon.
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4.4.1 DEFINICION: MOTOR DE VIDEOJUEGOS

Una vez finalizado el trabajo de modelar y texturizar se debe colocar en el motor de
videojuegos. Los motores de videojuegos hacen referencia a codigos de programacion
que permiten interactuar con lo que se ha disefiado para un videojuego. Permite que se
pueda organizar, segun un orden légico, todo lo que se ha disefiado y conceptualizado

para la creacion de un videojuego.

En el mercado existen, asi como programas de modelado 3D, muchos programas que
son considerados motores de videojuegos. Para este proyecto Unity 3D ha sido escogido
por la cantidad de herramientas que posee y efectos que se pueden lograr. La posibilidad
que brinda de ahorrar memoria gréfica a la hora de ejecutar un videojuego es la que
permite muchos efectos como; objetos de fondo que no se visualizan mientras no sean
necesarios. De esta forma se puede trabajar un archivo menos pesado que mantiene la
visualizacion del videojuego o recorrido virtual a tiempo real. Su manejo sencillo y
poco complejo asi como sus amigables formas de modificar codigos de programacion lo
hacen un motor ganador de muchos premios a nivel mundial y reconocido por las
multiples empresas que han creado grandes y pequefios videojuegos alrededor del

mundo.

4.4.2 EXPORTAR ESCENARIO A UNITY 3D
1.- Crear un proyecto en Unity 3D: File/ New Proyect.
2.- En la carpeta del proyecto en Unity 3D importar los modelos de Maya e iméagenes,

separados en varios archivos para tener un mayor orden. Los materiales se importan

automaticamente.
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Figura 4-102: Modelado del malecon colocado en Unity.

3.- Antes de duplicar las estructuras, proceder a iluminar el exterior de las casas y faros,
crear un Point Light: "Game Object/ Create Other/ Point light”, el cual servira para

simular la iluminacion de los candelabros.

4.- Ubicar el Point Light dentro de los candelabros, repetir este proceso por cada faro de
las casas y luego seleccionar Point Light donde aparecen sus atributos los cuales se
pueden modificar.

Figura 4-103: Point Light de un farol.
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5.- Repetir los mismos pasos para las farolas de la calle.

6.- Para crear el agua del Rio Guayas, dar clic derecho en la ventana de Project/ Import
Package/ Water (Pro-only), en la ventana de Hierarchy se crea una carpeta con 4 planos

los cuales se duplican para formar el Rio Guayas.

Figura 4-104: Creacién del agua en Unity.

7.- Para crear el cielo dar clic derecho en la ventana de Proyect/ Import Package/ Sky
Boxes, dirigir a Edit/ Render Setting, en la opcion de Sky Box Material seleccionar el
material MoonShine SkyBox.

Figura 4-105: Creacion de un cielo estrellado en Unity.
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8.- Duplicar los diferentes tipos de edificios; seleccionar un edificio luego oprimir (Ctrl
+ D) y cambiar de posicion. Al final de cada calle debe existir una casa que corte la

vision del horizonte.

Figura 4-106: Representacion de profundidad duplicando modelados 3D.

9.- Los arboles deben tener 2 materiales; uno para el Difusse en el tronco, el cual solo
muestra el color de la textura, y un material con la propiedad de Shader: "Transparent/
Difuse". Para las hojas se crea un canal alpha que solo muestra el contorno de las

mismas.

AIARAIRAIIND

Figura 4-107: Arboles creados con hojas en canales alpha.
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10.- Crear un plano en Game Object/ Create Other/ Plane, crear un material con la
propiedad de Shader: "Transparent/ Difuse", el cual hace que el color negro o blanco

sea transparente y se aplica al plano. EI mismo se duplica por toda la ciudad.

AN :
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Figura 4-108: Planos con propiedades transparentes.

11.- Realizar un plano y aplicar textura de una silueta de casas vistas desde el horizonte,
esto para poder cortar la vision del personaje y generar la ilusién de profundidad.

Duplicar los planos varias veces para dar este efecto.

Figura 4-109: Representacion de profundidad.
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12.- Transformar la silueta de una montafia en Autodesk Maya para luego poder

ubicarla en el horizonte.
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Figura 4-110: Creacion de un montafia en Unity.

13.- Aplicar los mismos pasos para crear el horizonte de la Isla Santay.

Figura 4-111: Representacion de la Isla Santay hecha en Unity.
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14.- Para realizar la niebla ir a; Edit/ Render Setting, activar el casillero de Fog, en el

modo Fog dar clic en ‘exp2’ y en Fog Density configuramos la distancia.
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Figura 4-112: Niebla en Unity 3D.

15.- Para crear relieve a los objetos como; calles, madera, faros, se debe crear una
textura llamada Normal Map. Duplicar la textura del objeto al cual se requiere hacer un
Normal Map, al seleccionar la textura en la ventana del inspector mostrara las opciones
de textura. En Texture Type selecionar Normal Map y la textura duplicada se

transformara en una textura tipo Normal Map.

Figura 4-113: Normal Maps para edificios y otros objetos.
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16.- Cambiar el modo del material de la calle a Bumped Difusse. En Normal Map se

arrastra la textura creada por normales, esto creard un relieve en el objeto.

17.- Para optimizar recursos en los procesos ir a Windows / Occlusion Culling. Aqui

aparecera una malla la cual se escala hasta alcanzar el tamafio de la ciudad.

18.-En la pestafia Bake dar clic en el boton Bake. Unity oculta los objetos que no estén
en el rango de vision de la camara lo cual optimizara el procesamiento de célculo en el

escenario.

Figura 4-114: Utilizacion de opcion Bake en Unity.

19.- Para exportar el ejecutable del video ir a File/ Build Setting donde podemos
seleccionar el sistema operativo, en este caso Windows. Dar clic en Build and Run y
seleccionar la ruta donde quiere guardar los archivos. Dar clic en aceptar y se obtiene el

ejecutable del recorrido.
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Figura 4-115: Ubicacidn del ejecutable guardado.

20.- Al dar doble clic en el ejecutable de Unity, se abrird una ventana donde se puede

modificar el tamafio de graficos y la calidad. Dando play esto ejecutara el recorrido.

4.4.3 RECURSOS GRAFICOS

En internet se puede encontrar varias librerias de Shaders para Unity o Scripts que
mejoran la calidad del Render. Aungue estos en algunos casos pueden hacer que el

calculo de visualizacion sea mas lento.

También se pueden utilizar filtros de post-produccién lo cuales generan: granulados,
Lensflares, desenfoques de camara, Ambient Occlusion, etc. Esto aumenta los célculos

de visualizacion del escenario.

En las propiedades de Render en Unity se pueden mejorar la calidad de sombras y luces,

esto provoca que el calculo de visualizacion sea mas lento.
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5. CONCLUSIONES

La creacién del proyecto presentado ha permitido que se pueda llegar a las siguientes

conclusiones:

Es de suma importancia un archivo histérico que relate diversos sucesos sobre las
ciudades y creacion en general del pais. De no tener uno es una obligacion de sus
habitantes o de los organismos pertinentes el de reconstruir la historia de sus lugares de

origen.

Las herramientas que nos proporcionan actualmente las diversas tecnologias nos ayudan
en la tarea reconstructiva y demostrativa de muchos eventos historicos. Asi como
mucho se ha escrito o dibujado en libros y documentos fisicos es necesaria la transicion
de los mismos a nuevas formas de visualizacion que sean acogidos por las nuevas

generaciones.

Guayaquil es una ciudad muy relevante dentro del desarrollo del pais. Su historia es
muy rica y poco conocida, incluso por sus propios habitantes. Al investigar la
informacidn presente en este proyecto fue notable que de ella la inspiracion que se
obtiene tiene infinitas posibilidades para la construccion de diversos y muy diferentes
proyectos. Es importante evitar mirar s6lo hacia lugares lejanos y empezar a buscar lo

que siempre estuvo frente a nuestras narices, nuestras propias raices.
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7. ANEXOS
7.1 CONCEPTOS Y DEFINICIONES

En esta seccion se detallan algunos términos utilizados en la presente tesis, que tal vez
no hayan sido comprendidos del todo. Algunas palabras o grupo de palabras fueron
escogidas por su uso en inglés o porque se hayan incluidas en el software que ha sido

usado para la creacion del producto final.

Adobe Photoshop CS5: Software que permite desarrollar iméagenes 2D digitalmente

por medio de pixeles.

Ambient Occlusion: Traduccién en espafiol; Oclusion Ambiental. Es un efecto de
render que permite resolver el problema de la luz brillante sobre objetos que aparecen
como poco detallados debido a la intensidad de la luz utilizada. Resta la luz ambiental y
la adicion de sombreado.

Autodesk Maya: Software para la creacion de objetos modelados en 3D digitalmente.

Bake: Traduccion en espafiol; Quemar u hornear. Funcién que sirve para guardar las
propiedades de los objetos 3D ya sean; animaciones o iluminacion, y que estos se

combinen con el objeto.
Bumped Difuse: Efecto de relieve cread a base de iluminacion.

Canal Alpha: Utilizacién de claros y oscuros en una imagen para separar partes de una

imagen como el fondo. Crea fondos transparentes sin la necesidad de editar los pixeles.

Concept Art: Traduccion en espafiol; Arte concepto. llustraciones e imagenes

organizadas o dirigidas por un tema o concepto en especifico.

Create: Traduccion en espafiol: Crear. Término utilizado en varios botones dentro del

software Autodesk Maya para la creacion de diversos objetos o efectos.
Cube: Traduccién en espafiol: Cubo. Cubo 3D en Autodesk Maya.

Cut faces tool: Traduccidn en espafiol: Herramienta de corte de caras. Herramienta de
Autodesk Maya; divide todas las caras de un objeto 3D a lo largo de una linea de corte.

Puede cortar y eliminar caras o extraerlas.
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Duplicate: Traduccién en espafiol: Duplicar. En Autodesk Maya se utiliza para duplicar

todo tipo de objetos y efectos.

Duplicate Special: Misma herramienta que ‘Duplicate’ pero esta permite especificar

ciertos parametros a las copias.

Edit: Traduccion en espafiol: Editar. En Autodesk Maya se encuentra en la barra de

herramientas superior y permite editar objetos y efectos.

Edit Mesh: Misma funcion que la herramienta ‘Edit’ pero esta es especifica para la

edicion de la malla de un objeto 3D.

Extrude: Herramienta que permite modificar la forma de un objeto 3D en Autodesk

Maya.

Instancia: Palabra utilizada para describir las copias generadas de los objetos

seleccionados en Autodesk Maya.

Lensflares: Efecto que puede ser agregado en post-produccion y que recrea los efectos
de la luz entrando a un lente de cAmara de video o fotogréfica.

Material Difuse: Propiedad de los materiales que difumina el contenido del mismo.

Mesh: Traduccién en espafiol: Malla. Malla de poligonos de objetos 3D en Autodesk
Maya.

Mirror Geometry: Herramienta en Autodesk Maya que permite crear un duplicado de

los poligonos seleccionados reflejados a través de un eje.

Motor de videojuegos: Término utilizado en la descripcion de un programa que genera
cddigos de soporte mediante un lenguaje de programacion para la animacion, ambientes

y objetos, ya sean 2D o 3D, de un videojuego.

Multi-plataforma: Atributo perteneciente a programas o proyectos informaticos que se

pueden visualizar o ejecutar en diversos sistemas operativos.

Normal Map: Técnica utilizada para recrear la iluminacién dada por las deformaciones
de una superficie. Es utilizado para dar detalle sin utilizar una mayor cantidad de
poligonos en un objeto 3D.
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Occlusion Culling: Caracteristica de Unity que deshabilita el procesamiento de los
objetos que se encuentran ocultos detrés de otros objetos.

Plane: Traduccién en espafiol: Plano. En Autodesk Maya se refiere a un objeto 3D que

tiene 2 carillas, un objeto plano.

Point Light: Luz direccional, objeto 3D luminico que apunta la luz en una sola

direccion.

Polygon Primitives: Categoria donde se encuentran objetos predeterminados ya
creados en el software Autodesk Maya. Se designan asi a objetos tales como; cubos,

pirdmides, esferas, entre otros.

Render Setting: Configuracion de render, el render permite obtener una imagen, video
u otro producto multimedia de proyectos 3D y utilizando sus diversos pardmetros se

puede modificar para su 6ptimo rendimiento.
Scripts: Programa sencillo que se almacena en archivos de texto plano.

Shader: Son pequefios scripts que permiten configurar la forma en la cual el hardware

gréfico esta configurado. También pueden ser creados por el usuario de Unity.

Simetria: Propiedad aplicada a un objeto 3D para poder reflejar su geometria en

cualquiera de sus ejes dentro de Autodesk Maya.

Texturizacion: Término utilizado para la colorizacion e ilustracion de la superficie de
objetos 3D.

Unity 3D: Software para el soporte de proyectos y videojuegos que funciona bajo
coédigos de programaciéon y permite la correcta funcién de animaciones y diversos

efectos.

UV Mapping/ UV Map: Proyeccion de la textura de un modelo 3D el cual dibuja las

caras de un poligono.

Ventana de Hierarchy: Traduccién en espafiol; Ventana de Herarquia. El nombre que

tiene las ventanas dentro de Unity.
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7.2 REQUERIMIENTOS TECNICOS

Los siguientes son requerimientos del sistema de la computadora que vaya a ser
utilizada para la reproduccion del contenido o realizacion de un proyecto similar al aqui
analizado. Existen varios requerimientos de los softwares que fueron usados en la

realizacion del proyecto, estos fueron Unity, Maya y Photoshop.

7.2.1UNITY 3D

- Windows: XP SP2 o0 menor; Mac OS X: Intel CPU y "Snow Leopard" 10.6 0 menor

- Tarjeta gréfica con DirectX 9 Nivel (Shader Model 2.0) capacidades. Cualquier tarjeta
hecha a partir de 2004.

- Usando Oclusion requiere GPU con soporte Oclusion Query (algunas GPUs de Intel

no son compatibles).

7.2.2 AUTODESK MAYA

Autodesk Maya de 32 Bits:

- Microsoft® Windows® 7 Professional (SP1) o Microsoft® Windows® XP
Professional (SP3) Sistema operativo.

- Intel® Pentium® 4 0 AMD Athlon™ procesador con instrucciones SSE3 (o mayor).
-2 GB RAM.

- 10 GB libres de espacio en el disco duro.

- OpenGL tarjeta gréafica certificada con aceleracion por hardware ®.

- Ratdn de 3 botones con software de controlador del raton.

- Unidad de DVD-ROM.

- Microsoft ® Internet Explorer ® 8 o posterior, Apple ® Safari ® o Mozilla Firefox

navegador web ® ®.
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Autodesk Maya de 64 Bits:

- Microsoft Windows 7 Professional (SP1), Microsoft Windows XP Professional x64
Edition (SP2), Apple® Mac OS® X 10.7.x, Red Hat® Enterprise Linux® 6.0 WS, o

Fedora™ 14 sistema operativo.

- Windows y Linux: Intel Pentium 4 o AMD Athlon procesador con instrucciones SSE3

(o mayor).

- Ordenador Macintosh ®: ordenador Macintosh con procesador de 64 bits basados en

Intel.

- 4 GB de RAM.

- 10 GB de espacio libre en el disco duro.

- Tarjeta certificada con aceleracion por hardware OpenGL graficos.
- Raton de 3 botones con software de controlador del raton.

- Unidad de DVD-ROM.

- Navegador web Internet Explorer 8 o superior, Safari o Firefox.

7.2.3 PHOTOSHOP CS5

Windows:
- Procesador Intel® Pentium® 4 o AMD Athlon® 64.

- Microsoft® Windows® XP con Service Pack 3; Windows Vista® Home Premium,
Business, Ultimate o Enterprise con Service Pack 1 (se recomienda Service Pack 2); o
Windows 7.

- 1 GB de RAM.

- 1 GB de espacio disponible en disco duro para la instalacion; se requiere espacio libre
adicional durante la instalacion (no se puede instalar en dispositivos de almacenamiento

extraibles basados en flash).
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- Resolucion de 1024 x 768 (se recomienda de 1280 x 800) con adaptador de gréaficos
OpenGL cualificado y acelerado por hardware, color de 16 bits y 256 MB de VRAM.

- Algunas funciones aceleradas por GPU requieren graficos compatibles con Shader
Model 3.0 y OpenGL 2.0.

- Unidad de DVD-ROM.

- Se requiere el software QuickTime 7.6.2 para las funciones multimedia.
Mac OS:

- Procesador Intel Multi-Core.

- Mac OS X v10.5.7 0 v10.6.

-1 GB de RAM.

- 2 GB de espacio disponible en disco duro para la instalacion; se requiere espacio libre

adicional durante la instalacion.

- Resolucion de 1024 x 768 (se recomienda de 1280 x 800) con adaptador de gréaficos
OpenGL cualificado y acelerado por hardware, color de 16 bits y 256 MB de VRAM.

- Algunas funciones aceleradas por GPU requieren graficos compatibles con Shader
Model 3.0 y OpenGL 2.0.

- Unidad de DVD-ROM.

- Se requiere el software QuickTime 7.6.2 para las funciones multimedia.
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7.3 COSTO DEL PROYECTO

El costo del siguiente proyecto ha sido calculado tomando en cuenta los ocho meses de

ejecucion del mismo. Los dos primeros meses donde se incluyen investigacion y otros

conceptos no son contados en el presupuesto puesto que involucra la creacion de este

texto por motivos académicos.

Presupuesto de mano de obra:

DESCRIPCION CANT. SUELDO

Disenador Gréfico e

ilustrador 1 $ 500
Modelador 3D y

programador en Unity 1 $ 500
TOTAL MENSUAL

TOTAL POR 8
MESES

TOTAL

$ 500

$ 500

$1.000

$8.000

Presupuesto de gastos generales de produccion:

DESCRIPCION TOTAL

Energiaeléctrica $ 60
Agua Potable $20
Telefonia $15
Internet $ 50
TOTAL MENSUAL $ 145

TOTAL POR 8 MESES  $1.160
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Presupuesto de gastos en compra de software:

DESCRIPCION
Unity 3D
Autodesk Maya
TOTAL

TOTAL
$1.500
$3.675
$5.175

Costo total del proyecto con duracién de 8 meses:

DESCRIPCION

Gastos de personal $8.000
Gastos de produccion $1.160
Gastos de software $5.175
COSTO TOTAL
PROYECTO $ 14.335
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