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NOMENCLATURA UTILIZADA
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Gestion del Patrimonio Cultural manejado por el Instituto Nacional de

Patrimonio.

ADOBE FLASH.-complemento que se instala en todo tipo de
navegadores para poder ejecutar aplicaciones de Internet que permitira al

usuario un uso constante y atractivo de todas las aplicaciones multimedia.

AMBIENTE VITUAL.-Es una tecndloga de interface avanzada entre un
usuario y un sistema computacional. El objetivo de esta tecnologia es
recrear al maximo la sensacion de realidad para un individuo llevandolo a
adoptar esta interaccibn como una de sus realidades temporales. Se realiza
en un tiempo real con el uso de técnicas y de equipamiento computacional
que ayudan en la ampliacion del sentimiento de presencia del usuario. La
misma permite la comprension de la realidad virtual como simulacion de la
realidad a través de la tecnologia. Se extiende a la apreciacion de un

universo no real (iconos y simbolos).

COOTAD.-CédigoOrganico de Ordenamiento Territorial Auténomo

Descentralizado.

DIRECCION ELECTRONICA.-Cualquier direccién que permita identificar
y/o comunicar entre si los dispositivos informaticos o las personas dentro de
una red.

DMQ.- Distrito Metropolitano de Quito.

FONSAL.- Fondo de Salvamiento del Patrimonio Cultural.
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FOTOGRAMETRIA.-La fotogrametria es la ciencia y conjunto de
métodos y procedimientos mediante los cuales se puede deducir de la
fotografia de un objeto, la forma y dimensiones reales del mismo.
Basicamente, la fotogrametria es una técnica de medicidon de coordenadas
3D, también llamada captura de movimiento, que utiliza fotografias u otros
sistemas de percepcion remota junto con puntos de referencia topogréaficos

sobre el terreno, como medio fundamental para la medicion.

GAD.- Gobierno Autbnomo Descentralizado.
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texto, video, audio, mapas u otros medios, y que ademas tenga la posibilidad

de interactuar con los usuarios.

HTML5.-HyperText Markup Language, version 5) es la quinta revision
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IMP.- Instituto Metropolitano de Patrimonio.

INPC.- Instituto Nacional de Patrimonio Cultural.

LEVANTAMIENTO FOTOGRAMETRICO.-Es la aplicacion de la
fotogrametria a laTopografia, es decir, consiste en obtener informacion

métrica bidimensional y tridimensional a partir de imagenes fotograficas.

Consiguientemente, esta area estudia las tareas relacionadas con la
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medicion de magnitudes puntuales, lineales y superficiales, asi como la

reconstrucciéon espacial de objetos y/o superficies.

MAPA DIGITAL.- Conjunto de datos que representan informacion

espacial y atributos, almacenados en un ordenador.

MULTIMEDIA.-combinaciénde texto, arte gréfico, sonido, animacion vy

video que llega al usuario por computadora u otros medios electrénicos.

PATRIMONIO.-Son aquellos bienes de distinto tipo, producto del esfuerzo
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presente. Estos marcos instauran una temporalidad que organiza la historia

tal como se cuenta.

PLATAFORMA WEB.-Sistema que sirve como base para hacer
funcionar determinados moédulos de hardware o de software con los que es

compatible.

PNUD.-Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo.

SENSIBILIDAD ISO.- Elemento que marca la cantidad de luz que

necesita una camara para hacer una fotografia.

SENSOR CMOS.-Complementary Metal Oxide Semiconductor
(semiconductor de metal — oxido complementario) Se basa en el efecto
fotoeléctrico. Esta formado por numerosos fotositos, uno para cada pixel,

gue producen una corriente eléctrica que varia en funcion de la intensidad de
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luz recibida. En el CMOS se incorpora un amplificador de la sefial eléctrica

en cada fotositoy es comun incluir el conversor digital en el propio chip.

SITIO WEB .-Sitio ubicado en el Word Wide Web.

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION GEOGRAFICA (TIG).-Conjunto
de técnicas y métodos clasicos y modernos, que permiten asociar a la
representacion grafica de cualquier lugar del planeta todos aquellos datos
que consideramos interesantes, de forma que podamos analizar diferentes
parametros o estudiar distintos aspectos sobre los objetos, fenémenos o
acontecimientos que tienen lugar en cualquier territorio, asi como la relaciéon

entre ellos.
UNESCO.-Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion,
Ciencia y la Cultura (UnitedNationsEducational, Scientific and Cultural

Organization).

WIX.-Plataforma para crear sitios web gratuitamente
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RESUMEN

En Ecuador, en particular en el Distrito Metropolitano de Quito no se
tiene evidencia que exista un buen uso de los sistemas de informacion
geografica y cartografia multimedia que permita una eficiente administracion
de los datos patrimoniales culturales e historicos de la ciudad es por ello que
el presente proyecto propone el disefio de un atlas multimedia del Centro
Historico del Distrito Metropolitano de Quito esto con la finalidad de brindar
un mejor manejo del Patrimonio Cultural Edificado.

Los atlas multimedia ayudan a un estructurar informacién pues con el
aporte de las técnicas de informacion geografica (TIG) y las técnicas de
informacion y la comunicacion (TIC) se abren nuevos espacios en el analisis,
integracion e interpretacion agil y eficiente de la realidad geogréfica nacional.

Atlas multimedia estar4d disponible en la direccion electronica
http://gestionpatrimonial0.wix.com/espe donde se podra visualizar todos los
archivos generados en este proyecto e informacion relacionada al Patrimonio
Cultural del Ecuador con el objetivo de que todo tipo usuarios tenga una

mejor visualizacion de la informacion.

Palabras claves: ATLAS MULTIMEDIA, PATRIMONIO CULTURAL,
CARTOGRAFIA MULTIMEDIA, INFORMACION GEOGRAFICA, DATOS
PATRIMONIALES
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SUMMARY

In Ecuador, particularly in the Metropolitan District of Quito is no evidence
that there is a good use of geographical information systems and multimedia
cartography that allows efficient management of cultural and historical
heritage city data is why this project proposes the design of a multimedia
atlas of the Historic Center of Metropolitan District of Quito this in order to
provide better management of the Cultural Built Heritage.

The multimedia atlas help to structure information as to the contribution of
geographic information techniques (TIG) and techniques of information and
communication technologies (ICT) open new spaces in the analysis,
integration and agile and efficient interpretation of the geographic reality
national.

Atlas multimedia will be available at the website where you can view
http://gestionpatrimonial0.wix.com/espe all generated files in the project and
related information to the Cultural Heritage of Ecuador with the objective that

all users have better view information.

Keywords: ATLAS MULTIMEDIA, CULTURAL HERITAGE, MAPPING
MULTIMEDIA, GEOGRAPHIC INFORMATION, HERITAGE DATA.
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GENERALIDADES

1.1 ANTECEDENTES

La combinacién de informacion geografica e hipermedia no ha sido
nada frecuente hasta los dltimos afos. A pesar de que los atlas multimedia
proliferan en Europa Occidental y Estados Unidos, en Latinoamérica
todavia no se ha iniciado el despegue; una de las principales causas para
este retraso es la escasez de informacion geogréfica digital, a escala

grande y media y a precio razonable. (Escolano, 1997)

Un Atlas Multimedia se estructura como un sistema de informacion
geografica en una serie de representaciones cartogréficas a las que se
asocia otra informacion de caracter alfanumeérico o grafico. Esta vinculacion
entre mapas y datos se realiza a distintos niveles, por lo que el conjunto de
la cartografia se divide en capas y cada una de estas se relaciona con su
informacion especifica. Estos datos se integran con cada una de las capas

del mapa con especificaciones propias.

Con los Atlas Multimedia se abren para los paises nuevos espacios en
el andlisis, integracion e interpretacion &gil y eficiente de la realidad
geografica nacional, también se  busca reorientar y concretar los
conceptos, teorias, meétodos y técnicas geograficos y cartograficos
aplicables en atlas nacionales, regionales y locales, con la implementacion
de Sistemas de Informacion Geografica y de flujos de informacion visual,
auditiva y numérica de disponibilidad inmediata y simultanea, para
comprender los diferentes aspectos del espacio geografico, con los que se
modifique el compendio estadistico y frio de los mapas tradicionales, bajo

nuevas formas de mapas dinamicos, analiticos y prospectivos. (Ortiz,



Vesrion Beta del Atlas de Colombia en Multimedia. Ponencia Instituto

Geografico Agustin Codazzi, 1995)

Dicha aplicacién es por lo tanto, un instrumento privilegiado, que en su
compendio de mapas, tablas, graficas, animaciones, textos, videos, audios
y fotografias, permite representar las caracteristicas del espacio geografico
y entender las particularidades de cada entidad u organizacién en que se lo

aplique.

1.2. JUSTIFICACION

La conservacion y utilizacion de su patrimonio cultural e historico,
donde todas las personas necesitan dar testimonio de su existencia a
través del tiempo, expresando su capacidad de creatividad y preservando
su historia. En Ecuador, en particular en el Distrito Metropolitano de Quito
no se tiene evidencia de una tradicion en el uso de los sistemas de
informacion geogréfica y cartografia multimedia que permita una eficiente
administracion de los datos patrimoniales culturales e historicos de la
ciudad y posibilite una efectiva toma de decisiéon hacia su conservacion y

crecimiento.

Las nuevas tecnologias computacionales de las ultimas décadas
ofrecen nuevas formas de soportes y de representacion para la cartografia,
haciendo de esta un elemento mucho mas vivo e interactivo que los
soportes convencionales como el papel. Para el caso de la representacion
de elementos que simbolizan el patrimonio cultural de un lugar especifico,
el uso de la cartografia multimedia ha sido muy beneficioso, ya que provee
componentes (video, audio, objetos en 3D, narraciones, etc.), que hacen
despertar la creatividad del usuario a niveles superiores, y que ademas son
muy Utiles para representar los fendmenos histérico patrimoniales de forma

espacial (Gomez, 2010)



Es por ello que crear un Atlas multimedia del Centro Histérico del DQM
que englobe no solo un catdlogo de mapas, si no también, texto,
fotografias, modelamiento en 3D de las principales edificaciones con mayor
valor cultural es de mucha importancia ,pues mediante la creacidén de este
producto multimedia se podra mostrar la dimensién espacio- temporal del
Centro Histérico y se sintetizara de manera digital la informacion,
permitiendo visualizar los fenémenos historico-patrimoniales de forma

espacial utilizando las Tecnologias de la Informacion Geogréfica.

Presentar la “coleccion de mapas” de una manera digital combinando el
hipertexto, la multimedia y la dimensién espacial. Este tipo de atlas son
Utiles para la gestion de Centros Histéricos en donde se necesita asociar la
dimensién espacial al texto o a una narracion, facilitando asi la interaccion

del usuario y el atlas. (Seco, 2000)

Los atlas multimedia aportan una nueva dimension al concepto de
atlas, utilizando el poder de andlisis de las computadoras con el disefio
cartografico digital, para satisfacer las necesidades actuales de los
usuarios. Esta aplicacion puede estar disponible en varios formatos que
pueden ser en WEB, como aplicacion en dispositivos mdviles o

almacenados en dispositivos magnéticos como lo son los CDs

1.3. IDENTIFICACION DEL PROBLEMA

La realizacion del proyecto identifica como problema principal el
limitado acceso que se tiene a la informacion del patrimonio cultural
edificado esto se debe a que la informacion que se encuentra disponible
no esta estructurada debido a que por parte de las instituciones
encargadas referentes a este tema no han puesto interés sobre un mejor
manejo y aprovechamiento de la informacién del patrimonio cultural

edificado.



El Centro Histérico de Quito es uno de los lugares con mayor valor
cultural en América Latina por lo que es de mucha importancia dar registro
tanto grafico como alfanumérico a sus principales edificaciones que son
considerados como patrimonio cultural y de esta manera aportar a su

conservacion y a un mejor manejo del mismo.

1.4. UBICACION GEOGRAFICA DEL AREA DE ESTUDIO

El area del proyecto se ubica en el Centro Sur de Quito, Distrito
Metropolitano, dentro de un poligono delimitado por la calles Sebastian de
Benalcazar, José Mejia, Juan José Flores y José de Sucre (Figura.l) en el
Centro Histérico del Distrito dentro de esta zona se encuentran

edificaciones de gran valor cultural como se detallan a continuacion :

Palacio de Carondelet

Catedral Metropolitana de Quito
Plaza de la Independencia
Hotel Plaza Grande

Palacio Arzobispal

o gk w DN E

Palacio Municipal Distrito Metropolitano de Quito

Figura N° 1: Ubicacion area de estudio

Google Earth Pro 6.2



1.5. OBJETIVO GENERAL

Diseflar un atlas multimedia del Centro Histérico del Distrito

Metropolitano de Quito tomando como é&rea de estudio el poligono

comprendido entre las calles Sebastian de Benalcazar, José Mejia, Juan

José Flores y José de Sucre de esta zona se levantara la informacion de

las principales edificaciones de mayor valor cultural para de esta manera

generar una serie de representaciones cartograficas a las que se le

asociara informacion de caracter alfanumérico o grafico usando las

técnicas de informacion y comunicacion (TIC).

1.6. OBJETIVOS ESPECIFICOS

. Levantar la informacién de las bases de datos graficos y

alfanuméricos.

Construir y disefiar el Sistema de Informacion
Disefiar el ambiente transaccional médiate un Software libre

Implementar y poner en escena el prototipo del atlas multimedia.

1.7. METAS

Un modelo cartografico del Patrimonio edificado

Una geodatabse

Una base de datos gréafica constituida por ortofotos, modelos
edificios 3D, fotografias panoramicas (nuevas y antiguas) y videos y
una base de datos alfanumérica constituida por datos histéricos,
datos estadisticos, ficha técnica valor historico, leyendas vy
tradiciones.

Un prototipo atlas multimedia

Un manual de usuario

Un Atlas multimedia en tres formatos de publicacion (web, aplicacién
dispositivos mdviles, dispositivos magnéticos de almacenamiento)
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FUNDAMENTOS TEORICOS

2.1. ATLAS MULTIMEDIA
2.1.1. Definiciéon

El Atlas Multimedia es considerado un documento cartografico o
aplicacion gque usa la posibilidad de la informética o computacién mediante
un sistema operativo, que permite inventariar, correlacionar, sintetizar,
desplegar, representar y difundir informacién geogréfica en el ambiente
multimedia ejecutando acciones tales como el despliegue de mapas en
diferentes escalas, desplazamientos sobre los datos geogréficos
visualizados con posibilidad de obtener informaciébn sobre estos o
acercarse, alejarse y moverse en una ventana hacer hipervinculos para
ampliar la informacion de una entidad geografica, reproducir sonidos,
videos y animaciones, representar imagenes, fotos, diagramas, tablas de

datos y textos explicativos.(Ortiz, 1995)

2.1.2. Caracteristicas

Las principales caracteristicas de los atlas multimedia se detallan a
continuacion:

e El manejo de estas aplicaciones es facil y rapido de usar.

e Ofrece herramientas para consultar datos alfanuméricos e
hipervinculos a archivos multimedia.

e Acceso disponible a cualquier tipo de usuario.

e Puede abrir cualquier tipo de archivo: imagenes, audio, video,
documentos PDF, documentos de texto, hojas de célculo, presentaciones,

dibujos, vinculos a sitios web, etc.



e Elaborado con software libre, sin restricciones legales ni costos
econdmicos para su distribucion.

e Compatible con cualquier sistema operativo.

e No requiere de conexion a internet para su utilizacion.

e Facil actualizacion de archivos y datos.

Segun Borchet las principales caracteristicas de un atlas multimedia

son la flexibilidad, dinamismo, accesibilidad, realidad y resolucién.

2.1.3. Elementos del atlas multimedia

a) Texto: son mensajes linguisticos codificados mediante signos
procedentes de distintos sistemas de escritura. A pesar de ser uno de los
medios de comunicaciéon mas clasicos y tradicionales, sobre ellos descansa
la estructura conceptual y argumental basica de buena parte de los
productos multimedia, gracias, a su potencia abstractiva y a que
constituyen un método muy rapido, preciso y sistematico de transmisioén de
informacion.(Pinto, 2011)

b) Gréaficos:son representaciones visuales figurativas que mantienen
algun tipo de relacion de analogia o semejanza con los conceptos u objetos
que describen. Pueden tener forma bidimensional —diagramas, esquemas,
planos, cuadros, tablas— o tridimensional —figuras y dibujos que mediante el
uso de la perspectiva y/o gradaciones croméaticas expresan tanto la
anchura y la altura, como la profundidad—. Facilitan la expresion y la
comprension de ideas abstractas proponiendo representaciones mas
concretas y accesibles.(Pinto, 2011)

c) Animaciones: son presentaciones muy rapidas de una secuencia
de gréficos tridimensionales, en un intervalo de tiempo tan pequefio que
genera en el observador la sensacion de movimiento. Aportan a las
aplicaciones multimedia apariencia de veracidad y grandes dosis de
expresividad, pues les permiten reconstruir seres del pasado, como los

dinosaurios; fendmenos de naturaleza cientifica, como el comportamiento
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de los cometas en el sistema solar o el retroceso de los glaciares en la
corteza terrestre; hechos historicos pretéritos, como la batalla de Trafalgar;
situaciones reales, como el crecimiento de una planta, o simplemente,
realidades culturales como los dioses y héroes mitologicos. Otro de sus
grandes campos de aplicacion es la creacion de los efectos especiales en
cine.(Pinto, 2011)

d) Imagenes:son representaciones visuales estaticas, generadas por
copia o reproduccién del entorno (escaneado de imagenes analdgicas,
fotografias digitales, etc.). Son digitales; estan codificadas y almacenadas
como mapas de bits y compuestas por conjuntos de pixeles, por lo que
tienden a ocupar ficheros muy voluminosos. Junto con los textos, son el
medio méas utilizado en las aplicaciones multimedia para transmitir
informacion. Dicha transmision se facilita cuando las imagenes son nitidas
(poseen alta definicion o resolucion), estables (estdn ausentes los
parpadeos u oscilaciones) y su contemplacion no se ve dificultada por
reflejos o deslumbramientos.(Pinto, 2011)

e) Videos:son secuencias de imagenes estaticas —sintetizadas o
captadas— codificadas en formatos digitales y presentados en intervalos tan
pequefios de tiempo que generan en el espectador la sensacion de
movimiento. En las aplicaciones multimedia, los videos convierten las
pantallas del ordenador en terminales de television y resultan un medio
Optimo para mostrar los atributos dinamicos de un concepto, de un proceso
o de un acontecimiento, gracias a su secuencialidad y su capacidad para
desarrollar lineas argumentales. Estan desarrolladas de manera tal, que
permiten al usuario interrumpir, reiniciar y volver a visionar las secuencias
tantas veces como desee.(Pinto, 2011)

f) Mapa digital: almacenamiento de informacion espacial como
dibujos electrénicos hechos a base de elementos graficos sencillos (lineas,
puntos, circulos, etc.) organizados en capas, con el objetivo de una salida

impresa o por pantalla.(Davila, 2012)



2.1.4.  Aplicaciones de los atlas multimedia

Los atlas multimedia al ser considerados como unhiperdocumento su
aplicacion es extensa y engloba diversas areas para su aplicabilidad como
lo son los sectores turisticos, culturales, urbanisticos, ambiental,

econdmicos entre otros.

Gracias a que dicha aplicacion puede abarcar informacion de
numerosas areas se puede representar la informacién adecuada a las
demandas del desarrollo actual pues los atlas multimedia reinen nuevas
formas de representar la dimension espacio-temporal de una manera mas

rapida y eficaz.

2.2. SOFTWARE SKETCHUP PRO 2013

2.2.1. Generalidades

SketchUp es un software facil de utilizar y extremadamente potente que
permite crear facilmente formas en 3D. Es una herramienta increiblemente
sencilla y a la vez extremadamente potente que permite crear, ver y
modificar ideas en 3D de forma rapida y sencilla. SketchUp permite
conceptualizar y modelar imagenes en 3D de edificios, coches, personas y
cualquier objeto o articulo dentro de nuestra imaginacion. Ademas, los
edificios creados pueden ser geo-referenciados y colocados sobre las
imagenes de Google Earth. También, los modelos pueden ser subidos a la
red mediante el propio programa y almacenarse directamente en la base de
datos. (Trimble, 2013)

SketchUp fue disefiado para usarlo de manera intuitiva y flexible,

facilitando su uso en comparacién con otros programas de modelado 3D.
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Cualquier persona puede aprender a utilizar esta herramienta para disefio

tridimensional de manera muy sencilla. (Trimble, 2013)

Este software fue desarrollado por @Last Software, empresa adquirida

por Google en 2006 y finalmente vendida a Trimble en 2012.
2.2.2. Elementos de la interfaz (ver figura n® 2)
Los elementos principales de la interfaz de SketchUp son la barra de

titulo (1), los menus (2), las barras de herramientas (3), el area de dibujo

(4), la barra de estado (4) y el cuadro de control de valores (5).

ra Dibujo Herramientss Venkana Complementos  Ayuda

‘ A4 D @ © @ Seleccionar objetns, Mayisculas para ampliar seleccidn, Arrastrar r Medidas 6

Figura N° 2: Elementos principales de la interfaz de Sketchup

e Barra de titulo
La barra de titulo contiene los controles estandar cerrar, minimizar y

maximizar a la derecha, y el nombre del archivo abierto. (Figura N°3).
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.
#. Sin titulo - SketchUp Pro

Figura N° 3: Barra de titulo de la interfaz de Sketchup

e Menus

Los menus aparecen bajo la barra de titulo. La mayoria de
herramientas, comandos y ajustes de SketchUp estan disponibles en estos
menuds. Los menuds son: "Archivo”, "Edicion", "Ver", "Camara", "Dibujo",

"Herramientas”, "Ventana" y "Ayuda". (Figura N°4)

Mchivo Edoon Yer Camara Dbwp Heamientas Ventana Complementos dyudz

Figura N° 4: Menus de la interfaz de Sketchup

e Barrade herramientas
Las barras de herramientas, que aparecen debajo de los menus y en el
lado izquierdo de la aplicacion, contienen un conjunto de herramientas y

controles definidos por el usuario. (Figura N°5)

[P 78éC " deaikCFr o QAo € ]

Figura N° 5: Barra de herramientas de la interfaz de Sketchup

e Areade dibujo

El area de dibujo es el lugar donde se crea el modelo. El espacio 3D del
area de dibujo se identifica visualmente mediante los ejes de dibujo. Los
ejes de dibujo son tres lineas de colores perpendiculares entre si. Estos
ejes pueden ser de ayuda para dar un sentido de la direccion en el espacio
3D mientras se esta trabajando. El area de dibujo contiene también un
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modelo sencillo de una persona para transmitir la sensacion del espacio

tridimensional. (Figura N°6)

/|

Figura N° 6: Area de dibujo de la interfaz de Sketchup

° Barra de estado

La barra de estado es el area gris rectangular situada bajo el area de
dibujo. El lado izquierdo de la barra de estado muestra notas sobre las
herramientas de dibujo que se utilizan, incluyendo funciones especiales a
las que se puede acceder mediante métodos abreviados. Observa la barra
de estado para descubrir las opciones avanzadas de cada herramienta de
SketchUp. (Figura N°7)

IO ® @ @ Seleccionar objetos. Maylsculas para ampliar seleccidn, Arrastrar r I

Figura N° 7: Barra de estado de la interfaz de Sketchup
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e Control de valores

El cuadro de medidas se encuentra en la parte derecha de la barra de
estado. La barra de herramientas "Medidas" muestra informacién de las
dimensiones mientras se dibuja. También puedes utilizar la barra de
herramientas "Medidas" para introducir valores y manipular las entidades
seleccionadas, por ejemplo, para crear una linea de una longitud

determinada. (Figura N°8)

I Medidas I

Figura N° 8: Cuadro de Medidas de la interfaz de Sketchup

2.2.3. Herramientas de sketchup

Sketchup contiene una gran variedad de herramientas que ayuda al
usuario a realizar sus modelamientos 3D. Las barras de herramientas se
muestran bajo los menus y a lo largo de la parte izquierda de la aplicacion
contienen un conjunto de herramientas y controles establecidos por el
usuario. Las herramientas se agrupan en diversas clases como se detalla a

continuacion:
e Barrade herramientas principales

La barra de herramientas principales contiene los botones que

permiten activar las herramientas seleccionar, pintar y borrar.

‘ r & ﬁ}‘

Figura N° 9: Barra de herramientas principales
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e Barra de herramientas de dibujo
La barra de herramientas de dibujo contiene los botones que permiten

activar las herramientas rectangulo, linea, circulo, arco, poligono y Mano
Alzada.

B /@ VD)

Figura N° 10: Barra de herramientas de dibujo

e Herramientas de modificacion

Los botones de la barra de herramientas de permiten editar y retocar
las geometrias. Las herramientas de esta barra son: Mover, Empujar/Tirar,

Rotar, Sigueme, Escala y Equidistancia.

EPRraa

Figura N° 11: Barra de herramientas de modificacién

e Barra de herramientas auxiliares

La barra de herramientas auxiliares contiene los botones que activan

las herramientas medir, acotaciones, transportador, texto, ejes y seccion.

|2 @ = &k o

Figura N° 12: Barra de herramientas de auxiliares
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e Barra de herramientas de camara

La barra de herramientas de camara contiene los botones que permiten
activar las herramientas Orbitar, Desplazar, Zoom, Ventana de Zoom,

Zoom Extensién y Previa.

&2 KA %]

Figura N° 13: Barra de herramientas de camara

e Herramientas de paseo

Los botones de la barra de herramientas de paseo activan las

herramientas Situar Camara, Caminar y Girar.

e

Figura N° 14: Barra de herramientas de camara

e Barrade modos de visualizacion

Los botones de modos de visualizacion activan los estilos de
visualizacion de caras de SketchUp.

Figura N° 15: Barra de modos de visualizacion
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e Barra de herramientas de vistas

Las herramientas de vistas permiten activar las vistas estandar de
SketchUp

& B M=

Figura N° 16: Barra de herramientas de vistas

e Barra de herramientas de sombras

La barra de herramientas de sombras se utiliza para controlar las

sombras.

"' ol
EFMAMT J A5 0ND 0437 hdediodia 0728

Figura N° 17: Barra de herramientas de sombras

e Barra de herramientas de planos de seccién

La barra de herramientas de planos de secciébn permite ejecutar
facilmente operaciones de seccion habituales.

(98]

Figura N° 18: Barra de herramientas de planos de seccidn
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e Barra de herramientas Capas

La barra de herramientas Capas permite acceder rapidamente a varias

funciones habituales relacionadas con las capas.

||~.-"" Capal b %l

Figura N° 19: Barra de herramientas de planos de seccion

2.2.4.  Exportacion e importacién de modelos

La exportacion e importacion de archivos a diferentes formatos es de
mucha utilidad pues permite no solo a Sketchup sino a varios programas
similares visualizar los archivos con diferentes extensiones sin ningun
inconveniente.Sketchup importa y exporta modelos en 3D, 2D vy linea de

seccién o animacion.
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Cuadro 1. Formatos de importacion y exportacion Sketchup

*SketchUp exporta iméagenes raster en formatos
Exportar TIFF, JPEG y PNG de hasta 10.000 pixeles

IMAgENES EENIEt
raster a 2D
< *SketchUp Pro, puedes exportar tus modelos a diverso?
formatos 3D de gran utilidad, como 3DS, IFC, FBX, OBJ,
= {0lelHiElt - XSly VRML
*Todas las versiones de SketchUp pueden exportar
mOdeIOS en archivos DAE y KMZ.
3D J
~

_Ex,portar «Con SketchUp Pro, puedes exportar vistas de tus modelos
Imagenes en formato PDF y EPS
vectoriales J
en 2D \
: Im,po rtar «Puedes importar imagenes TIFF, JPEG y PNG
Imagenes
raster en -

2D

SketchUp Pro te permite importar y exportar DXFs y
DWGs en 2D o 3D

eSketchUp importa modelos en 3D en formatos DAE
Im Po ra (COLLADA), 3DS, KMZ y DEM.

modelos en
3D

Trimble, 2014
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2.3. SOFTWARE PHOTOMODELER

2.3.1. Generalidades
Photomodeler es un software de fotogrametria que permite realizar
modelamientos tridimensionales a partir de fotografias convencionales esta

técnica se llama foto modelado.

El principio del foto modelado se basa en una especie de “perspectiva a
la inversa”, en el que se considera que cualquier fotografia tomada
mantiene ciertos parametros de perspectiva que pueden invertirse para la

construccion de objetos en tres dimensiones.(Galvez, 2012)

Las geometrias basicas, con las que trabaja Photomodeler para la
mayor parte de infraestructuras son figuras geométricas simples, tal como
paralelogramos, conos, piramides, se puede asignar medidas a estas
geometrias a partir de lineas, puntos de referencia y figuras regulares que
conforman estas geometrias como rectangulos, cuadrados, circulos o
poligonos regulares entonces es posible crear figuras tridimensionales.
(Galvez, 2012).

PhotoModeler es una aplicacion de EOS System, creada con el SDK de

LeadTools.

2.3.2.  Caracteristicas de Photomodeler
Photomodeler al ser un potente software de fotogrametria tiene varias

caracteristicas que se detalla a continuacion: (Ver cuadro 2)



Cuadro 2. Principales caracteristicas de Photomodeler

Facil de usar y
aprender

Herramientas de
modelado

Manejo de fotografias

Photo-texturas

Visor 3D

Soporte y calibrador
de camara

Capacidades de
exportacion

Importaciones

Combinar proyectos

Escala/rotacion/trasla
cion

*Photomodeler incluye un interfaz que
es accecible a todo tipo de usuario lo
que hace facil su manejo

ePara generar modelos photomodeler
utiliza herramientas como curvas,
lineas, figuras geometrizas y formas de
marcado.

*Trabaja con cualquier numero de
fotograficas podiendo importar muchos
fortmatos de imagenes

»Afiade texturas copiadas de fotografias
y colores a las superficiies.

*Permite ver, medir, seleccionar objetos,
y de forma interactiva rotar los modelos
3D

«Orienta automaticmente la posiciion de
la camara como cuando se tomo la
fotografia.

*Mide con precision la distancia focal de

la camara

*Exporta los modelos a formatos DXF,
3DS, OBJ, VRML, IGES, RAW, KML Y
KMZ

eLas importaciones proporciona la
capacidad de importar datos 3D en
photomodeler de fuentes externas.

«Combina dos o mas proyectos de
Photomodelr en uno solo

«Esta funcion proporciona la capacidad

de aplicar la escala adecuada al
proyecto y establecer el proyecto con
un sistema de coordenadas a decuado
a la realidad

(Systems, 2014)
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2.3.3. Interfaz de Photomodeler (ver figura n°19)

Photomodeler incluye una interfaz avanzada de usuario para Window.
Su pantalla principal incluye barras de herramientas, teclas de atajo, menus

y colores para los articulos tales como objetos 3D, proyecciones, y el visor

3D.
A Barra de menus

Barra de titulo

Barra de
herramientas
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Figura N° 20: Interfaz Photomodeler Pro 6

(Photomodeler, 2010)
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e Barra principal:Contiene en la parte izquierda de la barra el nombre
dl programa y la version, el nombre del archivo de trabajo y en la parte

derecha se encuentran los botones de minimizar, maximizar y cerrar

e Barra de menus: En dicho espacio se encuentra una serie de

opciones que a la vez cada opcion despliega varios items.

e Barra de herramientas:Es el espacio en el que se hallan los

principales botones para generar los modelos tridimensionales.

e Visor: Es la ventana o ventanas en las que se puede apreciar las

distintas perspectivas de la imagen u objeto de trabajo

e Visor 3D: Es la ventana en la se observa la imagen u objeto en sus

tres dimensiones

e Lista de Fotografias: Es el espacio en el que aparecen todas las
fotografias que se estan utilizando en el proyecto

2.3.4. Proceso de modelado en Photomodeler

Para generar un modelo tridimensional con Photomodeler se necesita

seguir los siguientes pasos:

e Paso 1: Hacer dos o0 mas fotos del area de interés tomando en cuenta
que dichas fotos contenga una zona de interaccion a partir de angulos
diferentes. Una vez tomadas las fotografias se las carga al software para

Su posterior proceso.
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Figura N° 21: Fotografias de diferentes angulos

Photomodeler 2010
e Paso 2:Usando las herramientas principales, para dibujar en las
fotografias las caracteristicas que se desea ver plasmadas en el modelo
3D final. Colocar puntos comunes que se repiten en cada par de

fotografias.

Figura N° 22: Colocacién de puntos de control

Photomodeler 2010

e Paso 3: Una vez traslapadas las imagenes del area de interés se
procede a generar el modelo tridimensional. PhotoModeler produce el
modelo 3D exacto a través del uso de un algoritmo avanzado que ajusta los
datos de entrada, crea datos 3D (coordenadas XYZ) de puntos y minimiza

los errores.
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Figura N° 23: Proceso de generacion de modelo 3D
Photomodeler 2010
e Paso 4: Generado el modelo tridimensional se procede a ajustarlo a

un sistema de coordenadas para que dicho modelo este adaptado a la

realidad.
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Figura N° 24: Modelado 3D

Photomodeler 2010

2.4. POLITICA PUBLICA PATRIMONIO CULTURAL

24.1. Introduccidén

Con la vigencia de la nueva Constitucion de la Republica del Ecuador
en 2008, del Plan Nacional para el Buen Vivir y de la Agenda del Consejo
Sectorial de Politica de Patrimonio, el patrimonio natural y cultural se
incorpora como un recurso estratégico para alcanzar el Buen Vivir y el

desarrollo enddgeno y sustentable(De Vuyst, 2013)



25

Desde entonces, el pais ha emprendido un proceso de reorganizacion
del Estado, con énfasis en wuna visidn territorial que conlleva el
reconocimiento de la autonomia, el impulso a la descentralizacién y
desconcentracion, la democratizacién de los GAD y la construccion de un

Estado plurinacional.

Cabe mencionar que las competencias exclusivas de los gobiernos
municipales, entre otros, son las de preservar, mantener y difundir el
patrimonio arquitecténico, cultural y natural del canton y construir los
espacios publicos para este fin. Por consiguiente, es fundamental que el
Estado, los gobiernos locales, instituciones culturales y las personas
naturales que poseen bienes culturales, trabajen en conjunto para ejecutar
las politicas de preservacion y puesta en valor de esos bienes en todas las
provincias del pais. Esta articulacién entre los niveles nacional y local de la
politica patrimonial, mas una adecuada planificacion territorial, permitira el
fomento del desarrollo econdmico local y el uso sostenible de los recursos

patrimoniales. (De Vuyst, 2013)

2.4.2. Patrimonio Cultural

EL Patrimonio Cultural de un pueblo comprende las obras de sus
artistas, arquitectos, musicos, escritores y sabios, asi como las creaciones
anonima, surgidas del alma popular, y el conjunto de valores que dan
sentido a la vida; es decir, las obras materiales y no materiales que
expresan a creatividad de ese pueblo; la lengua, los ritos, las creencias, los
lugares y monumentos histéricos, la literatura, las obras de arte, los
archivos y bibliotecas. (UNESCO, 2002)

La diversidad humana y geografica del Ecuador abre la posibilidad de
disfrutar de una multiplicidad de producciones culturales desarrolladas por

los diversos grupos, Esta gran riqueza cultural, producto del devenir
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histérico, se expresa en los elementos materias e inmateriales que cobran

significado gracias al sentido dado por las colectividades. (INPC, 2013)

El Patrimonio cultural estda conformado por Patrimonio material y

Patrimonio Inmaterial

e Patrimonio _Material: Esta constituido por obras o producciones

humanas expresadas en la materialidad de las formas y distribuidas en
todo el territorio nacional. Pertenecen a todas las épocas y tiene
caracteristicas Unicas, excepcionales e irremplazables. Son la expresion de
una época historica y social de nuestros pueblos. En este &mbito podemos
encontrar: bienes muebles, bienes inmuebles, bienes documentados y

bienes arqueoldgicos. (INPC,2013)

e Patrimonio Inmaterial: Se entiende por “Patrimonio Cultural

Inmaterial” los usos, representaciones, expresiones, conocimientos y
técnicas junto con los instrumentos, objetos artefactos y espacian culturales
que les son inherentes que las comunidades, los grupos y en algunos
casos los individuos, reconozcan como parte integrante de su Patrimonio
Cultural.  Este Patrimonio  Cultural Inmaterial que se transmite de
generacion en generacion, es recreado constantemente por las
comunidades y grupos en funcién de su entorno, su interaccion con la
naturaleza y su historia, infundiéndoles un sentimiento de identidad y
continuidad. Contribuye asi a promover el respeto de la diversidad cultural
y la creatividad humana. (INPC,2013)

2.4.3. Marco legal
La conservacion del Patrimonio Cultural al ser considerada una politica
de estado de la Republica del Ecuador fundamenta su marco legal en los

siguientes articulos:
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e Principios fundamentales

Cap. 1ro., Art. 3.- Son deberes primordiales del Estado:

Numeral 7. Proteger el Patrimonio Natural y Cultural del pais.

° Derechos del buen vivir.

Seccion Cuarta: Cultura y ciencia. Cap. 2do, Art. 21.- Las personas
tienen derecho a construir y mantener su propia identidad cultural, a decidir
sobre su pertenencia a una o varias comunidades culturales y a expresar
dichas elecciones; a la libertad estética; a conocer la memoria historica de
sus culturas y a acceder a su patrimonio cultural; a difundir sus propias

expresiones culturales y tener acceso a expresiones culturales diversas.

Seccion sexta, Habitat y vivienda Capitulo 2do. , Art. 31.- Las
personas tienen derecho al disfrute pleno de la ciudad y de sus espacios
publicos, bajo los principios de sustentabilidad, justicia social, respeto a las
diferentes culturas urbanas y equilibrio entre lo urbano y lo rural. El ejercicio
del derecho a la ciudad se basa en la gestion democratica de ésta, en la
funcidn social y ambiental de la propiedad y de la ciudad, y en el ejercicio

pleno de la ciudadania.

° Derechos de las comunidades, pueblos y nacionalidades

Cap. 4to. Art. 57.- Se reconoce y garantizard a las comunas,
comunidades, pueblos y nacionalidades indigenas, de conformidad con la
Constitucion y con los pactos, convenios, declaraciones y demas
instrumentos internacionales de derechos humanos, los siguientes

derechos colectivos:

Numeral 13: Mantener, recuperar, proteger, desarrollar y preservar su
patrimonio cultural e histérico como parte indivisible del patrimonio del

Ecuador. El Estado proveera los recursos para el efecto.
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Responsabilidades. Cap. 9no., Art. 83.- Son deberes vy
responsabilidades de las ecuatorianas y los ecuatorianos, sin perjuicio de
otros previstos en la Constitucion y la ley: Numeral 13. Conservar el
patrimonio cultural y natural del pais, y cuidar y mantener los bienes

publicos.

. Organizacion Territorial del Estado

Régimen de competencias. Cap. 4to. Art. 264.- Los gobiernos
municipales tendran las siguientes competencias exclusivas sin perjuicio de
otras que determine la ley: Numeral 8. Preservar, mantener y difundir el
patrimonio arquitecténico, cultural y natural del canton y construir los

espacios publicos para estos fines.

° Régimen de desarrollo, Principios generales

Cap. 1ro. Art. 275.- El régimen de desarrollo es el conjunto organizado,
sostenible y dinamico de los sistemas econdmicos, politicos, socio-
culturales y ambientales, que garantizan la realizacion del buen vivir, del

sumakkawsay.

Cap. 1lro. Art. 276.- El régimen de desarrollo tendra los siguientes
objetivos: Numeral 7. Proteger y promover la diversidad cultural y respetar
sus espacios de reproducciéon e intercambio; recuperar, preservar y

acrecentar la memoria social y el patrimonio cultural.

. Régimen del buen vivir

Seccion 5ta. Cultura. Art. 377.- El sistema nacional de cultura tiene
como finalidad fortalecer la identidad nacional; proteger y promover la

diversidad de las expresiones culturales; incentivar la libre creacion artistica
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y la produccion, difusiéon, distribucion y disfrute de bienes y servicios
culturales; y salvaguardar la memoria social y el patrimonio cultural. Se

garantiza el ejercicio pleno de los derechos culturales.

Art. 378.- El sistema nacional de cultura estara integrado por todas las
instituciones del ambito cultural que reciban fondos publicos y por los
colectivos y personas que voluntariamente se vinculen al sistema. Las
entidades culturales que reciban fondos publicos estaran sujetas a control y

rendicién de cuentas.

El Estado ejercerd la rectoria del sistema a través del drgano
competente, con respeto a la libertad de creacion y expresion, a la
interculturalidad y a la diversidad; sera responsable de la gestion y
promocién de la cultura, asi como de la formulacion e implementacion de la

politica nacional en este campo.

Art. 379.- Son parte del patrimonio cultural tangible e intangible
relevante para la memoria e identidad de las personas y colectivos, y objeto

de salvaguarda del Estado, entre otros:

- Las lenguas, formas de expresion, tradicion oral y diversas
manifestaciones y creaciones culturales, incluyendo las de cardcter ritual,
festivo y productivo.

- Las edificaciones, espacios y conjuntos urbanos, monumentos,
sitios naturales, caminos, jardines y paisajes que constituyan referentes de
identidad para los pueblos o que tengan valor historico, artistico,
arqueoldgico, etnografico o paleontoldgico.

- Los documentos, objetos, colecciones, archivos, bibliotecas y
museos que tengan valor historico, artistico, arqueoldgico, etnogréafico o
paleontologico.

- Las creaciones artisticas, cientificas y tecnoldgicas.
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- Los bienes culturales patrimoniales del Estado seran inalienables,
inembargables e imprescriptibles. El Estado tendra derecho de prelacién en
la adquisicion de los bienes del patrimonio cultural y garantizara su
proteccion. Cualquier dafio serd sancionado de acuerdo con la ley.

. Seran responsabilidades del Estado. Art. 380.

Velar, mediante politicas permanentes, por la identificacion, proteccion,
defensa, conservacién, restauracion, difusion y acrecentamiento del
patrimonio cultural tangible e intangible, de la riqueza historica, artistica,
lingUistica y arqueoldgica, de la memoria colectiva y del conjunto de valores
y manifestaciones que configuran la identidad plurinacional, pluricultural y
multiétnica del Ecuador.

Promover la restitucion y recuperaciéon de los bienes patrimoniales
expoliados, perdidos o degradados, y asegurar el depésito legal de

impresos, audiovisuales y contenidos electronicos de difusion masiva.

. Integracion latinoamericana.

Cap. 3ro. Art. 423.- La integracion, en especial con los paises de
Latinoamérica y el Caribe serd un objetivo estratégico del Estado. En todas
las instancias y procesos de integracion, el Estado ecuatoriano se

comprometera a:

Proteger y promover la diversidad cultural, el ejercicio de la
interculturalidad, la conservaciéon del patrimonio cultural y la memoria
comun de América Latina y del Caribe, asi como la creacién de redes de

comunicacién y de un mercado comun para las industrias culturales.
2.4.4. Instituto nacional de patrimonio cultural (INPC)
El instituto Nacional de Patrimonio Cultural (INPC) es el ente encargado

de la investigacion y la generacion de metodologias para la conservacion

del Patrimonio Cultural en el pais.
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Creado mediante Decreto Supremo 2600 del 9 de junio de 1978
(Registro Oficial No. 618 de 29 de junio de 1978), el INPC es el encargado
de investigar, conservar, preservar, restaurar, exhibir y promocionar el
Patrimonio Cultural en el Ecuador; asi como regular, de acuerdo a la ley,
todas las actividades de esta naturaleza que se realicen en el pais. (INPC,
2014)

El INPC cuenta ahora con una estructura organizacional, acorde a la
naturaleza y especializacibn de la mision consagrada en la Ley de
Patrimonio Cultural. (INPC, 2014).

e Vision: En el 2015 el INPC se consolidara como un centro de
investigacion especializado, con una alta capacidad cientifico-técnica, que
permita el estudio, analisis y aplicacion de teorias, metodologias y técnicas
para: catalogar, documentar, proteger y potenciar los bienes patrimoniales,
con la finalidad de difundir y lograr la concienciacion de los diversos actores
involucrados, sobre la importancia y preservacion del patrimonio cultural

para beneficio de las presentes y futuras generaciones. (INPC, 2014)

e Misién: El INPC es una Entidad del Sector Publico con ambito
nacional, encargada de investigar, normar, regular, asesorar y promocionar
las politicas sectoriales de la gestion patrimonial, para la preservacion,
conservacion, apropiacion y uso adecuado del patrimonio material e
inmaterial. (INPC,2014)
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Cuadro 3.0bjetivos Estratégicos INPC

A) Consolidar al Instituto como un Centro de
Investigacion-Desarrollo y Sistematizaciéon del
Conocimiento Cientifico-Técnico del patrimonio
cultural, mediante el estudio, analisis Yy
aplicacion de teorias, metodologias y técnicas
para: catalogar, documentar, conservar,
proteger y potenciar el patrimonio material o
tangible e inmaterial o intangible, con Ia
finalidad de difundir hacia los actores
involucrados las mejores opciones de
conservacion del patrimonio.

C) Disefiar e implementar sistemas de
informacion para la gestion de los bienes
patrimoniales y culturales: El INPC tiene como
fin la recopilacion de la documentacion
producida en la institucion a nivel nacional,
tanto histérica como actual. Toda la informacion
gue genere esta base de datos, servira para la
GESTION DEL PATRIMONIO sobre todo para
los gobiernos auténomos descentralizados
GAD’s, cuyo mandato constitucional ahora es
total. Por otro lado esta herramienta permitird
conocer nuestros bienes culturales y
patrimoniales a través de la WEB y estara al
servicio de los estudiosos y de la sociedad en
general.

B) Desarrollar, sugerir y vigilar la
implementacion y el cumplimiento de
normas, politicas y procedimientos,
orientados para la conservacion
preventiva del patrimonio cultural, a fin
de regular y controlar el adecuado
manejo del patrimonio por parte de los
actores sociales, esto incluye:
prevencién de riesgo (identificacion,
conservacion y alerta), uso
(vulnerabilidad patrimonial) y seguridad
(ambito legal- juridico).

D) Sistematizar y comunicar el
conocimiento patrimonial material o

tangible e inmaterial o intangible
mediante la elaboracion de
publicaciones cientificas, las cuales

deberan difundirse a través de medios y
canales adecuados, asi como en el
Ministerio de Cultura, mismos que
pueden ser conferencias, ponencias y
foros publicos, documentos impresos
ylo virtuales, asi como la realizacion de
cursos propios de sus areas de
especialidad que propendan a la
formaciébn de técnicos y personal
especializado en materia de Patrimonio
y Seguridad Patrimonial.

INPC, 2014

2.4.5. Sistema de informacion

Cultural

para la gestion del Patrimonio

El Instituto Nacional de Patrimonio Cultural administra su informaciéon a

través de un sistema de Informacién para la Gestién del Patrimonio Cultural

llamado ABACO.
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Dicho sistema no solo organiza la informacion patrimonial sino también

es una herramienta de gran ayuda para la Gestién de los Patrimonios

Materiales e Inmateriales a nivel nacional. Se planea que este Sistema
sea de gran aporte para la sociedad pues se contara con informacion
georreferenciada del Patrimonio en el territorioy de esta manera se incluira
este tema en los planes de ordenamiento territorial y tiene su sustento en el
Cdbdigo Orgéanico de Ordenamiento Territorial Autbnomo y Descentralizado
(COOTAD).

La informacion esta organizada en modulos y puede ser utilizada para
elaborar estadisticas, mapas, fichas, etc. EL acceso puede ser diferenciado
usando claves en funcion de la necesidad y caracteristicas del usuario ya
sea para revisas o incrementar informacion en el Sistema, para lo cual se
debe coordinar con el INPC. (INPC, 2014)

a) Utilidad de lainformacion del ABACO

El sistema de ABACO se alimenta de varias fuentes: de los inventarios
histéricos y actuales realizados por el INPC; de los registros de los bienes
culturales realizados durante el Decreto de Emergencia del Patrimonio de
los inventarios realizados por otras Instituciones afines al Patrimonio
Cultural como: Municipios, Ministerios de Cultura, (ex Banco Central del
Ecuador), Ministerio Coordinador de Patrimonio e inclusive organizaciones
privadas. (INPC, 2014)
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FUENTES DE
ALIMENTACION
DEL SISTEMA

i UWELARIGS
ﬁ “ REGISTRADOS

Figura N° 25: Fuentes de Alimentacion de Sistema

INPC, 2014

La informacién disponible en ABACO es de mucha utilidad al momento

de realizar diversos analisis o actividades. (Ver Figura N°27)
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Hacer diagnostico de la situacion actual del
Patrimonio, lo que permite elaborar estrategias
de conservacion

Crear indicadores para la elaboracion de planes
de gestion y conservacion patrimonial

Incorporar a los planes de Ordenamiento
territotiarl los recursos patrimoniales indicados
en sus territorios.

e Establecer medidas preventivas frente a los —
riesgos.

Elaborar y aplcar normas de conservacion del
patrimonio.

Elaborar cartografia patrimonial tematica.

Figura N° 26:Utilidad de la Informacién del ABACO

INPC, 2014

2.4.6. Instituto Metropolitano De Patrimonio (IMP)

Mediante la resolucion administrativa No. 0040 suscrita el 28 de
diciembre del 2010 la Alcaldia de Quito decido que el Fondo de
Salvamento del Patrimonio Histérico (FONSAL), pase a ser el Instituto
Metropolitano de Patrimonio.

El Instituto Metropolitano de Patrimonio es el ente municipal que se
encargara de cuidar, preservar y difundir el patrimonio cultural de la ciudad
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de Quito. Mediante la citada resoluciéon administrativa la Alcaldia de Quito,
cred y agregd a la estructura organica funcional del Municipio capitalino
este Instituto dotado de autonomia administrativa y financiera. Se adscribe
a la Secretaria de Territorio, Habitat y Vivienda, que coordinara su accionar

con las demas Secretarias. (NoticiasQuito, 2011)

El Instituto Metropolitano de Patrimonio realizara todas las actividades
que ejecutaba el Fondo de Salvamento del Patrimonio Cultural — FONSAL,
institucion que fue derogada por el Coédigo de Ordenamiento Yy
Organizacion Territorial (COOTAD).

El Instituto Metropolitano de Patrimonio continuara realizando las tareas
que durante 23 afios ejecutd el FONSAL. Esta es una nueva etapa de la
preservacion del patrimonio de la ciudad; si bien la COOTAD desaparecio
al FONSAL en cuanto a su denominacién, la municipalidad decidié la
creacion de dicho Instituto de Patrimonio para la ciudad, que se encargara
de realizar esencialmente todas las actividades que realizaba el Fondo de
Salvamento. (NoticiasQuito, 2011)

Este Instituto, a través de los érganos que lo conforman, tendra a su
cargo las competencias y atribuciones que, en el ambito de las facultades
ejecutivas y de conformidad con el ordenamiento juridico, le corresponden

al Municipio del Distrito Metropolitano de Quito en las siguientes materias:

- El registro e inventario del patrimonio arqueolégico, arquitecténico

y urbanistico del Distrito Metropolitano de Quito.

- La restauracion, conservacion y proteccién, y en general, la
intervencién y gestion del patrimonio arqueoldgico, arquitecténico vy

urbanistico del Distrito Metropolitano de Quito.
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- La gestidbn y conservacion patrimonio intangible, asi como el
patrimonio de bienes muebles, instrumentales, artisticos y artesanales y
utilitarios, del Distrito Metropolitano de Quito, sin perjuicio de las
competencias que sobre esta materia estan asignadas a los demas
organos del Municipio del Distrito Metropolitano de Quito. (NoticiasQuito,
2011)

e Vision

Los habitantes del Ecuador y de la humanidad entera, cuentan con las
areas historicas y con el Patrimonio Cultural del Distrito Metropolitano de
Quito, protegidos y en constante incremento y con un medio social,
ambiental y paisajistico de calidad; situacién que ha fortalecido la identidad
de los ecuatorianos y les ha otorgado un recurso productivo de alta

competitividad internacional.

Esta situacion es propiciada por la atencion dada por el Estado
ecuatoriano, por los gobiernos nacionales y por el Distrito Metropolitano de
Quito, los que construyeron las instituciones y los instrumentos legales,

técnicos y financieros adecuados, que la garantizan.

e Mision
Registrar, proteger y promocionar el Patrimonio Cultural y de manera
particular las Areas Historicas del DMQ; para ello, busca concertar con la

comunidad y con los tenedores de bienes patrimoniales.
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CAPITULO Il
CONSTRUCCION Y DISENO DEL SISTEMA DE INFORMACION

3.1. RECONOCIMIENTO DE LAS PRINCIPALES
EDIFICACIONES

Alrededor de la Plaza de la Independencia del Centro Histérico de Quito
se encuentran 5 edificaciones que representan un gran valor cultural para
la ciudad en la siguiente tabla se detallan las caracteristicas de cada una

de las edificaciones que son consideradas como patrimonio cultural

Cuadro 4. Edificaciones de interés

Nombre de Material de Imagen
la construccioén
edificacion
Piedra 'y
Palacio de | recubrimiento del
Carondelet techo teja
Catedral
Metropolita Piedra
na

Fuente: Talavan, 2006

CONTINUA =9
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Hotel Piedra
Plaza
Grande
Fuente: Trafficnew, 2014
— - ,—;-*.
Palacio Piedra
Arzobispal
Municip Hormigon,
io del porticos y teja
Distrito
Metropolita
no de Quito
Fuente: Diario La Hora, 2012
3.2. RECOPILACION DE LA INFORMACION BASE

Para la ejecucion del proyecto se requirid recopilar la informacion
necesaria existente, dicha informacion fue solicitada y proporcionada por el
Instituto Metropolitano de Patrimonio (IMP), estainstitucion proporcioné la

informacion que se detalla en el siguiente cuadro:



40

Cuadro 5. Lista de contenido de la informacién proporcionada por

IMP
EDICACION CONTENIDO DE FUENTE
LA INFORMACION
14 PLANOS
HOTEL PLAZA ESCALA 1:50
GRANDE
UN PLANO
PALACIO ESCALA 1:50 INSTITUTO
ARZOBISPAL METROPOLITANO
3 PLANOS DE PATRIMONIO
PALACIO ESCALA 1:50
MUNICIPAL
UN PLANO
PLAZA DE LA ESCALA 1:200
INDEPENDECIA
3.3. GENERACION DE LA INFORMACION BASE
3.3.1. Instrumentos

Para el disefio y generacion de los modelos tridimensionales se utilizo
principalmente los planos de las fachadas que proporciono el Instituto
Metropolitano de Patrimonio, las edificaciones que no contaban con planos
de fachadas el disefio del modelo se lo realiz6 a través de fotografias. Los
instrumentos que se utilizaron para generar los insumos que no se
disponian para el disefio de los modelos tridimensionales se detalla a

continuacion:
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a) Camara fotografica

Para las edificaciones que no disponian de planos de fachadas, la toma
de fotografias de la parte exterior de cada edificacibn es de mucha
importancia para el disefio de los modelos 3D, en este caso el Palacio
Arzobispal y el Palacio Municipal del Distrito Metropolitano de Quito no
disponian de informacion de frentes. Para fotografiar los exteriores de las
edificaciones se utilizé la camara Samsung NX2000

Figura N° 27: Camara fotografica Samsung NX2000

En el cuadro 6, se presentan las caracteristicas principales de la
camara utilizada.

Cuadro 6. Caracteristicas camara fotografica NX2000

Resolucion 20,3 megapixeles
Enfoque Automatico por contraste
Velocidad del obturador 30 a 1/4000 s

Distancia focal 20-50mm

Sensibilidad 1SO 100 a 25000

i-Zoom X12,14,17,20

Sensor de imagen CMOS
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b) Distanciometro

El distanciometro o mejor conocido como medidor laser, es un
instrumento que calcula la distancia entre un punto y el dispositivo. Dicho
instrumento facilita la medicién en lugares en donde no se puede realizar

mediciones directas.

En este caso se utilizé el distanciometro para medir las alturas de las
edificaciones ya que al ser construcciones de gran altura se dificulto la
medicibn mediante un método directo. El instrumento que se utilizé es
eldistanciometro de mano Trimble hd-150 que tiene una presion de + 2mm
en distancias de 30m, su alcance de medicién es de 150 m.

Figura N° 28: DistanciometroTrimble hd-150

Morillo, Carolina. 2014
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3.3.2.  Generacion y disefio de los modelos 3d

Para generar los modelos 3D seguimos los siguientes pasos (Figura

L

N°32)

Figura N° 29: Pasos del modelado

3.3.2.1. Hotel Plaza Grande

El IMP proporciono los planos de las fachadas que contienen
informacion gréafica y numérica del Hotel Plaza Grande por lo que el
modelado de dicha edificacion consistio en adaptar el plano, dibujar los

detalles y agregarles textura y color a cada uno de los elementos



Figura N° 30: Plano de fachada posterior

IMP. 2014

Figura N° 31: Plano de fachada lateral

IMP. 2014
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A continuacion se detalla el proceso de modelado para el Hotel Plaza

Grande

e Afadir Ubicacion y visualizar la forma del terreno

G0 Sin tiulo - SketchUp Pro [EVAL]

N@rs/-C-H- &340 PEB 2L EOeR

Figura N° 33: Mostrar forma del terreno



Figura N° 34: Forma del terreno

e Adaptar los planos de las fachadas

nnnnnnnnnnnn

AH$OR(IEB e ITLY LGS

Figura N° 35: Dibujo de las caras de cada una de las fachadas
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61 Sin titulo - SketchUp Pro [EVAL]

NGB e DEB G2 AN LSS

S = Saaa i =

Buscar an cted Magesic Levartamerto | (=i

de las fachadas

58 Sin titulo - SketchUp Pro (EVAL] SR
Archivo Edicién Ver Cémars Dibujc H

» GO -H- SRS oR OEB (G2 LY IO

e

Medidas

Figura N° 37: Planos de las fachadas adaptados
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Figura N° 36: Adaptacion de los planos en cada una de las caras



Dibujar cada uno de los elementos de la edificacién

mumv-wmwwv-u

W/ C-H-$B+0R PEB $EFL Ee® L

Figura N° 39: Elementos calcados fachada frontal
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e Agregar textura y color a cada uno de los elementos

e ACPNE enlEen, oo, Copua_mutomitca TEAD0 o
T+t omd LE@ ez e
- s~ =
&l ]
g |
@mm m @ II I !
¥ " / NSNS
- e S £ 5
i i
il e
| i ,
OB AL F - = P Madid —
M c = il o

Figura N° 40: Texturizado y color de cada uno de los elementos

Escalar y ajustar el modelo a las dimensiones reales

5 plaza grande - SketehlUp Pro ¢

GO -H AL CR [ IEB 2N ES R
Sntiuo | 09 [N 69tts4 |

Figura N° 41: Modelo N °1 finalizado adaptado y ajustado a la

realidad
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3.3.2.2. Palacio Arzobispal

Al no contar con planos arquitectonicos de fachas para modelar esta
edificacion se utiliz6 fotografias. Este inmueble tiene elementos repetitivos
en su construccion por lo que se cred el elemento y se lo copid las veces
que era necesario. El proceso de modelado es similar al que se realiza en

el Hotel Plaza Grande.

e Afadir Ubicacion y visualizar la forma del terreno

5 S it - Sketchlp Pro [EVAL

M@/ -C-H-¢BeOB LERG2LH LS

Figura N° 42: Ubicacion del Palacio Arzobispal



(51 e tiludes thhd»up%_ ALl
Mechive  Edicién Ve Cimaes  Dibujo  Hemamients:s Ventana  Ayuda

NGO H AL OER GELH e

Figura N° 43: Forma del terreno

e Adaptar la o las fotografias

fochive Edicibn Wer Cimars Dibujo Hemamsentas Ventans Ayuds

NIZC B S BLOR OB G2 LN LSS

Figura N° 44: Fotografia Adaptada como textura




e Dibujar cada uno de los elementos y replicarlos

Archive ESofn Ve Cimars Do Hewsmenlss Vests  Ayuds

X @/v&lvlnpﬁb@oi PEB $ELYHES
Serhde |02 | DES2

AR ARETETECR AR AR LY

() (D @ @ arvaieen en una drwccion paes deiplazas, | Macicas

Figura N° 45: Elementos calcados de la fotografia

O @ @ @ sravs en o crncitn pacn dehacae.

e mn™m™

Figura N° 46: Elementos replicados
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e Agregar textura y color a cada uno de los elementos

= =
P Copis_sutcmétics_Copia_sutomitics Copia_sutomiétics_Copis_automatica_Copia_sutomatics_Copia_sutomatics_Copia_sutematics_ Copia_automatica_Copia_sutomatics_Copis_automatica_hotel plaza grande_1 - Sk.. | = [ 2t
hiva  Edicic er  Camara L

Materiales 4 . ;J.. ";" I; ;'-"’ 'B ¢ e p )3: e e

T
B

) @ (@ 1@ seleccions un abjeto para adaptar Ia pintura.

6 B W =l

Figura N° 47: Texturizado y color de cada uno de los elementos

e Escalar y ajustar el modelo a las dimensiones reales

] P‘Iﬂgnaﬂr-\b—kﬂh?ﬁ’
Ashivo  Edicion Ver Cdmars Dibujo Memsmientss Ventana Ayuds

B-¢+m3+C0@ a8 ¢frHIeen

Figura N° 48: Modelo N°2 finalizado adaptado y ajustado a la
realidad
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3.3.2.3. Palacio Municipal del Distrito Metropolitano de Quito

Para el modelado de esta edificacion se utilizé fotografias y los planos
arquitectonicos proporcionados por el IMP y se siguié un proceso similar al

modelado de las edificaciones anteriormente mencionadas.

5 municipol - Sketchlp Pro [EVAL]
Archivo  Edicién Ver Cémara Dibuje Hemamientas Ventana Ayuda

NGO H GBS OE LEB Gz IR

N - |

18:29
06/10/2014

Figura N° 49: Modelo Finalizado N°3 - Vista frontal



5 munscpo! - SketchUp Pra (EVALY
Mechive  Edicién  Ver Ciman Dibuje  Heramientas Vertana  Ayuda

NGO H- GBS OR PR ELL ISR

Window  Help

Figura N° 51: Modelo Finalizado N°3 - Vista posterior
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it muumicipo? - Sketehlip P EVA

Aachive  Edicion Ver Cimaes Dibuje  Heramientas  Vertans  Ayuda

N FA-C-H- &G OR P EBGILH SR

Figura N° 52: Modelo Finalizado N°3 - Vista lateral 2

3.3.2.4. Catedral Metropolitana de Quito

El modelo de la Catedral Metropolitana de Quito ya se encontraba

hecho por lo que se lo descarg6 de la comunidad de Google Sketchup para
posteriormente realizarle algunas modificaciones como rotar el modelo ya
que no estaba adaptado a la forma del terreno. Dicho modelo no se
encontraba adaptado a la forma del terreno por lo que simplemente se roto

al modelo para que este ajustado a la realidad.



5 catedeal - Shketchllp

Fle Gdt View Camers Draw Took Window Pluging Help

VG /EBOC SALOR LEB LY EDGE

Figura N° 53: Modelo original sin ajustar a la forma del terreno

154 catedeat - SketchUp Pra [EVAL]
Aechive  Edicion Ver  Cimae Dibujo  Hermamientas  Vertans  Ayuda

NGO AL OB OER GELH ISR D

Figura N° 54: Modelo Finalizado N°4 ajustado y adaptado a la

realidad
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3.3.2.5. Palacio de Carondelet

Al igual que la Catedral Metropolitana el modelo del Palacio de
Carondelet ya se encontraba hecho y simplemente se lo descargo de la
Comunidad de Google Sketchup a este modelo no se le realizé ninguna

modificacion.

54 Carondelet - SketchlUp Pro [EVAL] [E=EEY

Archivo  Edicion  Ver Camara Dibujo Hemamientss Ventana Ayuda

NGO H B OR OEE ALK ISR

fifap L__ e
L
-

TIHTNT

-
S e e g
" S

Medidas

Figura N° 55: Modelo Finalizado N°5
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3.3.2.6. Plaza Grande

La plaza grande se modelo a partir de los planos arquitecténicos que

proporciono el IMP y los detalles como piletas, bancas y vegetacion se

descargd modelos ya generados en la comunidad de Sketchup

Figura N° 56: Plano Plaza Grande

IMP.2014
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| File Edit View Camera Draw Tools Window Help
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Figura N° 58: Dibujar elementos
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wa |
1671072014

File Edit View Camers Draw Tools Window Help

N G/HOBC[EB LR L EE S 2AH NS

[e Get Modeh—

s moanon vt I e

¢

arboles

1,538 Results [at  ~ resultsperpage

Sort by Relevance
aaames  CALAKMUL CAMPEC... D INVERNO ARBOL 91522 ANSE. | AREOLES RUINA HUAMANT! Tree ﬁrbol‘mndumé

Reswdencwas Los Jardines y su A... U TRAD, TREE. ARBOL 3 || tree- arbal frondaso U ARBOL
by Claudic H. |

| by:arg jm by: johnnyzuri

| TRAD TREE. r\RBOU

| CASA DEL ARBOL casa del arbol
| By PN || by georgis | by: Claudio .

1543
1671072014

Figura N° 60: Descargar modelos



5 Untitied - Sketchlp Pro [ ———

File Edt View Camera Draw Tools Window Help

"\ G/EOBGC S CH PEB (S 2LH ESB D

Tocks Windew Ploging Help

NG /rAO@T| S BESH .«@r@ﬂ Pl Eow D

Figura N° 62: Modelo Finalizado N°6

62




63

Al finaliza todos los modelos se uni6 todos los archivos para generar un

solo documento.

5 placa_independenca,_union b
File Edit View Camtra Draw Tocls Window Help

NG /EOOC| A FLoH LER G[ZLH DS

Figura N° 63: Union de todos los modelos

3.3.3. Recorrido virtual

Al unir todos los modelos en su solo archivo se generd el recorrido
virtual del area del proyecto, para esto se utilizé la herramienta de
animacioén de Sketchup. Para generar el recorrido virtual lo primordial es
captar escenas de diferentes puntos de cada uno de los modelos. Una vez
que se tenga las escenas suficientes del area de estudio se exportan las
escenas generando un video del recorrido virtual del Centro Histérico de
Quito.
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5 placa independencia_unian - Skelchlp Pro
File Edit [View| Camers Draw Teoks  Window Help

ni| 4 T |¢24o@ 008 ELAX HES L

Hissen Geametry

Section Planes
¥ Sechon Cuts
e
Guides

Shadows

Fog

Fdge Style
Face Style

Measurenents

Figura N° 64: Afladir escena

B plaza independencia unad =

k @/EIEB@C‘ *&’9"-3'53! PP (EzLHEY B

Scene 1| Scene 2| Soene 7| Scene 3| Scene d | Scene 5 [EEERN

Figura N° 65: Edicion de escenas
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m’r‘ﬁ«ﬁ-sa'. SEgErerHe s

Pewe Lol

Open. Cile)

Save Ctrle§

1 plaza insepentenis_ umen
2 plazagrande bien
3 Eesaimodios Sdmunicips

Figura N° 66: Exportacion de escena a video

3.3.4. Generaciéon de archivo PDF 3D

El poder tener acceso a un archivo que permita visualizar un modelo
en sus tres dimensiones sin la necesidad de tener o utilizar programas
sofisticados o disefiados exclusivamente para modelado 3D es de gran
ayuda para todo tipo de usuarios. Los archivos PDF en la actualidad
brindan la opcion de crear documentos en los que se puede incorporar
animaciones, modelos 3D e imagenes convirtiendo a estos archivos en

ambientes virtuales.

Sketchup ahora brinda a sus usuarios la capacidad de instalar plugins
desde su barra  de herramientas utilizando la  opcion

ExtensionWarehouse. Para generar los archivos se instaldo el

plugingSimLab que permite crear PDF 3D directamente desde Sketchup.
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File Edit Veew Comers Do Tock Window Help

NO/E00C sAeoR fEa @z mu]:
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can be read with Adobe Acrobat Reader.
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Developer Toods (1)

Energy Analysis (1)
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Scheduling (1)
BiMUp S0- Quantity Takeaff from Sketchip models

Industries

Figura N° 67: Descarga SimLab desde ExtensionWarehouse

File Edit View Camens Deaw Tock Window Pluging Help

IEII@/l.l?'t’%*&ﬂl'ﬁﬂﬁlﬁ&ﬁ&iiﬂﬁﬁa

B Actualizacion Java disponible

r;'guﬂmmm.

Figura N° 68: Barra de herramientas SimLab
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Para que el plugin funcione correctamente se necesita activar la version

de prueba del producto.

Al momento de empezar a utilizar el pluginSimLab aparecera la ventana

de activacion como se muestra en la figura 69.

File dit Vew Camem Draw Tooks Window Plugins

Res/H0@C $34

Help
CHOHB 2

+ Help (Step By Step instructions)

s Simlab Soft

3D software Done Right

Machine license

< Ialready received a license file (*.sl)

Machine license

2 Request atrial li

Name

Email

Company

Hardware Keys | 2A:81:58:F3:20:30 ~ | |Copy to dipboard

If Request License did not work for you please
press Copy to clipboard and then send the copied
data to license @simlab-soft.com

Figura N° 69: Pasos activacion pluginSimLab
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El pluginSimLabno solo permite crear el archivo PDF 3D, sino también
cuenta con la opcién de configurar el disefio de presentacién de dicho

archivo.

File Edt View Cemers Draw Tools Window Plugins Help

Me¢rneer +ar4+c

Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE

- D vistas - B ¢ @ o0&

Figura N° 71: Archivo Pdf 3D
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CAPITULO IV
DISENO Y PUESTA EN WEB DEL ATLAS MULTIMEDIA

4.1. FASES DE DISENO DEL ATLAS MULTIMEDIA

El disefio del Atlas Multimedia consta de dos fases: la fase de

modelado de la Informacion y la fase de modelado de la presentacion

4.1.1. Modelado de la Informacién

La fase del modelado de la informacion consiste en organizar toda la
informacion que va hacer presentada en la web, es decir se clasifica y se
jerarquiza los contenidos tematicos tantos cartograficos y no cartograficos.
Los contenidos a organizar que se presentaran en la web del atlas

multimedia son los siguientes:

Cuadro 7. Contenido del Atlas Multimedia

Informacién Textual Libros de
Histoérica historia (on line)y
sitios web
Imagenes y Fuentes propias

fotograficas

Google earth y

Mapas de Ubicacion Google Maps
Modelos de Fuentes propias
edificacion en 3D y externas

Recorrido virtual Fuentes propias




Fotos

Figura N° 72: Modelado de la informacién del Atlas Multimedia

4.1.2. Modelado de Presentacién
La fase de modelado de Presentacion consiste en la composicion
grafica de la informacién y la distribucidon de los elementos en cada

ventana, asi como también el disefio de cada pantalla.

El Atlas Multimedia cuenta con 5 pantallas de presentacion, el

contenido de cada pantalla se presenta a continuacion:

e Pantalla 1 (Home): Aqui se presenta una serie de fotografias
gue representan el Centro Histérico de Quito, asi como también se
encuentra el titulo de proyecto, el logo de la universidad y de la
carrera
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e Pantalla 2 (Introduccién): Se coloca la informacion general
sobre lo que es un Atlas Multimedia

e Pantalla 3 (Patrimonio Cultural): Se coloca informacion
general sobre lo que es el Patrimonio Cultural y lo que representa en
la Cuidad de Quito

e Pantalla 4(Documentacion): Se presenta todos los archivos y
documentos que se generaron en la ejecucion del proyecto, asi
como también se pondra a disposicion documentacion de proyectos

similares.

e Pantalla 5 (Créditos): Se encuentran todos los nombres de los
colaboradores en la ejecucion del Proyecto, asi como también los
contactos de cada uno de los mismos.

I TITULO DEL ATLAS

Imagenes de odo tipo de

introduccion

Publicacion de
informacion los

Centro Histdricos

Texto sobre el

atlas multimedia . DMQ | d
EChclacy y colaboradores y
s = = relacionada con contactofdelos
el proyecto mismos

Figura N° 73: Modelo de presentacion del Atlas Multimedia
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4.2. PLATAFORMA WIX
WIX es una plataformade desarrollo para crear sitios web

profesionales de una manera facil, sencilla y gratuita.

Esta plataforma desde el 2012 funciona en HTML 5 y con la tecnologia
de Adobe Flash que hace que los sitios web estructuren y presente un
mejor contenido para los Word Wide Web. Wix ofrece cientos de plantillas
que pueden ser personalizadas de acuerdo sea la necesidad del usuario,
en dichas plantillas se puede modificar y agregar contenidos como
aplicaciones, gréaficos, videos, textos, botones, etc.

El proceso de crear un sitio web mediante esta plataforma se detalla a

continuacion:

1. Ingresar a la direccién electronica www.wix.com (ver fig.)

I- C @ eswixcom

= mx

Crea Tu
Increible Pagina
Web. Qra is.

Figura N° 74: Portada de Wix

2. Regqistrarse
EIl mail con e que se reqgistt6 la pagina web es
gestionpatrimonalespe@hotmail.com,con clave de

acceso(prperez@espe.edu.ec- aarobayo@espe.edu.ec)


http://www.wix.com/
mailto:gestionpatrimonalespe@hotmail.com
mailto:prperez@espe.edu.ec-

P SimLab PDF Exporterfor - x 1 M SimLab Soft - Simbsh Lice % 1 [ Paginas Weh Gratis | Desc =

€« C [ eswixcom

Iniciar Sesion

ypatrimonialespe@hotmail.com
Haz clic abajo para iniciar sesién
o usando tu cuenia de Google
Soy un usuario nuevo

*® Soy un usuario existente Iniciar Sesién con Facebook
°

Iniciar Sesién con Google

Figura N° 75: Portada de Registro

3. Seleccionar la categoria de interés

i ragn
a0

" E3ragn

2 eswieom/ne it wa

i Hola . carczIs0s
| & Espancl v Cerrar

iBienvenidos a Wix!

Selecciona una categoria y echa un vistazo a las plantillas personalizables que mejor
se adapten a tus necesidades

Megocios y Servicios < Una Pégina
Mdaica Familia
Enfretenimiento Paortiolio
Tianda Onlina Hoja da Viday CV
Blog Bodas y Compromiso
. Restaurants y Hospitalidad
Selecciona .. & A
Artes Crealivas
Disafo
Ventaa y Moda
Una Pégina
Personal r

P U i upaRs, AR CAMURF [ Sekectiin ks e, & ha i aqul par vr 100 1 Dlnliies

QuickTimelnstaller.exe

Figura N° 76: Seleccidon de categoria

4. Seleccionar la plantilla que se deseapersonalizar

73
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3 Pigin Edpagin MCTTTRGTT [ Crene " Y dhuetic —— Y ccute o &

Elige una plantilla para tu web de Diseno

Folografa minimelista

Plantillas en eapafiol

COME TR

o= A LITTLE
mmm  IMAGINATIONSET
MAKES .

oox | Qs Q=

Figura N° 77: Eleccién de plantilla

5. Elegida la plantilla, se empieza a editar y colocar la informacion

que sea de interés

Figura N° 78: Edicion de plantilla

4.3. DISENO DE LA PAGINA WEB
Como se observa en la figura N°72 la pagina web constara de cinco
pantallas el editado y la configuracion de cada una de ellas se detalla a

continuacion.
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4.3.1. Disefio pantalla N°1

Portada del Atlas en esta se coloca una imagen de fondo de lo que es
el Centro Histérico de Quito, asi como también esta el Logo de la
Universidad, el de la Carrera y el del grupo de investigaciones del

departamento de Ciencias de la Tierra y la Construccion.

Para cambiar la imagen de fondo se hace clic derecho sobre la pantalla
gue se desea cambiar el fondo y se elige la opcidon cambiar imagen

= 1 [ M Cuente | Wincom w7 [ Wi HTML Editos

editor,wix.com/ht

Figura N° 79: Edicion de la portada del Atlas Multimedia

Al elegir la opcion cambiar imagen se desplegara la galeria de
fotografias que se tiene previamente cargadas, elegir la fotografia y

guardar cambios.
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Cambiar Imagen

Mis Imagenes | Gratis do WIX

e o RS S
etel piaxs grands_edite M@_8485.PG

edited image (1

Figura N° 80: Seleccién de imagen de portada

Para agregar los logos de la universidad y de la carrera, en el menu
gue se encuentra en la parte izquierda del editor, elegir la opcién agregar

imagen y colocar las imagenes que sean de interés

Figura N° 81: Insertar imagen
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EJ Google x ¥ |4 Wi Cuenta | Wixcom XY [ Wix HTML Editor x Tl
« & [ editorwixcom, 5.

-~}  VistaPrevia | Guardar Publicar = Upgrade

Figura N° 82: Pantalla N°1 Final

4.3.2. Disefio pantalla N°2
La instruccion a lo que es un atlas multimedia, se coloco informacion
sobre el significado del Atlas Multimedia, su importancia y utilidad. Asi

como también una galeria de imagenes

[l Google % ¥ [ Mi Cuentz | Win.com
€ 2 € [ editorwiccom

WiX = 0 Pigine RSN - VstaPreva  Guardar Publicar | Upgrade

| ATLAS R —
HULT! HEDIA HOME INTRODUCCION

PATRIMONIO CULTURAL DOCUMENTACION CREDITOS

Atlas Hultimedia

EL AHlas Hultimedia es considerado un documento
cartogréfico o aplicacién que usa la posibilided de la
informitica o computacién mediante un sistema
operativo, que permite inventariar, correlacionar,
sintetizar, desplegar, representar y difundir informacién

geogrifica en el ambiente multimedia ejecutando acciones
tales como el desplieque de mapas en difere;

desplazamientos sobre los datos geografi s
con posibilidad de obtener informacién sobre estos o

acercarse, dlejorse y moverse en una ventuna hacer
hipervinculos para ampliar la informacién de una entidad
geogréfica, reproducir sonidos, videos y animaciones,
representar imdgenes, fotos, diagramas, tablas de datos
y fextos explicatives . (Instituto Geografico Agustin
Codazzi, 1995)

£ " RSN

Figura N° 83: Pantalla N°2 Final



78

4.3.3. Disefio pantalla N°3

Dicha pantalla tiene el Titulo de Patrimonio Cultural, aqui se coloc6 un

resumen sobre lo que es el Patrimonio Cultural.

“. -7 VswmPreva Guardar FPublcar Upgrade @ |

EL Patrimanio Culfural es considerado como el conjunto de creaciones realizodas por un pueblo o Lo largo del fiempo. Nuestro pais Ecundor
posee una gran variedad y rigueza de Bienes Culfuroles

EL Patrimonio Cultural se clasificaen:

+ Patrimonio Hateriol: Dentro de este Patrimonio se encuentran Los bienes arqueslogicos ie2as, colecciones arqueslogicas) , los
bienes muebles (pinturas, esculturas)y Los bienes inmuebles (arquitectua civil, reliosa)

« Patrimonio Inmaterial: El patrimo ral inmateris Los uses, represe nocimientes, ¥écnicas, trodiciones o
expresiones vivas heredodas de nuestros antepasados y tronsmitidas @ nuestros futuras generaciones como Lo son Las trodiciones y
expresiones orales, los conocimientos ancestroles, ete,

Figura N° 84: Pantalla N°3 Final
Morillo, Carolina. 2014
Este menu tendrd varios Submenus en este caso se agregd el

submenu denominado Centro Historico de Quito aqui se detalla la

informacion de cada una de las edificaciones levantadas.
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Caniro Historico de Quite

Figura N° 85: Pantalla N°3.1 Final

4.3.4. Disefio pantalla N°4

La cuarta pantalla tendra el titulo de documentacidén, aqui esta a
disposicion del publico los archivos generados en este proyecto como son
el archivo PDF 3D y el recorrido virtual de la zona de estudio.

También se proporcionara informacién de otros proyectos relacionados,
en este caso se subid la informacion de dos proyectos relacionados (ver

cuadro 8)



Cuadro 8. Proyectos relacionados

Titulo Autor/es

Disefio de un ambiente virtual
mediante el empleo de procesos Acosta Verodnica
fotogramétricos terrestres de
corto alcance, de conjunto
arquitectonico Monasterio -

Iglesia de la Merced

Disefio de un ambiente virtual
mediante el empleo de procesos Espin Maria

fotogramétricos terrestres de Guano Alejandro
corto alcance, de conjunto

arquitectonico de la Cuidad de

Conocoto

ATLAS
HULTIMEDIA

000006

Figura N° 86: Pantalla N°4 Final
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Debido a que la capacidad de almacenaje de la plataforma donde se
disefid la pagina web para el atlas multimedia es baja, se necesitd usar

plataformas externas para visualizar los archivos

Los videos fueron subidos a la plataforma youtube, direccionando los
botones de la pagina creada a la ubicaciéon de cada uno de los videos a
youtube.

HULTIMEDIA "

recorrido virtual plaza grande quito

gestion patrimonial espe

|
LT BN O susivine

Al igual que los videos los archivos PDF en 3D son documentos
pesados por la gran cantidad de informacién que contienen, por lo que se
subié los documentos a una péagina que ofrece el servicio de cargar

archivos sin ningun costo.
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El archivo PDF fue cargado en la paginahttp://www.filedropper.com

V] M Clomril | Wt % 'mw:. WIWHL Rdioe % | . Fres Fie Hosting -+ x Y[ ecormds Uitaal pli 3 ¥ Hueva pestafis

B hotel plaza geancs - 3| Balie

€« c wow filedropper.com

@;9 File Dropper

Simplest File Hosting Website.. and now the Fastest

@ upload your file (568 max)

@ share your personal link

Figura N° 88: Portada File Dropper

Cargado el archivo en dicha pagina se direcciono el boton de la pagina
del Atlas Multimedia a la direccion en la que el archivo pueda ser

descargado


http://www.filedropper.com/

[ Mi Cuenta | Wix.com x| [ Wix HTML Editor

€« c editor.wix.com/html/editor/web/ren

Modo de Vista Previa
K Crea un sitio WiX

MULTIMEDIA HOME INTRODUCCION PATRIMONIO CULT UMENTACION CREDITOS

EL Disefio de un Atls Hultimedia como aporte d. manejo del Centro Historico de Guito se eleboro con La findlidod de dar registro tanto
qrafico como dfanumérico o sus principdles edificaciones que son considerados como patrimonio cultural y de esta manera gportar a su
conservocian y a un mejor manejo del mismo.

4 Mi Cuenta | Wix.com Wix HTML Editor & pdf 3D.pdf : Free File Ho- x h —

poyo d

C [ www.filedropper.com/pdf3d

Sign Up

w} File Dropper

Simplest File Hosting Website.. and now the Fastest 5 e Ol | ST

@ upload your file ) share your personal link

Vuelos en Oferta

Vuele a Todos los Destinos
Super Descuentos Reservando

Online!
http://www.filedropper.c <a href=http://www.file
Download This File
—
= pdf_3D.pdf .
= 2010 KB

Figura N° 89: Visualizacion de la descarga del archivo PDF

4.3.5. Disefio pantalla N°5
En la dltima pantalla se puso toda la informacion referente al creador de

la pagina y a los colaboradores.
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Modo de Vista Provia

ATLAS
HMULTIMEDIA

Creditos

Figura N° 90: Pantalla N°5 Final- Créditos

4.4. PUESTA EN WEB DEL ATLAS MULTIMEDIA
Finalizado la edicién de la pagina se guarda los cambios efectuados y

se elegi la opcién publicar

ATLAS — — FS———
MULTIMEDIA "% PATRIMGHIO CLILTURAL DOCUMENTACKIN

¥ Mostrar todes s deccargs

2orh e A

Figura N° 91: Guardar cambios de la Pagina
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3 M e | Wieom 5 [ i WML Bt
€« c editor.wircom

Figura N° 92: Publicacion de la pagina

Al publicar la pagina la plataforma Wix dara la direccion de la web:

http://gestionpatrimonial0.wix.com/espe

Crea un sitio WX

Figura N° 93: Pagina publicada


http://gestionpatrimonial0.wix.com/espe

86

La pagina puede ser visualizada por cualquier tipo de usuario ya que no
cuenta con ninguna restriccion o de registro para su acceso.Al estar creada
la web con una plataforma libre la edicion y configuracion de la misma

puede ser realizada en cualquier momento.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

. Se cumplieron los objetivos y metas planteados en
elproyecto logrando plasmar con éxito la realidad de cada uno de
los productos obtenidos. Por lo que la creacion de un Atlas
Multimedia aportara a un mejor manejo del Patrimonio Cultural
Edificado.

. Al realizar el levantamiento fotogramétrico de la zona
de estudio se tuvo muchos inconvenientes al momento de la
toma de fotografias debido a que esta zona es muy concurrida
por la ciudadania y turistas por lo que siempre habia obstaculos

al instante de fotografiar las edificaciones.

o La informacion proporcionada por el Instituto
Metropolitano de Patrimonio fue de gran importancia pues en los
planos arquitectonicos se presentaba informacion sobre las
medidas de partes de los inmuebles en las que era dificil tener

acceso a realizar una medicion.

. El Software Sketchup es un programa que brinda la
capacidad de generar modelos tridimensionales sin necesidad
de tener un gran conocimiento en el modelado de edificaciones,
dicho software presenta herramientas que son faciles de utilizar y

gue estan a disposicion de todo tipo de usuarios.
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. El proceso de modelado fue diferente para cada
edificacion pues la informacion que se disponia no fue la misma

para todos los inmuebles.

. Sketchup con su herramienta almacén de extensiones
permite descargar a los usuarios nuevas herramientas para el
software, en este caso se descargo el pluginSimLab que facilita
a los usuarios la generacion de archivos PDF 3D pues estos se
crean directamente desde Sketchup sin necesidad de utilizar

otros programas.

. Los archivos PDF 3D vy los recorridos virtuales permiten
a los usuarios tener una mejor visualizacion de un determinado

lugar sin necesidad de conocerlo directamente.

. Toda la informaciéon generada en este proyecto esta a
disposicion en la pagina web

http://gestionpatrimonial0.wix.com/espe.

RECOMENDACIONES

. Con la finalidad de cumplir con todos los objetivos y
metas propuestas es necesario analizar la estructura y

complejidad de cada una de las edificaciones a modelar.

o La Plaza Grande del Centro Histérico de Quito es una
zona muy dindmica por lo que se recomienda realizar la toma de
fotografias en horas de la mafiana para evitar cualquier tipo de

obstaculos en las imagenes.


http://gestionpatrimonial0.wix.com/espe
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. Debido a que los modelos tridimensionales generados
tienen gran cantidad de informacion se recomienda el uso de un
computador que disponga de dos procesadores, una memoria
RAM minimo de 4GB y un disco duro de 500 GB para que no
exista ningun tipo de problema al momento del modelado de las
edificaciones.

. Es importante generar archivos que permitan al usuario
visualizar una realidad sin estar en contacto con ella, es por eso
que los archivos PDF 3D y los recorridos virtuales (videos)
proporcionan esta opcion y son documentos de facil acceso y

manejo.

. Al generarlos modelos tridimensionales se recomienda
gue el formato de exportacién de los mismos sean de factible
acceso para todo tipo de usuario y visualizacion, y de esta

manera poder proporcionar la informacion a todo publico.

. Se sugiere al Departamento de Ciencias de la Tierra y
Construccién que publique todos los proyectos relacionados con
temas de fotogrametria terrestre, restauracion arquitectonica y
disefio, como el modelado y animacion 3D, en el Atlas
Multimedia, esto con la finalidad de promover el Patrimonio
Cultural del Ecuador
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