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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion se basa en el estudio de acontecimientos
relevantes relacionados con personajes que han marcado de alguna manera la
historia del Ecuador, en diversas areas, ya sea politica, arte, medicina, musica,
entre otras. Ademas, se realiza una investigacion a fondo acerca de los tipos
de arte o medios tecnoldgicos existentes y como pueden ser aplicados a la

educacion y cultura.

Estad dirigido a la basqueda de las diferentes formas con las cuales se ha
querido recordar al General Eloy Alfaro, uno de los presidentes que ha sido
inmortalizado en la historia del Ecuador, explorando los eventos
conmemorativos y artisticos, museos, nombramiento de edificaciones y
avenidas, asi como el uso de medios digitales e interactivos para informar
acerca de su vida y obras. Por lo tanto, se muestra el desarrollo de una
plataforma o instalacion interactiva multimedia, en la que se observa a este

personaje iconico hablando acerca de la historia de su pais.

Para el desarrollo de este proyecto se necesita recrear una version digital de la
persona, para lo cual, se deben recolectar referencias fotograficas que ayuden
a que se asemeje lo mas posible a la realidad. A través de programas
especializados se esculpe al personaje digitalmente y luego se pinta o se
agrega textura. Ademas, se crea un esqueleto que simula los huesos humanos,
los cuales van a permitir animar sus gestos y movimientos de la boca al
momento de hablar. Posteriormente se procede a la etapa final de
programacion, donde el usuario podréa interactuar y aprender diferentes etapas
de la historia del Ecuador que se desarrollaron en su presidencia, justo en el
momento en que se coloca frente a él, ya que es capaz de reconocer la

presencia de una 0 mas personas a través de sensores.



ABSTRACT

The following final degree project is based on the study of relevant events
related to characters that have defined the history of Ecuador, in various areas,
whether in politics, art, medicine, music, among others. In addition, a thorough
investigation is made about the types of art or existing technological means and
how they can be applied to education and culture.

It is aimed at the search of the different ways with which has wanted to
remember General Eloy Alfaro, one of the most important presidents in the
history of Ecuador, exploring the commemorative and artistic events, museums,
appointment of buildings and avenues, as well as the use of digital and
interactive media to inform about their life and works. Therefore, the
development of an interactive multimedia platform or installation is shown, in

which this iconic character is observed talking about the history of his country.

For the development of this project it is necessary to recreate a digital version of
the person, for which, photographic references should be collected to help it
resemble reality as much as possible. Through specialized programs, the
character is digitally sculpted and then the texture is painted or added. In
addition, a skeleton is created that simulates human bones, which will allow to
animate their gestures and lip-sync. Subsequently one proceeds to the final
stage of programming, where the user can interact and learn different stages of
the history of Ecuador that had happened in his presidency, just when the user
stands in front of him, since he is able to recognize the presence of one or more

people through sensors.
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CAPITULO |
INTRODUCCION

1.1. Introducién

En el Ecuador existe una gran cantidad de personajes ilustres que, de alguna
manera, han marcado la historia del pais. La presente propuesta va
encaminada a reconocer el legado que dejaron estos personajes, a través de
diferentes medios y formas audiovisuales que informan a los ciudadanos de
una manera innovadora e interactiva, debido a que, en el pais, la mayoria de
los habitantes, no conocen bien la vida y obra de los mismos, a pesar de que
sus nombres se encuentran en las principales avenidas, hospitales, museos, 0

centros politicos y culturales.

Al ser un proyecto innovador y que no se ha realizado nunca en el pais, se
espera que abra las puertas a nuevos métodos tecnoldgicos para la educacion,
arte y cultura. También puede despertar el interés de cada joven por aprender
mas de su pais, ya que se podrd interactuar con cada personaje. Cada persona
esta en la capacidad de usarlo e interactuar con él y aprender de la historia

ecuatoriana de una manera interactiva, inmersiva y llamativa.

El desarrollo del proyecto se va a realizar de la siguiente manera:

En el Capitulo I: se dara una presentacion del proyecto, donde se desarrolla la
introduccidén, antecedentes vy justificacion. En el Capitulo II: se presentaran las
teorias previas en relacion a los personajes historicos del Ecuador, se describe
la historia del pais y las personas que la marcaron, asi como los productos
audiovisuales y métodos educativos enfocados a ellos; y se investigara sobre el
arte digital como medio de difusiébn de la historia, hablando su origen,
conceptualizacion, tipos de arte digital y como se aplica en instalaciones
interactivas para la difusion de la historia. En el Capitulo Ill: disefio del
proyecto, se incorpora el planteamiento del problema, preguntas, objetivos y

metodologia. En el Capitulo 1V: desarrollo del proyecto, se explica el disefio



general de la instalacion interactiva, interfaz digital y fisica, materiales,
construccion, bocetos, arte general del proyecto, asi como las técnicas de
modelado y animacién 3D, reconocimiento facial para animar al personaje y el
proceso interactivo entre el usuario y la aplicacién. Y en el Capitulo V: se

incorporaran las conclusiones y recomendaciones.

1.2. Antecedentes

En el Ecuador existen lugares donde la historia se encuentra plasmada, ya sea
a través de imagenes, articulos, objetos o contenido audiovisual, con los que se
puede informar acerca de algunos de los hechos que han marcado al pais a
través del tiempo. Uno de esos lugares son los museos, “Instituciones publicas
dedicadas a preservar e interpretar la evidencia tangible primaria de la

humanidad y su entorno” (Britannica Moderna, 2016).

Uno de los museos mas reconocidos a nivel nacional es el Museo Alberto
Mena Caamafo, el cual se cred el 28 de mayo de 1957 a partir del fondo
donado por Alberto Mena Caamafio. En donde se realizaron esculturas de cera
por el artista francés Alexander Barbieri, quien se bas6é en obras artisticas
antiguas para elaborarlas (Fundacion Museos de la Ciudad (FMC), 2014). En
este museo existe una “muestra permanente del arte colonial y republicano. En
su interior guarda una coleccion invaluable de objetos y documentos histéricos

de la Real Audiencia de Quito” (Ecostravel, s.f.).

Se puede evidenciar que en esa época ya se buscaban nuevas formas de
informar y de promover el arte y la cultura del pais, sin seguir necesariamente

con los métodos tradicionales, como son las fotografias e infografias.

Existen personas que, con el tiempo, se vuelven representativas para el pais,
ya sea por lo que alguna vez hicieron o por cdmo se comportaban con los
demas y que han dejado un legado que durara para siempre. Se han creado
algunos lugares o centros culturales dedicados a la exposicion y

reconocimiento de ellos. Rodolfo Pérez Pimentel afirma:



Ya como Republica se empez6 a distinguir a las personas honorables.
También se estilaba reconocer a las personas que ejercieron algun
cargo publico y en su fallecimiento debia rendirsele un homenaje
péstumo, este se lo hacia nombrando a alguna calle con su nombre y
apellido. (Como se cita en Calles y avenidas que inmortalizaron
nombres, 2014)

Para recordar a estos personajes, se acostumbraba a rendirles homenaje
poniendo su nombre en las avenidas mas importantes de cada ciudad e,
inclusive, en algunas edificaciones, pero esto quedaba solamente ahi. Las
personas se limitan a saber el nombre de cada uno de los personajes ilustres
del pais, mas no su vida y obras, por lo que se evidencia una carencia de
nuevos métodos o formas que llamen la atencion para que los ciudadanos
puedan obtener informacion acerca de la historia, arte y cultura del pais. Por lo
tanto, se necesita un espacio dedicado totalmente a cada uno de estos
personajes importantes, como obra de reconocimiento y para que los

ciudadanos no pierdan ese interés por saber mas acerca de ellos.

La ciencia y la tecnologia avanzan cada dia, ya que se vive en un mundo
globalizado, por lo tanto, el hombre ha sido y serd un ser eminentemente
creativo y curioso, desarrollando asi proyectos innovadores que aporten a la
sociedad. A pesar de esto, en el Ecuador no se ha desarrollado todo esa
tecnologia e investigacidbn necesaria para la creacion de nuevos proyectos
tecnoldgicos e innovadores, que ayuden a los ciudadanos a informarse y a

saber mas de la historia del mismo.

Ademas, el gobierno no ha dado mucha acogida a nuevos proyectos
interactivos de caracter educativo, existe solamente un museo en el pais en el
cual se utilizan imagenes holograficas de los principales representantes de las
diferentes culturas, que van explicando su historia a lo largo del recorrido. El
museo da la bienvenida a los visitantes con una interesante anfitriona virtual,
una mujer con atuendo otavalefio que invita a recorrer los pasillos del lugar en

el idioma espafiol e inglés, al presionar un botdn, esta anfitriona virtual empieza



a hablar sobre lo que el visitante encontrard en el recorrido. Segun Daniel

Vega:

Las anfitrionas virtuales son un sistema de proyeccidbn que permite
generar pantallas con cualquier tipo de siluetas. Nosotros las fabricamos
100% en produccion, silueta y laminados de retroproyeccion que permite
generar este tipo de efecto. Es la primera anfitriona virtual otavalefia del
mundo. (Como se cita Anfitrionas virtuales, hologramas en 3D, 2014)

El Ecuador dispone de numerosos artistas capaces de generar contenidos
animados 3D para el uso educativo y cultural. Pero, lamentablemente, no ha
sido explotado del todo, ya que el gobierno no ha invertido suficientes recursos
en esta area del conocimiento, provocando que estos artistas busquen

proyectarse internacionalmente.

1.3 Justificacion

La ciencia y la tecnologia avanzan cada vez mas, por eso existen inventos
increibles que el hombre ha venido investigando dia a dia, por lo tanto,
implementar estos avances en el Ecuador, ayudara a su crecimiento, abriendo
fuentes de trabajo y educaciéon para asi tener ciudadanos mas dedicados a la

investigacion y al desarrollo de nuevas tecnologias.

En el pais, la mayoria de ciudadanos muestran poco interés por conocer mas
acerca de la vida y obras de aquellas personas que marcaron la historia del
mismo, por lo tanto, se busca incentivarlos a adquirir esos conocimientos de

una forma llamativa.

Ademas, tampoco existen productos diferentes e innovadores que ayuden a los
ciudadanos a informarse y a saber mas de la historia interactuando
directamente con ellos. Por lo tanto, este proyecto beneficiara a todos los
ciudadanos de manera inmediata, cuando tengan contacto con él, ya que al ser
muy facil e intuitivo las personas podran informarse de manera interactiva e

interesante.



No solo beneficiara a las personas que interactian, sino también a toda unidad
educativa, museo o centro cultural que cuente con él, ya que tendran un nuevo
espacio dedicado a estos personajes, ampliando sus visitas considerablemente
y marcando tendencia a nivel nacional e internacional. También ayudara a
crear conciencia en el gobierno, para que sigan implementando este tipo de
proyectos y acoger nuevas ideas para mejorar el sistema de educacion,
promoviendo el arte y la cultura. Igualmente, favorecera al creador del
proyecto, permitiéndole adquirir mas experiencia y conocimientos en el temay

abrirse campo internacionalmente.

Se estima que el proyecto se realice en un periodo de entre seis meses a un
afo, ya que debido a la complejidad del desarrollo digital, asi como el objetivo
de que los modelos 3D queden exactos a los reales, se debe ser muy
cuidadoso y fijarse mucho en los detalles, ya que es un proyecto que podra ser

replicado a lo largo del tiempo, inclusive fuera del Ecuador.



CAPITULO Il
ESTADO DE LA CUESTION

2.1. Arte Digital como medio de difusién de la historia

En el siguiente apartado, se dara a conocer todo lo que engloba el arte digital,
desde su origen hasta las técnicas y herramientas usadas para su desarrollo y
como estas han ido avanzando y mejorando con el tiempo, para crear
productos increibles que, ademas de llamar la atencion de las personas e
interactuar con ellas, han logrado llegar a ramas del conocimiento como la

ciencia y la medicina.

2.1.1. Origen y conceptualizacion del arte digital

El arte digital tuvo sus primeros vestigios a partir del neoimpresionismo en el
siglo XIX por parte del artista francés George Seurat, quien desarrollé una
técnica de pintura conocida como “puntillismo”, que consistia en realizar
pequefios puntos de color hasta completar la imagen y que permita al
espectador mezclar los colores a través de su retina y no en la superficie de la
paleta, gracias a la aproximacién de colores complementarios (Musée d'Orsay,
2005). A pesar de no haber explorado con algoritmos matematicos, segun

varios artistas y criticos, Seurat fue el pionero del arte digital.

El siguiente paso crucial en el desarrollo de las sensaciones
digitalizadas a las que llamamos pixeles son los vibrantes puntos de
color de Una tarde de domingo en la Isla de la Grande Jatte (1884-
1886), de Seurat. En efecto, en mi opinién, el puntilismo de Seurat le
convierte en el primer artista digital. Para Seurat la pintura es una
ciencia sistematica. El refind la delicada y sensual mancha de color
impresionista y la convirti6 en un punto electromagnético de color bien
definido: un pixel, en principio, si no técnicamente de hecho. (Kuspit,
2006, pp.19-20)



Se puede afirmar que este movimiento artistico influencié enormemente para el
nacimiento del arte digital, no obstante, no se pueden considerar a las obras de
Seurat como “digitales”, ya que, de una manera u otra, estas nunca fueron
realizadas por medio de una computadora y no se utilizaron algoritmos

matematicos para su ejecucion (Martinez, s.f.a).

En los afios setenta, Michael Noll, pionero en el uso de computadora en las
artes visuales y animacion estereoscopica en el arte y la ciencia, realiz6 los
primeros dibujos en computadora, que en ese entonces solo eran utilizadas

para la investigacion y desarrollo cientifico (Noll, s.f.).

En el afio de 1965 realizo la primera exposicion de gréaficos generados por
computadora junto a Friedrich Nake y George Nees, este ultimo fue uno de los
primeros artistas y tedéricos del arte digital, obteniendo un doctorado en graficos
generados por computadora. Se especializé en crear formas geométricas,
lineales, que se generaban a través de algoritmos matematicos y eran

impresos en plotters (Martinez, s.f.b).

Una representacion digital es el resultado visual de un desarrollo en el
cual se ha sustituido los soportes magnéticos del video, los soportes
quimicos de la fotografia y la funcion de la luz en un célculo matematico

que realiza el ordenador. (Tipos de Arte, 2014)

2.1.2. Tipos de arte digital

Es muy complicado encasillar a todos los artistas digitales en una sola rama, ya
que cada uno utiliza diferentes métodos y técnicas para su ejecucion.
Actualmente, las personas no solo buscan mirar una fotografia o un video
comun y corriente, sino que buscan interactuar con ellas, es por eso que cada
vez la tecnologia y en especial el ingenio y creatividad de los artistas avanza,
combinando tipos de arte digital y anéloga (interaccion) para crear una mejor

experiencia entre los usuarios.



Si se relaciona el arte de George Nees con lo actual, se podria encasillar en el
arte generativo o de fractales, ya que son imagenes o graficos generados a
partir de codificacion o programacion en computadora, o de Michael Noll se
podria decir que fue el pionero de la animacion digital.

Entre los tipos de arte digital mas reconocidos estan:

- Modelado 3D. Creacion de personajes, objetos y escenas tridimensionales
gue son utilizados para la realizacion de cortometrajes animados, peliculas
y efectos especiales, a través de un ordenador y softwares especializados
(Ketchum, s.f.).

- Animacion Digital. “Podemos definir la animacion por ordenador como la
generacion, almacenamiento y presentacion de imagenes que en sucesion
rapida producen sensaciéon de movimiento” (Sistemas Adaptativos y

Bioinspirados en Inteligencia Atrtificial (S.A.B.l.A.), s.f.).

- Escultura Digital. La escultura es considerada como una de las siete bellas
artes y, en este caso, solo se ha modificado la técnica o las herramientas
utilizadas, el cincel y la arcilla han sido reemplazadas por un software de
modelado 3D y una tableta digitalizadora. Actualmente se la usa en
peliculas, videojuegos, y ademas para la impresion de protesis y piezas en

el campo de la ciencia (Molano, 2012).

- Video Mapping. “El video mapping es una técnica consistente en proyectar
imagenes sobre superficies reales, generalmente inanimadas, para
conseguir efectos de movimiento 6 3D dando lugar a un espectaculo
artistico fuera de lo comun” (BAITIC, 2009).

- Pixel Art. Creacion de imagenes utilizando programas de edicion de
graficos de mapa de bits donde se pueda editar a nivel de pixeles, se lo
considera como el puntillismo digital, ya que ambos buscan representar a
partir de los elementos mas simples que son el punto y el pixel (Pixel Art,
2014).



Arte Generativo. Se basa en la creacion de formas y graficos, a partir de

calculos matematicos en un ordenador (Arte Generativo, s.f.).

Op-Art. También conocido como Optical Art, busca crear moviendo en

superficies bidimensionales.

El artista de Op Art, utiliza la construccién de perspectivas que el 0jo no
puede fijar en el espacio; empleando cierto tipo ilusiones épticas como el
efecto Rubin, que permite descubrir formas convexas a partir de figuras
que comparten sus contornos; asi como también el efecto moaré, propio
de la industria de la impresion, que es producido por la incorrecta
interseccion de lineas de puntos, circulos concéntricos o lineas junto a
otras ilusiones como perceptivas de inestabilidad, vibracién o confusion.

(Red Gréfica Latinoamérica, s.f.)

Net Art.

El net.art hace alusidén a todas las obras realizadas para internet y que
poseen como tema la red. Su potencia estd basada en representar
contenidos a partir de unas complejas estructuras que unen sonidos,
imagenes y textos, también estd basado en la capacidad de
comunicacién que se tenga con el usuario. (¢Qué es el arte digital?,
2014)

Fotografia e imagen digital.

Las imagenes digitales suelen ser creadas directamente en el
ordenador, como por ejemplo el arte algoritmico y el arte fractal, o
también se pueden coger de otro tipo de fuente, como por ejemplo una
imagen dibujada, una fotografia escaneada, solo es necesario un
software de graficos vectoriales y un raton o tabla grafica. (¢, Qué es el
arte digital?, 2014)
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2.1.3. Arte digital aplicado a la historia

A lo largo historia se han venido realizando proyectos increibles cuyas
tematicas han logrado captar la atencién de miles de espectadores, como son
las peliculas o cortometrajes, y ademas existen proyectos que logran resaltar

temas historicos, ya sean politicos, artisticos o culturales.

Gene Kogan es un artista estadounidense especializado en la programacion,
sistemas generativos e inteligencia artificial (Kogan, s.f.), que ha desarrollado
una aplicacion llamada Cubist Mirror, que revive el movimiento artistico cubista
y lo adapta a un momento en especifico, las personas se colocan frente a un
“espejo”, que en realidad es una pantalla LED, y su imagen es capturada por
una cdmara que a través de un software permite que esa imagen se convierta

en una pintura cubista en tiempo real (Kogan, 2016).

Ademas de este, cred una técnica llamada Style Transfer, que recompone
imagenes con el estilo de otras imagenes, utilizando redes neuronales
convolucionales. Entre sus trabajos se pueden encontrar imagenes de Pablo
Picasso pintando en vidrio en 1937 re estilizado por sus trabajos realizados en
su periodo Azul, Africano y Cubista. Asi como La Gioconda re estilizada con
jeroglificos egipcios, la nebulosa del cangrejo, Van Gogh, Monet y google maps
(Kogan, 2015).

Estudiantes de la Universidad de la Américas han realizado proyectos en
donde se evidencia la aplicacién digital y tecnoldgica en la historia y cultura del
pais. Javier Samaniego, a través de la escultura y pintura digital, realizé una
serie de ilustraciones acerca de los dioses incas, con el fin de que los
ciudadanos conozcan al imperio que goberndé gran parte de Sudamérica
(Samaniego, 2015). Por su parte, Andrés Bahamonde adapt6 la leyenda de
Cantuiia a un videojuego 3D para captar la atencion de los jovenes y promover

las leyendas ecuatorianas (Bahamonde, 2016).

En Ecuador existe solamente un museo, el museo tecnoldgico de la Mitad del

Mundo, en el cual se utilizan imagenes holograficas de los principales
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representantes de las diferentes culturas, que van explicando su historia a lo
largo del recorrido. EI museo da la bienvenida a los visitantes con una
interesante anfitriona virtual, una mujer con atuendo otavalefio que invita a
recorrer los pasillos del lugar en el idioma espafiol e inglés, al presionar un
boton, esta anfitriona virtual empieza a hablar sobre lo que el visitante

encontrara en el recorrido. Segun Daniel Vega:

Las anfitrionas virtuales son un sistema de proyecciébn que permite
generar pantallas con cualquier tipo de siluetas. Nosotros las fabricamos
100% en produccion, silueta y laminados de retroproyeccion que permite
generar este tipo de efecto. Es la primera anfitriona virtual otavalefia del
mundo. (Como se cita Anfitrionas virtuales, hologramas en 3D, 2014)

Ademas, en octubre del 2016, la ciudad de Quito se encendid con la Fiesta de
la Luz para el Habitat Ill, en la que se realizaron proyecciones o Video Mapping
sobre las principales iglesias de la capital, que mostraban contenido historico y
cultural del pais (se enciende en Quito la Fiesta de la luz por Habitat Ill, 2016).

2.1.4. Creacion del arte digital: escultura, modelado y animacion

Como se revis6 anteriormente, el arte digital se divide en varias ramas, segun
la técnica o herramienta que se utilice, pero las mas importantes y con mas
relacion para el desarrollo de este proyecto son escultura, modelado y

animacion 3D.

El primer paso para la creacién de un proyecto digital utilizando estas tres
técnicas es el modelado 3D, pero como en todo producto audiovisual se debe
tener un sustento, base o referencia de la cual se pueda partir para realizar el
producto. Por lo tanto, se deben tener sketches o bocetos que ayuden a
anticipar una idea clara del producto deseado y que ayudaran a planear de
mejor manera su desarrollo. Ademas, para la produccion de cortometrajes o
comerciales se suelen realizar guiones literarios y técnicos, asi como

storyboards que faciliten el desarrollo del proyecto.
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Para empezar a modelar en 3D, primero es muy importante tener una vision
mas clara de los objetos que hay alrededor, entender su geometria, forma,
volumen y composicion, es recomendable realizar un modelo fisico a escala en
arcilla o plastilina, para asi tener mayor conocimiento de la forma del objeto
para posteriormente realizarlo en la computadora (Blanco, 2005). Luego,
teniendo las imagenes de referencia o sketchs en el programa 3D, se debe
empezar a modelar, partiendo de dos de las técnicas mas utilizadas, que son:
modelado a partir de una caja, que consiste en crear un cubo y usar
herramientas como extrude, edge loops y mover las caras o vértices del objeto
para asi obtener la forma deseada; o la segunda técnica que es modelar a
partir de una superficie plana e ir extrayendo sus bordes y girando sus caras
para conseguir el producto final (Ketchum, s.f.).

La escultura digital es muy parecida al modelado 3D, con la pequefia diferencia
que cuando se esculpe en un programa 3D se tiene libertad al momento de
modelar, ya que es como modelar en arcilla o plastilina y no se tiene que estar

preocupado por la deformacion de la geometria o topologia.

Las caracteristicas geométricas a bajo nivel que permiten comprender y
distinguir formas y voliumenes salvo deformacién flexible (por ejemplo,
torcimientos y estiramientos sin creacion de roturas o uniones de objetos
ya existentes) nos lo proporciona, sin lugar a dudas, la Topologia.
(Christian, 2011)

Ademas, al esculpir se pueden obtener la mayor cantidad de detalles posibles
en un objeto 3D para asi generar productos mas reales, si se desea esculpir un
rostro hiperrealista se necesita conocer acerca de anatomia humana. “Las
leyes de la anatomia siempre estan presentes. Los musculos, los huesos y el
cartilago — aunque puedan parecer ausentes a primera vista — son los
principales bloques de construccion para la modelacion de personajes” (Los

secretos para esculpir rostros, 2013).

Estos objetos creados digitalmente pueden ser impresos y utilizados en el

campo de la medicina. “A largo plazo, la impresién 3D podria tener un gran
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impacto en el campo de la medicina, donde la extrusion de células vivas en
lugar de materiales plasticos, por parte de impresoras 3D, ha dado lugar a la
bioimpresién” (9 aplicaciones médicas de la impresion 3D, s.f.). Entre los
beneficios que trae la impresion 3D se puede observar la impresion de protesis,
organos, orejas bionicas, vasos sanguineos y piel (9 aplicaciones médicas de

la impresion 3D, s.f.).

La animacién es la técnica utilizada para dar sensacién de movimiento a través
de imagenes reproducidas a una velocidad determinada. Existen algunos tipos
de animacion, como el stop motion, mismo que se caracteriza por usar objetos
reales y tangibles que luego de tomar fotografias e ir moviendo el objeto poco a
poco produzcan una sensacion de movimiento. La animacion clasica esta
presente en la mayoria de dibujos animados del siglo XX, en los que el artista
dibujaba cada movimiento del personaje para que parezca que esta en
actividad. Actualmente, la animacion 3D es una de las mas utilizadas en la
industria cinematografica y de videojuegos, y consiste en dar vida a personajes
y objetos en tres dimensiones, gracias a ella se pueden crear escenas en las

que seria muy peligroso o costoso grabar en un set (Animacion, 2012).

La tecnologia avanza cada dia y se han desarrollado métodos que facilitan la
produccion de productos audiovisuales, como es la captura de movimiento,
este maravilloso invento permite capturar los movimientos faciles de los
musculos y huesos de las personas (micro gestos y micro expresiones) y
transferir esos datos a tiempo real a un personaje en tres dimensiones
(Paniagua, s.f.). Otra opcién para conseguir animar los gestos del personaje de
forma realista es esculpir cada expresion por separado y luego unirlos a través
de blendShapes, que es una técnica que permite que una malla u objeto se
deforme, obteniendo numerosas formas predefinidas y cualquier numero de
combinaciones entre estas, de esta manera, se puede obtener una expresion

de susto en los ojos, mezclada con una sonrisa (Woo, 2016).
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2.1.5. Instalaciones interactivas: plataformas y tipos

Debido a los incrementos tecnoldgicos en las dltimas décadas, es muy dificil
considerar la vida sin la tecnologia, ya que se encuentra en casi todo momento
alrededor, como los celulares y las computadoras que, de cierto modo, ayudan
o facilitan el trabajo y la vida diaria. Es por eso que, actualmente, las personas
buscan un producto con el cual interactuar, por lo tanto, se estan desarrollando
instalaciones multimedia que permiten al usuario ser parte de la misma y crear

nuevas experiencias entre ellos.

Las instalaciones interactivas constituyen un caso particular de las
instalaciones audiovisuales. En ellas, el cuerpo del participante, el
espacio que contiene la pieza, las imagenes en movimiento, el entorno
sonoro, los dispositivos que permiten la comunicacion entre el publico y
el ambiente audiovisual o entre una fuente de datos externa y dicho
ambiente, y el tiempo destinado a la experiencia estética, son los ejes de
una compleja trama de relaciones cruzadas. (Rodrigo, 2015)

El término correcto con el cual se debe llamar a la persona que participa de la
instalacion es “usuario”, ya que un producto interactivo funciona cuando la
persona ejerce cierto esfuerzo fisico, como caminar, pararse en un sitio, 0
realizar alguna accion o movimiento con su cuerpo, para que, de esta manera,
se pueda activar o modificar su mecanismo, de lo contrario, este carece de
todo sentido y funcion (Rodrigo, 2015). “Experiencia de usuario (UX) representa
la percepcion dejada en la mente de alguien después de una serie interaccién
entre la gente, dispositivos y eventos- 0 una combinacién de esas” (FatDUX,
s.f.).

Existen dos tipos de interacciones, la primera es conocida como interactiva
propiamente dicha, suele involucrar algin sistema de procesamiento de
informacion, proporcionando diferentes experiencias entre usuarios, aqui
intervienen softwares que analizan y transfieren datos segun el comportamiento

de la persona (Rodrigo, 2015).
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Como se puede observar, en la instalacion interactiva Rain Room, realizada por
el estudio creativo Random International, se trata de un ambiente inmersivo de
lluvia que se detiene cuando una persona es detectada, la instalacion da la
oportunidad al usuario de hacer algo fisicamente imposible: controlar la lluvia

(Random Internacional, 2012).

La segunda se la conoce como reactividad, es mas comun en objetos o
tecnologias mecanicas que al momento de aplastar un botén o jalar un objeto
se active algun tipo de mecanismo y que funcionan solo si el usuario interviene
(Rodrigo, 2015). Un proyecto relacionado se llevd a cabo en Chile en el afio
2014, se realizé la primera proyeccion de peliculas al aire libre generadas por
energia de bicicletas. Se colocaron bicicletas y manivelas alrededor de la plaza
para que mientras pedalean las peliculas fuesen proyectadas (Cine chileno al
aire libre, 2014).

Existen varias plataformas a través de las cuales se puede interactuar con los
usuarios, pero, generalmente, se suelen utilizar varias a la vez, como es el
caso de las aplicaciones en los celulares inteligentes, que funcionan en
conjunto con algun mecanismo para su funcionamiento. La artista Janet
Echelman y el director creativo de Google, Aaron Koblin, desarrollaron una
escultura monumental interactiva en el cielo de Vancouver Illamada
Unnumbered sparks, donde los usuarios podian generar formas aleatorias
entrando a una aplicacion en su navegador web, esto lo convertia en un
navegador web con efectos visuales generados por cientos de personas al
mismo tiempo, de esta forma, Google no era el Unico creador de esta
instalacion, sino que eran todos los usuarios que aportaban con sus dibujos
(Azzarello, 2014).
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2.2. Personajes historicos del Ecuador

En el siguiente apartado se revisaran los acontecimientos que marcaron la
historia del pais, asi como las personas que dejaron un legado a través del
tiempo, por sus hazafias y obras en el campo social, politico y cultural.
También, como se ha logrado rendir homenaje a estos personajes a partir de
productos audiovisuales, y exposiciones artisticas que permitan a los
ciudadanos y al mundo entero conocer la riqueza cultural y artistica del

Ecuador.

2.2.1. Breve repaso historico del Ecuador

Ecuador, es un pais que ha pasado por varios sucesos politicos, etno-
culturales y sociales que han marcado su historia como Republica,
independizandose el 13 de mayo de 1830 al mando de su primer presidente, el

general venezolano Juan José Flores (Historia del Ecuador, s.f.).

El comienzo de la Historia del Ecuador se da a partir de las
organizaciones prehispanicas que terminan con la Invasion Incaica,
luego de esto surge la Conquista Espafiola para luego con las
fundaciones de San Francisco de Quito, San Gregorio de Portoviejo y
Santiago de Guayaquil empezar una nueva era politico-administrativa
espafiola que duraria hasta la época de la independencia cuando surge
la nacién colombiana de Simoén Bolivar y luego al dividirse formaria lo

gue hoy se llama Republica del Ecuador. (Historia del Ecuador, s.f.)

La historia del Ecuador puede ser dividida en varias etapas importantes, como:

-Etapa Prehispanica: “El desarrollo de la cultura aborigen se habia determinado
en los periodos conocidos como Paleoindio, Formativo, de Desarrollo Regional,
de Integracion e Inca” (Arpi, 2011). Ademas, nace la cultura Valdivia, una de las
primeras de las Américas, la cual se extendi6 desde la provincia de Manabi

hasta Santa Elena.
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Las personas vivian en clanes o tribus formando comunidades exégamas, esto
queria decir que los matrimonios eran constituidos por personas de distintos
clanes o grupos. Ademas, debido a la penetracion Inca en el siglo XV, muchas
tribus se mantuvieron insubordinadas. Pero gracias a las huestes del
gobernante incaico Huayna Céapac los incas desarrollaron diversas actividades
administrativas y colonizadoras con las que reinaron hasta la llegada de

Francisco Pizarro y Diego de Almagro (Historia del Ecuador, s.f.).

También se habla acerca del Reino de Quito, que fue conformado por los
pueblos que habitaban las regiones andinas ecuatorianas como: los Quitus,
Puruhaes y Canaris, los primeros pueden ser comparados con la cultura
egipcia, ya que ellos fueron los primeros que determinaron que se encontraban
ubicados en la mitad del mundo, ademéas de algunos estudios astronémicos,
formando una pequefia asociacion llamada los Shyris que dominaron por mas

de 700 afos (Historia del Ecuador, s.f.).

-Conquista Espafola: Francisco Pizarro y Diego de Almagro, reunieron y
prepararon tropas que viajaban desde Panama para vencer al imperio Inca,
cuando pasaban por la recién fundada ciudad inca de Cajamarca, Atahualpa, el
nuevo emperador inca, quién peled en una guerra civil junto a su hermano
Huascar para quedarse con el poder total del imperio, también reunié a sus
mejores soldados para ir a su encuentro con Pizarro, pero este fue emboscado
y encontré a Fray Vicente de Valverde, quien fue el primer obispo de toda
Sudamérica. Atahualpa se neg6 a creer en el Dios catdlico y en la corona
espafiola, y esto desencadend la muerte de sus soldados y su propia ejecucién

(Ecuador Explorer, s.f.).

En 1534, los espafioles habian derrotado al imperio Inca de mano de Sebastian
de Benalcazar, tomando la ciudad de Quito, refundandola como ciudad
espafola exactamente el 6 de diciembre de 1534 como San Francisco de
Quito, en honor a Francisco Pizarro (Apri, 2011). Aunque parte de la costa de
Esmeraldas no fue conquistada sino hasta finales del siglo XVII, la conquista
espafiola es considerada una de las mas brutales de la historia, por sus
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saqueos, pillaje y tortura que fueron utilizadas como armas principales para su

objetivo (Ecuador Explorer, s.f.).

-Independencia y Republica: En el afio 1739, Ecuador deja de ser parte del
virreinato de Perd, para luego integrar el virreinato de Nueva Granada, “la
creacion del Virreinato fue una necesidad de la Corona Espafiola para
mantener sus posesiones en el Nuevo Mundo bajo control” (Celia, 2008), el
mismo estaba formado por cuatro regiones que no aceptaban ni reconocian la
autoridad del gobierno de Quito. “La Sierra Norte, con su centro en la ciudad de
Popayan, la Sierra Centro en torno a Quito, la Sierra Sur, bajo la influencia de
la ciudad de Cuenca y la Costa centro sur, con epicentro en Guayaquil” (Hilda,
2007).

El 9 de agosto de 1809, en la casa de Manuela Caiiizares, se formo la junta
Soberana de Quito y junto a las fuerzas militares se planifico la liberacién del
dominio espafiol, por lo tanto, a la madrugada del 10 de agosto de 1809 se dio
el primer grito de libertad o independencia (Campafa Libertadora de Quito,
s.f.). Siguiendo el ejemplo de Quito, las demas ciudades también intentaron su
independencia, como la ciudad de Guayaquil el 9 de octubre de 1820 y luego
Cuenca. Posteriormente, el 24 de mayo de 1822, se produjo la batalla de
Pichincha que finalizé con el dominio espafiol, la cual fue organizada por Simon

Bolivar y Antonio José de Sucre (Avilés, s.f.).

Pero las controversias entre las autoridades y la idea integracionista de Bolivar
hicieron que Quito y, posteriormente, Guayaquil formen parte de la Gran
Colombia, pero las dificultades entre los lideres de la liberacion, provocé la
separacion total de Ecuador de la Gran Colombia, proclamandose Republica
independiente con su primer presidente el general Venezolano Juan José
Flores el 13 de mayo de 1830 (Olano, 2010).

En el afio 2000, ocurrié un hecho histérico que marc6 a todo el Ecuador, el
presidente Jamil Mahuad impuso la dolarizacion que consistia en cambiar la
moneda nacional, que era el sucre, por el dolar americano, esto afecté a cierta

parte de la poblacion, ya que las personas jubiladas recibian alrededor de
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cuatro doélares de pension, en cambio favorecio a los deudores de la Banca del

pais, ya que sus deudas en sucres casi desaparecieron (Calderén, 2011).

2.2.2. Personajes iconicos del pais

En el Ecuador existe una gran cantidad de personajes ilustres que, de alguna
manera, han marcado la historia del pais, debido a sus hazafias, virtudes o
acciones heroicas realizadas en diferentes épocas de la vida politica, social y

cultural.

Por qué no nombrar a esa persona que fue la luz que encenderia el proceso

libertario de la sociedad quitefla y ecuatoriana. Eugenio espejo, “es
considerado el mayor agitador de conciencia critica de la Colonia, médico,
escritor, periodista, bibliotecario, un insigne personaje que ha dado el Ecuador”

(Lascano, 2012).

A partir de eso, se nombraron a algunas instituciones, hospitales y colegios con
su nombre, como el Hospital Eugenio Espejo y la Unidad Educativa Municipal
Eugenio Espejo, creada por el Concejo Municipal de Quito el 17 de diciembre
de 1914 (Unidad Educativa Municipal Eugenio Espejo, 2015). Ademas, se cred
el premio Eugenio Espejo, dirigido a personas destacadas en el ambito cultural

del pais.

Como olvidar, al “viejo luchador”, el General Eloy Alfaro, que trajo al pais un
cambio en el aspecto socio-cultural, politico y religioso. “Alfaro es una de las
mas fuertes personalidades que han guiado al pueblo ecuatoriano.
Considerado, por unos, paladin de las libertades e instaurador de la
democracia en su pais, es, para otros, la encarnacién del anticlericalismo y del
despotismo politico” (Biografias y Vidas, s.f.), ademas, inauguro la estacion de
trenes de Chimbacalle, lo que permitié unir las regiones de sierra y costa,
aumentando el comercio, cred el registro civil y promovié la educacion laica y
gratuita (Yépez, 2016).
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El papel de las mujeres en la independencia de América, tal como nos lo
presentaba la tradicion, se redujo a la realizacion de tareas como la
confeccion de uniformes y banderas, a ser acompafantes de los
ejércitos, cocineras o prostitutas (...). Casi nunca se resefiaron otras

actividades: guerrilleras, lideres y dirigentes. (Trivifio, s.f.)

Manuela Saenz fue conocida como la “libertadora del libertador”, ya que en una
ocasion salvo la vida de su amante Simon Bolivar. “Su presencia al lado del
libertador, durante los afios cruciales de la gesta emancipadora, marcaria
indeleblemente numerosos acontecimientos en los albores de la vida
republicana” (Biografias y vidas, s.f.). Ademas, algunos historiadores la
consideran la mujer mas importante de Latinoamérica, ya que fue lider

revolucionaria en la independencia de América del Sur (Aparicio, 2008).

El Ecuador, se ha caracterizado por tener grandes exponentes en el arte, uno
de ellos es Oswaldo Guayasamin, quien es “uno de los artistas mas
importantes del continente americano y, sin duda, el mas acérrimo defensor del

indigenismo” (Solano, 2016).

Asi, en 1977, se cred la Fundacién Guayasamin, la cual promueve las obras y
el pensamiento de su fundador, a quien se considera un componente cultural y

artistico muy importante del pais y de América Latina (Introduccion, s.f.).

De esta manera, se puede observar que los ya mencionados personajes
ilustres, se han destacado en diferentes ramas del conocimiento, como es la
politica, literatura, medicina y arte, por lo tanto, se ha buscado rendirles honor y
recordarlos a través de diferentes medios y formas para que los ciudadanos
conozcan a profundidad el legado que dejaron. Una manera de recordar a cada
uno de ellos, era colocar sus nombres en calles, avenidas o instituciones

publicas. Rodolfo Pérez Pimentel afirma:

Ya como Republica se empez6 a distinguir a las personas honorables.
También se estilaba reconocer a las personas que ejercieron algun

cargo publico y en su fallecimiento debia rendirsele un homenaje
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postumo, este se lo hacia nombrando a alguna calle con su nombre y
apellido (Como se cita en Calles y avenidas que inmortalizaron nombres,
2014).

2.2.3. Productos audiovisuales enfocados en personajes historicos

ecuatorianos

Para recordar a estos personajes historicos se han realizado productos
audiovisuales que buscan mostrar su vida y obras. Por lo tanto, se buscan
recrear productos innovadores que puedan reemplazar a los medios
tradicionales, como son la fotografia y el video, ya que no existe suficiente
material audiovisual relacionado con estos personajes debido a que en su
época no era muy comun realizar coberturas fotograficas o, inclusive, no se

tenia la facilidad de acceder a dispositivos tecnoldgicos.

Uno de ellos es el proyecto realizado por el estudiante de la Universidad de las
Américas Milton Pacalla, que desarrollé una aplicacion interactiva de tipo ladica
gue muestra la biografia, juegos y videos relacionados con personajes herdicos
del pais, como Pintag, Rumifiahui, Eugenio Espejo, Manuela Saenz y Eloy
Alfaro, con el objetivo de ayudar a los profesores como medio educativo para

los jovenes ecuatorianos (Pacalla, 2015).

En el mes de octubre del 2016, se desarroll6 la Conferencia de Naciones
Unidas Habitat Il en Quito y se realizé la “Fiesta de la Luz”, un espectaculo de
video Mapping sobre las principales iglesias, museos y edificaciones del centro
de la ciudad. Uno de los shows mas importantes fue dado por el artista Lauren
Langlois en la iglesia de Santo Domingo, en el que daba un repaso a la historia
precolombina del Ecuador, mezclandolo con la época actual (Ecuador
Inmediato, 2016).

Ademas, en el museo de la ciudad mitad del mundo en Quito, se mantiene una
exhibiciébn de imagenes hologréficas de los principales representantes de las
diferentes culturas, que van explicando su historia a lo largo del recorrido. El

museo da la bienvenida a los visitantes con una interesante anfitriona virtual,
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una mujer con atuendo otavalefio que invita a recorrer los pasillos del lugar en
el idioma espafiol e inglés, al presionar un boton, esta anfitriona virtual empieza
a hablar sobre lo que el visitante encontrard en el recorrido. Segun Daniel
Vega:

Las anfitrionas virtuales son un sistema de proyeccién que permite
generar pantallas con cualquier tipo de siluetas. Nosotros las fabricamos
100% en produccion, silueta y laminados de retroproyeccion que permite
generar este tipo de efecto. Es la primera anfitriona virtual otavalefia del

mundo. (Como se cita Anfitrionas virtuales, hologramas en 3D, 2014)

Por otro lado, en la parte cinematogréfica, se encuentra el documental
Descubriendo a Alfaro (2013), que “ habla sobre uno de los episodios mas
importantes de la vida republicana ecuatoriana” (El documental “Descubriendo
a Alfaro, 2013), y fue proyectado con el fin de dar a conocer a los ciudadanos
las facetas y el legado que dejé Eloy Alfaro a nivel internacional, “del contenido
se destaca: el hombre y el héroe, la forja del héroe, el joven luchador, el Alfaro
de Ameérica, Alfaro: Presidente Ecuatoriano y el viejo luchador” (EI documental
“Descubriendo a Alfaro, 2013).

Guayasamin, el gladiador de la dignidad (2012), es un documental aclamado
por la audiencia nacional e internacional que cuenta la vida y obra del talentoso
y reconocido pintor ecuatoriano Oswaldo Guayasamin, caracterizado por sus
pinturas cubista-expresionista que narran situaciones de la cultura indigena y
de los pueblos marginados. El documental fue expuesto en el Il festival de cine
de medio ambiente y lo derechos humanos en ltalia (Culturas indémitas, 2012).
Ademas, existen registros de algunas entrevistas, como la realizada por la
agencia digital Ambrosia Digital, en la que el pintor muestra su proceso creativo
para desarrollar sus obras de arte y la perspectiva con la que él ve a las
personas, ademas del proceso de construccion de la fundacion que lleva su
mismo nombre y unas palabras de parte del ex presidente cubano, Fidel Castro
(Ambrosia Digital, 2012).
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Con el objetivo de difundir la vida de la “libertadora del libertador”, Manuelita
Saenz, se realiz6 una pelicula dirigida por el venezolano Diego Risquez, que
muestra sus ultimos dias en Perd, su vida y amorio con Simén Bolivar, a través
de recuerdos momentaneos (Mali, 2015). También se puede observar un
cortometraje filmado en la ciudad de Quito y dirigido por Carlos Rojas y
Teodoro Gomez que muestra las “facetas de la vida de Manuela Saenz,
compafiera de Simén Bolivar, durante las gestas de libertad americanas. El
coraje, decision y valentia de este singular personaje quitefio” (Cinemateca

nacional Ecuador, s.f.).

2.2.4. Exposiciones artisticas destinadas a este tipo de personajes

Para recordar el legado que estos personajes dejaron en el pais, se han
realizado diversas exposiciones artisticas con el fin de destacar lo mas
relevante en la vida y obra de los mismos, ya sea en lugares publicos como

plazas, parques, centros culturales o museos.

Uno de los museos mas reconocidos a nivel nacional es el Museo Alberto
Mena Caamario, el cual se cre6 el 28 de mayo de 1957 a partir del fondo
donado por Alberto Mena Caamafio. En donde se realizaron esculturas de cera
por el artista francés Alexander Barbieri, quien se bas6é en obras artisticas
antiguas para elaborarlas (Fundacién Museos de la Ciudad, 2014). En este
museo existe una “muestra permanente del arte colonial y republicano. En su
interior guarda una coleccion invaluable de objetos y documentos historicos de

la Real Audiencia de Quito” (Ecostravel, s.f.).

Otro lugar, es la Casa de la Cultura Benjamin Carridén, aqui se mantuvo una
exposiciéon de varias pinturas realizadas por artistas reconocidos del sigo XVI al
XIX, en los que se pueden observar retratos de personajes publicos del pais
como: Eloy Alfaro, Antonio José de Sucre, Juan José Flores, Simén Bolivar,
José Maria Velasco Ibarra, y autorretratos de los pintores Oswaldo
Guayasamin y Eduardo Kingman (Casa de la Cultura Benjamin Carrién, 2016).
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En el Centro de Arte Contemporaneo (C.A.C) se desarroll6é un proyecto llamado
Recorrido con Personajes (2016), que narra la historia de este lugar a partir de
un recorrido teatralizado de la mano de personajes caracteristicos como la
monja, el militar, la enfermera, el loco y el cucurucho. Entre los aspectos mas
importantes de la historia esta el proceso de construccion del hospital a cargo
del general Eloy Alfaro, la época en la que fue cuartel militar y, finalmente, el

proceso de creacion del centro de arte (Centro de arte contemporaneo, 2016).

Muchas de las historias de este edificio patrimonial han sido alimentadas
a través de las voces de quienes habitan el barrio San Juan, que
ademas de entretener al publico, lo educa. Los recorridos convierten al
CAC en el escenario de una actividad para el deleite de quitefios,
turistas nacionales y extranjeros y revive la memoria del espacio de

forma ladica. (Centro de arte contemporaneo, 2016)

Una de las exposiciones artisticas que se mantiene abierta al publico se
encuentra en la Capilla del Hombre, centro cultural fundado por el reconocido
pintor de estilo indigenista Oswaldo Guayasamin “surge como respuesta a la
necesidad de rendir homenaje al ser humano, a sus pueblos, a su identidad. Es
un espacio que invita a la reflexiéon de la historia desde el punto de vista de

Ameérica Latina” (Introduccion, s.f.).

Se pueden encontrar numerosas pinturas, esculturas y murales relacionados
con la identidad cultural. “La Capilla del Hombre se aleja de lo religioso. Sera
un centro de recogimiento, un sitio donde se pueda meditar sobre la trayectoria
de la humanidad en este continente, desde hace milenios, hasta nuestros dias”

(Introduccién, s.f.).

Ademas, sus obras fueron expuestas alrededor de todo el mundo, donde se
destacan las ciudades de Nueva York, San Francisco, Paris, Roma, Barcelona,

Ciudad de México, entre muchas mas (Exposiciones, s.f.).

En el museo de la ciudad de Quito se encuentra abierta, desde el afio 2014,

una exposicion temporal dedicada a la historia del hospital San Juan de Dios
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llamada Curar el Cuerpo y Sanar el Alma — Tratamiento de enfermedades en el
antiguo Hospital San Juan de Dios, que trata acerca de los métodos y técnicas
medicinales y religiosas usadas para la curacién de enfermedades desde el
siglo XVI hasta el XVIIl, y las obras realizadas por el médico ecuatoriano
Eugenio Espejo (Museo de la ciudad, 2016).

Desde el afio 2013, el Palacio de Carondelet se convirti6 en un museo que
acoge toda la historia del pais y de los presidentes que han gobernado hasta el

momento:

Cuadros y esculturas de la Escuela Quitefia, muebles que fueron
utilizados por presidentes como Gabriel Garcia Moreno y Eloy Alfaro,
junto a lamparas que reflejan el arte del siglo XVIII, forman parte del
inventario de objetos que se exhiben en los pasillos del palacio

convertido en museo. (Ministerio de Turismo, s.f.)

Asi como las exposiciones ya mencionadas, existen muchas mas que buscan
rescatar la historia del pais, narrandolas a partir de fotografias, obras de teatro,
pinturas, esculturas y murales, con el objetivo de que el mundo conozca la

riqueza cultural y artistica que tiene el Ecuador.
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CAPITULO Il
DISENO DEL PROYECTO

3.1. Planteamiento del Problema

Los jévenes muestran poco interés por conocer la historia del Ecuador, ya que
no existen productos tecnoldgicos diferentes e innovadores que les ayuden a
captar y a retomar el gusto por la misma, esta falta de interés también genera
una falta de conocimiento y cultura, haciendo que las personas solo conozcan
el nombre de un personaje historico, ya que lo han observado en alguna calle,

museo o centro cultural, mas no la biografia e historia entorno al mismo.

Esto genera que los museos o los centros culturales tengan menor acogida
entre los jovenes, ya que no se ha buscado la manera de llamar su atencion
con algo interesante y llamativo. Se han venido usando métodos tradicionales
para informar, como las fotografias, infografias, videos, objetos o prendas
histéricas. Pero no se ha pensado en ese factor que puede lograr
diferenciarlos, o en algun producto que se acomode a la época actual y que
permita llegar a la juventud ecuatoriana, ya que la educacion a través de
métodos tradicionales esta en detrimento, con un aumento en el nimero de
jévenes que pierden el interés, no aprenden lo suficiente y, por ende, tienen

mas vacios de conocimiento.

Ademas, en el pais no se ha explotado correctamente el area de animacion e
interactividad, provocando que los artistas locales reciban poco apoyo del
gobierno, reduciendo fuentes de trabajo y educacion que podrian ayudar a la

investigacion y desarrollo de nuevas tecnologias a nivel nacional.

Por lo tanto, se evidencia que el problema general que engloba a todo, es la
falta de productos o métodos diferentes que logren captar la atenciéon de los
jovenes y les motive a asistir a un museo, un centro cultural 0 a una exposicion
artistica donde puedan adquirir nuevos conocimientos y, ademas de eso,

puedan entablar una relacién directa con ese producto, elevando el nivel de
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aprendizaje y creando experiencias entre usuarios. “Experiencia de usuario
(UX) representa la percepcion dejada en la mente de alguien después de una
serie interaccidon entre la gente, dispositivos y eventos- o una combinacion de

esas. “Serie” es la palabra operativa” (FatDUX, s.1.).

3.2. Preguntas

3.2.1. Pregunta General

¢ Como difundir el arte y cultura del Ecuador a través de un producto interactivo

basado en sus personajes historicos?

3.2.2. Preguntas Especificas

¢, Quiénes son los principales personajes iconicos que marcaron la historia del
Ecuador?

¢, Qué conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera se deben aplicar en la
réplica realista de los principales personajes historicos?

¢, Qué tipo de métodos y productos tecnoldgicos pueden captar mayor interés
en los jévenes ecuatorianos?

¢, Qué tipo de espacios existen para la difusion de proyectos interactivos sobre

el arte y cultura del Ecuador?

3.3. Objetivos

3.3.1. Objetivo General

Desarrollar una animacion 3D interactiva acerca de los personajes historicos

del Ecuador que sirva como medio de difusion del arte y cultura del pais.
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3.3.2. Objetivos Especificos

Reconocer los principales personajes icénicos que marcaron la historia del pais
en diferentes areas y épocas.

Aplicar los conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera, replicando de
forma realista, a través de modelado y animacion 3D, a los principales
personajes historicos del pais.

Implementar nuevos métodos y productos tecnologicos, informativos y

educativos para generar mayor interés de aprendizaje en los jévenes.

Difundir el arte y cultura del Ecuador, por medio de una instalacion interactiva
acerca de los principales personajes historicos, en la Universidad de las

Ameéricas de Quito, Ecuador.

3.4. Metodologia

3.4.1. Contexto y Poblacion

El estudio se realizara en Quito, Ecuador, en la Universidad de las Américas.
En el periodo de tiempo de marzo a julio del 2017. La poblacién a la que va
dirigido el proyecto son hombres y mujeres, de 18 a 26 afios, estudiantes de la
Universidad de las Américas (UDLA), de Quito, Ecuador, quintiles dos al cuatro,
gue tengan interés por el aprendizaje de la historia nacional e instalaciones

multimedia.

3.4.2. Tipo de estudio

Se realizara un tipo de estudio cualitativo, ya que se mantendra una relacion
con los usuarios, obteniendo informacion basada en la experiencia obtenida,
teniendo un alcance exploratorio, ya que se busca investigar a fondo temas que
no han sido tratados en su totalidad en el pais y que pueden llegar a llamar la
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atencion de las personas, como el desarrollo e innovacion tecnolbgica e
instalaciones interactivas para el uso educativo. También tendra un alcance
descriptivo, con el objetivo de analizar las caracteristicas y el comportamiento
de las personas, en especial de los jovenes universitarios al momento de

relacionarse e interactuar con este medio digital.

3.4.3. Herramientas a utilizar

Tabla 1

Herramientas de investigacion

Herramienta  Descripcién Propdsito

Observacion  Prueba de aplicacion interactiva a Analizar el
jévenes de la Universidad de las comportamiento de los
Américas usuarios al interactuar

con un personaje virtual

3.4.4. Tipo de andlisis

Para la elaboracién de este proyecto, primero se analizé el problema principal,
la falta de interés de los jovenes por conocer acerca de la historia del pais,
debido a la falta de productos tecnolégicos que logren captar su atencion,
posteriormente, se empez6 con la investigacion pertinente de los apartados
principales que son: personajes iconicos del Ecuador, en el que se investigo la
historia del pais, vida y obra personajes importantes y los productos
audiovisuales aplicados a los mismos. En el Arte digital se abordaron temas
como su origen, los tipos de arte digital, y las instalaciones interactivas,

ayudando a detallar de mejor manera el marco tedrico del proyecto.

En la fase de elaboracion del producto, para realizar el retrato 3D del personaje
iconico, primero se necesita tener una idea clara de anatomia humana, para
que se asemeje mas al original. Se procederan a analizar referencias,
fotografias y libros que hablen acerca de este tema. Después, se realizara la

escultura base de la cabeza en el programa de escultura 3D, Zbrush. Teniendo
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esto, se necesita acomodar la malla 3D 0 como comunmente se conoce este
proceso, retopologia, para poder esculpir los detalles y que el objeto se pueda

animar correctamente sin deformaciones.

Un paso muy importante es la texturizacion, que consiste en dar color al
modelo, para esto se utilizaran fotos referenciales y una paleta de color para
dar un tono de piel realista, y detalles como manchas, cicatrices o granos a
través del programa Substance Painter.

Para agregar cabello al personaje, se dara la forma del peinado con fibras
existentes en Zbrush y posteriormente se las convertira en curvas en Autodesk

Maya para poder manipularlas de mejor manera.

Ya que el personaje virtual va a hablar y, por ende, va a realizar algunos
gestos, se necesita crear un esqueleto o huesos alrededor de la cara para
poder animar cada expresion correspondiente a cada letra o palabra que emita.
Para luego importarlas al programa de desarrollo de videojuegos o aplicaciones
llamado Unreal Engine 4, con el que se van a programar dichas animaciones
para que reaccione al comportamiento del usuario a través de sensores que

envian sefiales al ordenador y permiten que se efectle la interaccion.

Esta instalacion se proyectara en un espacio fisico, como si fuera un cuadro o
un retrato de verdad, por lo tanto, se construira un marco de acuerdo al tamafio
del monitor, permitiendo a los usuarios interactuar con un personaje virtual y

conocer mas acerca de la historia del Ecuador.

El personaje iconico que ha sido escogido para este proyecto es Eloy Alfaro,
debido a que fue y sera el representante de la revolucion liberal, incluyendo a la
mujer en actos de la vida publica, trajo la libertad de cultos, uni6 la sierra y
costa a través del ferrocarril y muchas obras mas que marcaron la historia del

Ecuador.
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CAPITULO IV
DESARROLLO DEL PROYECTO

4.1. Preproduccion

Un factor muy importante para el modelado realista del rostro humano y en
general para la representacion digital de algin objeto, es la investigacion y
recoleccion de referencias fotograficas o visuales, asi como el estudio de la
anatomia humana, que puedan ayudar a obtener resultados mas precisos y

realistas al momento de modelar el personaje digitalmente.

Figura 1. Referencia fotografica de Eloy Alfaro. En “Alfaro ha influido en el modo de ser del
manabita”. Tomado de El diario, 2013.



32

Figura 2. Referencia anatomia humana. En Head Ecorche. Tomado de Adam Skutt (s.f).

4.2. Modelado 3D

4.2.1. Cabeza

Para modelar el personaje, primero se elaboré un modelo base de la cabeza
humana en el programa de escultura digital Zbrush, la cual sirvi6 para dar
volumen y crear las formas basicas de la cabeza del personaje, apoyandose en

las referencias propias del programa.

Figura 3. Proceso de modelado en Zbrush.

Para esto se utilizé una herramienta muy util, llamada Dyamesh, que permite al

artista esculpir liboremente como si fuera arcilla o plastilina y no preocuparse por
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la topologia del objeto. Es muy recomendable que primero se dé la forma base

y de ahi se empiecen a dar detalles.

Figura 4. Modelado de formas béasicas con Dynamesh.

Figura 5. Detallado de facciones con Dynamesh.

Retopologia

Dynamesh puede ser util al momento de esculpir, pero cuando se quiere pasar
el objeto a otro programa va a generar una serie de errores debido a la gran
cantidad de poligonos que contiene, por lo tanto, se tiene que hacer retopologia

del objeto.

Zbrush tiene una herramienta que facilita este proceso, pero no es tan precisa
como hacerlo de forma manual, ya que una buena topologia facilitara el

proceso de detallado, uvs, textura y animacion.

Una vez que se importa el objeto con alta cantidad de poligonos en Maya, se
puede facilitar el proceso convirtiendo el objeto 3D a un objeto Live, que
permite crear poligonos o curvas siguiendo su forma, usando la herramienta
QuadDraw,
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Figura 6. Proceso de Retopologia en Maya.

A partir de este punto ya se puede pasar el objeto 3D nuevamente a Zbrush,
para poder ir adicionando los detalles finales del rostro. Ademas, es necesario
ir aumentando los niveles de divisiones, ya que esto va a ayudar a tener mayor

cantidad de detalles.

Para este proceso, nuevamente se usaron referencias de piel humana, para
realizar detalles como arrugas, poros e imperfecciones. Y se las realiz6 a cred
a través de los pinceles Standard, Inflate, Clay y Slash en Zbrush; adicionando

Alphas de texturas realistas de piel para facilitar el proceso.

yise) \ 50

Figura 7. Detalles de arrugas Zbrush.



Figura 8. Detalles de los labios.
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Figura 9. Detalle de arrugas y poros.

Extraccion de Mapas

Ya terminado el proceso de detallado se procedié a extraer los mapas de
normales del objeto. Los normales son vectores que determinan la direccién en
la que apuntan las caras de un objeto 3D, por ende, los mapas de normales
son texturas que permiten dar mas detalle al objeto sin necesidad de tener una
gran cantidad de poligonos. Estan formados por imagenes en escalas de grises
gue se ubican en los canales R, G y B (Rojo, Verde, Azul), siendo el R el que
controla los angulos del eje X, el G controla los del eje Y, y el B controla los del
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eje Z; formando la imagen conocida de los mapas de los normales, con

tonalidades magenta azulada (Santander, 2012).

Este proceso de extracciéon se lo realizé a través del programa XNormal, que
efectia un célculo entre el objeto en alta resolucion o high Poly (mayor
cantidad de poligonos) y el de baja resolucién o Low Poly (baja cantidad de

poligonos).

Figura 10. Captura de pantalla del programa Xnormal, extrayendo el mapa de normales.

Muchas veces el resultado no es el mejor, se pierden muchos detalles, por lo
tanto, es recomendable crear un Low Poly Cage, que es el mismo objeto de
baja resolucion, pero milimétricamente mas grande, duplicando el low poly y
moviendo sus normales ligeramente hacia afuera. Este nuevo objeto sirve para
que se calcule la distancia de los vértices entre el high poly y low poly,
obteniendo un mejor resultado donde no se pierde ningun detalle.
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4.2.2. Accesorios

Se modelaron varios accesorios para el personaje, como terno, camisa,
hombreras, colgantes, figuras ornamentales para el terno, adornos interiores y
exteriores del mismo. Todos estos fueron realizados en el programa Zbrush a
partir de un Dynamesh y posteriormente se elabordé su retopologia con la

herramienta Zremesher, para poder detallarlos y sacar sus mapas de normales.

Figura 11. Modelado final de accesorios del personaje.

4.2.3. Cabello

Para el cabello se usé una geometria plana, y se la colocé manualmente
alrededor de la cabeza, mentén, parte superior de los labios, nariz, cejas y
pestafias. Posteriormente se procedidé a pintarlos como foliculos capilares y

completar el proceso en la etapa de texturizacion.
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Figura 12. Geometria base del cabello y aplicado al modelo 3D.

4.3. Uvs

Los uvs son coordenadas en dos dimensiones (2D) adaptadas a objetos 3D,
gue determinan la posicion de las texturas, siendo U referente al eje X, y V al
eje Y. Este proceso se realizé principalmente en el programa Zbrush, usando
su herramienta UVMaster. Lo primero que se debe hacer es crear Poligrupos,
gue son grupos de poligonos que facilitan la manipulacién de zonas especificas

para realizar mascaras, retopologia y uvs.

Estos poligrupos se deben crear pensando en los uvs Shells y los cortes que se
quieran tener. Por ejemplo, para crear los uvs del saco, se crearon cinco
poligrupos para que de esta forma UVMaster pueda crear un corte en el borde
de cada uno.

Figura 13. Poligrupos y Uvs del saco en Zbrush.
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4.4, Textura

La textura del personaje es una parte muy importante dentro del proyecto, ya
que de esta forma se va dar color y vida al mismo. Existen algunas maneras
para texturizar un elemento 3D, ya sea a través de softwares especializados
que pintan directo en el objeto en tres dimensiones y otros que permiten
hacerlo en 2D, de cualquier forma, siempre se estara pintando sobre los uvs
del modelo, por eso es muy importante que se los haya extraido correctamente

y estén bien distribuidos.

Para empezar a texturizar un objeto, siempre es bueno basarse en referencias
fotogréficas, para poder adquirir los tonos adecuados. Ademas, es necesario
crear diferentes mapas de texturas que permitan realzar la calidad del render

final. Entre los mas importantes y usados en este proyecto estan los siguientes.

El difuso contiene el color o textura base. Roughness, indica qué parte va a
tener mas brillo. EI mapa de Normales permite dar mas detalles al objeto sin la
necesidad de tener mas cantidad de poligonos. Con el mapa de Opacidad se
puede crear transparencia, donde el sector blanco tendra una opacidad del
100% vy el negro de 0%. Este mapa es muy importante Si se quiere crear
cabello u hojas de arboles a través de poligonos. Otra funcién muy importante
es el poder distribuir correctamente el Subsurface Scattering o dispersamiento
subsuperficial en la piel para que se vea mas real cuando se encuentra en

contacto con la luz.

4.4.1. Piel

Para pintar este sector lo primero que se realiz6 fue basarse en los tonos
cromaticos de la piel observados en la mayoria de pinturas clasicas, que, a
pesar de ser un poco imperceptibles para el ojo humano, son muy importantes.
La misma, divide horizontalmente al rostro en tres partes, la parte superior de
un tono amarillo, la parte del medio en tonos rojos y la parte inferior de tonos

azules o grises. También se puede incorporar estos tonos en diferentes partes
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del rostro como, por ejemplo, tonos azules donde haya vello facial o en las

ojeras tonos rojizos.

Gl 3G

Figura 14. Proceso de textura de la piel usando colores base en Substance Painter.

Luego, se empieza a mezclar estos tres colores para lograr un tono mas real de
piel. Ademas de esto, se tienen que incorporar ciertos detalles que hagan que
la textura se acerque mas a la realidad, como son: manchas, granos, tonos
mas oscuros debajo de arrugas o en orificios. Finalmente, se pintd sobre la piel
vellos faciales en las cejas, barba, mentdn y patillas y se pintd el cuero

cabelludo.

Figura 15. Vista 3D y 2D del proceso final de textura en el programa Substance Painter.
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DIFFUSE AO/OPACITY ROUGHNESS NORMAL

Figura 16. Mapas de textura de la piel.

4.4.2. Cabello

Para esta parte, se cred la textura sobre los uvs en 2D utilizando Adobe

Photoshop ya que se tiene una gran cantidad de poligonos que representan al

pelo, siendo esta, la manera mas eficiente.

DIFFUSE AO ROUGHNESS NORMAL

Figura 17. Mapas de textura del cabello.

4.4.3. Accesorios

Se utiliz6 una herramienta muy importante dentro del programa Substance
Painter llamada mascaras inteligentes, que ayuda a que objetos como las
hombreras, botones o adornos del saco se vean mas reales, adhiriendo polvo,
suciedad y, en algunos casos, que se vean oxidados. Para la bandera, saco y
camisa se pintaron de acuerdo con las referencias emulando el material de

tela.
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- Saco:

1B R ROUGITNESS NORMAL

Figura 18. Mapas de textura del saco.

- Bandera:

DIFFUSE ROUGHNESS NORMAL

Figura 19. Mapas de textura de la bandera.

- Hombreras Circulares:

DIEFUSE ROUGHNESS NORMAL

Figura 20. Mapas de textura de las hombreras circulares.
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- Hombreras Rectangulares:

PITERESE RIQ G- EHINTESS NORMAL

Figura 21. Mapas de textura de las hombreras rectangulares.

- Maxilar Superior:

7 A
2 &) T — —
DT EOTE ROUGHNESS NORMAL

Figura 22. Mapas de textura del maxilar superior.

- Maxilar Inferior:

DIFFUSE ROUGHNESS NORMAL

Figura 23. Mapas de textura del maxilar inferior.
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- Lengua:

IO E ROUGHNESS NORMAL

Figura 24. Mapas de textura de la lengua.

4.5. Rigging

Este es un paso crucial dentro del proyecto, ya que aqui se crea el esqueleto
gue permitira dar vida y movimiento al personaje. Para crear un rig facial se
debe tener en cuenta la anatomia del rostro humano, asi como referencias para

observar los puntos donde hay musculo y movimiento.

Lo primero que se debe hacer es crear huesos en los puntos donde se desea
que el rostro tenga movimiento, simulando los musculos faciales. Es
recomendable siempre empezar por el cuello y usar vistas ortograficas para
mayor precision. Se debe tener en cuenta que, para modificar la posicion de
cada hueso, nunca se debe manipular su rotacion, ya que esto causara
problemas al momento de animar. En este caso se crearon dos esqueletos,

uno para el rostro y el otro para el cuerpo.



45

Esgqueleto
T O | e—

Esquelelo |
Cuerpo -

Figura 25. Modelo 3D con el rig final.

Una vez posicionados todos los huesos correctamente se debe realizar una
unién o bind entre ellos y el modelo 3D, dando un peso de influencia a los
mismos, esto quiere decir que cada uno tendrd influencia sobre ciertas zonas
especificas que se colocan por omision al momento de hacer la unién y que la
mayoria de veces no son correctas. Por lo tanto, se debe pintar manualmente

los pesos para que cada hueso funcione bien en cada zona.

¥ Bind Skin Options

Figura 26. Proceso de Binding del personaje.
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Figura 27. Proceso para pintar pesos en los huesos.
4.5.1. Controladores

Para poder animar sin problemas y sin dafiar la posicion original o atributos del
esqueleto se recomienda crear controladores que estén emparentados a cada
uno de los huesos, para que de esta manera se anime el controlador y tener
mas libertad. En este proyecto se crearon dos sets de controladores, en el

primero se asigno6 un controlador por hueso.

Figura 28. Modelo 3D con un controlador por hueso.

En el segundo se cred una interfaz de usuario, en la que se pueden controlar

diferentes sectores especificos de la cara, ya no solo para huesos por
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separado, sino un conjunto de ellos, con los que se pueden crear expresiones
faciales. Los mismos, determinan la posicion de los controladores del primer
set creados con anterioridad, a través de una herramienta muy util llamada, set

driven key.

Figura 29. Interfaz del usuario con los controladores finales.

Ahora que se tienen los controladores creados es necesario probar las
deformaciones de la cara, es complejo llegar a obtener resultados favorables
cuando se quieren formar expresiones solo a través de los huesos, por eso,
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mucha gente suele crearlas a través de BlendShapes que, como su nombre
indica, son formas que se mezclan con la original para formar una nueva. Esto

es muy util, pero a la vez limita mucho al animador.

Lo mas recomendable, y realizado por muchas compaifiias en el campo, es
crear expresiones a través de huesos y modificarlas a través de correctores o

BlendShapes Correctives.

Primero, se necesita ubicar al modelo 3D con la posicion o expresion deseada,
después se tiene que modificar esa seccion hasta que quede bien
proporcionada. En este caso se esculpié la forma en Zbrush y para el
BlendShape Corrective se utilizé el plugin llamado Extract Deltas, que soélo
seleccionando el modelo 3D original y la nueva forma corregida crea ese

modelo intermedio necesario.

a2 B

P ,‘./
B

»
=

Base Mesh Corrective

Figura 30. Diferencia entre Modelos 3D.

Una vez que se tiene esa nueva forma se debe ingresar al editor de formas, el
cual permite manipular blendshapes y blendshapes correctives. Como se
puede observar, existe un gran cambio cuando se adiciona una de estas

formas.
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Figura 32. Modelo 3D con el BlendShape Corrective Activado.

Por lo tanto, se credé un blendShape Corrective por cada Blendshape
modificado en Zbrush.
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Figura 33. BlendShapes creados con huesos y modificados en Zbrush.

X - VI S -

Figura 34. BlendShapes y BlendShapes Correctives.

Con este rig se puede crear una gran cantidad de expresiones faciales para el

personaje, modificando cada uno de los controladores creados anteriormente.



51

Figura 35. Expresiones creadas con el Rig.

4.6. Animacion

Existen dos términos que se deben tener en cuenta antes de animar, Timing y
keyframes. El timing o ritmo es la frecuencia con la que pasan las cosas, en
este caso viene a ser la duracién en frames o cuadros de las respectivas

acciones (Jiménez, 2011).

Por otra parte, los keyframes son puntos o poses clave dentro de la animacion,
para pasar de uno a otro existen algunos tipos de interpolaciones, entre las

mas importantes estan la linear y el step.
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- Linear:

Cuando se anima un controlador, o cualquier objeto, se deben visualizar las

curvas para que el timing sea el correcto, por lo tanto, cuando las curvas estan

en linear se va a obtener una transicion o interpolacién mas suave y natural.

Figura 36. Linea de tiempo con la secuencia de una animacién con sus curvas lineales.

- Step:

Este tipo de interpolacion es comunmente utilizado para colocar las posiciones
base, ya que no cuenta con una transicién suave y es recomendable hacer este
proceso (Blocking) antes de empezar a crear los frames intermedios entre cada

keyframe.

Figura 37. Linea de tiempo con la secuencia de una animacién con sus tangentes en Step.

Para animar cualquier objeto o modelo 3D, lo primero que se debe hacer, es
grabar referencias en video de alguien actuando, de la forma en la que
deseamos que el personaje lo haga. Para facilitar el proceso de animacion, se
colocaron puntos referentes que se distinguen en el rostro del actor para poder

mover cada controlador de una manera mas precisa.
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Figura 38. Fotogramas del video de referencia para animar.

Algo muy recomendable, antes de empezar a animar los controladores o
cualquier objeto, es tener claro qué atributos se van a manipular al momento de
animar, por ejemplo, en el siguiente caso el controlador de los labios solo
funciona en el eje Y, por lo tanto, los demas atributos no se van a utilizar, por
eso es bueno bloquear y esconderlos para que al momento de aumentar
keyframes el editor de graficos no se llene de tantas curvas y sea mas facil la

edicion de cada una.

Duplicate Values
Channels Edit Object Show Edi
Freeze ’ =-
ccslider_LowerlipCenter = _
Break Connections ccSlider_LowerlipCenter

Select Connection
5 5 Lock Selected SHAPES
S O ccSlider_LowerlipCenterShape

Unlock Selecte
Rotate ¥ Unlock Selected pr

Rotate Z © Hide Selected
Scale X Lock and Hide Selected
Scale Y Make Selected Nonkeyable
Scale Z
Visibility
SHAPES Add to Selected Layers

Make Selected Keyable

ccslider_LowerlipCentershape Remove From Selected Layers

Figura 39. Pasos para bloquear y esconder atributos.

Para poder facilitar el proceso de animacion se puede activar la opcion de
autokeyframe, que incorpora un keyframe o llave de animacién cada vez que

se mueva algun controlador.
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Figura 40. Interfaz de Maya, explicacion del autokeyframe.

Para este caso, se grab6 e importé un audio como referencia para poder

animar al personaje hablando.

Figura 41. Interfaz de Maya, importacién y uso de audio.

Finalmente, se anim6 cada controlador de acuerdo con la referencia y se editd
cada curva para que el timing esté correcto y tener transiciones suaves entre

cada keyframe.
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Figura 42. Interfaz del graph editor, con las curvas creadas en la animacion.

Figura 43. Fotogramas de la animacion con el modelo 3D y solo los huesos.

Para este proyecto se animaron varios controladores a la vez para que mas
musculos y partes del rostro se muevan, dando mas vida y realismo al
personaje. Se realizaron algunas animaciones principales, las cuales van a ser
programadas posteriormente en otro software para que reaccionen al

comportamiento de la gente.



56

4.6.1. Exportacion

Para poder usar las animaciones creadas en programas como Unreal Engine 4
0 Unity se deben tener en cuenta ciertos factores al momento de exportar. La
manera mas conveniente es hacer un Bake (crear un keyframe por cada frame
de la animacién) a cada elemento que se tenga en la escena, como son los

blendshapes, geometria y huesos.

M Bake Simulation Options

Edit Help

Start/End

* BaseAnimation
Keep

1.0000

1

Figura 44. Bake simulation del modelo 3D y los huesos.

Figura 45. Keyframes creados en la linea de tiempo luego de hacer Bake.
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Una vez que se haya realizado esto se debe seleccionar la geometria y los
huesos y usar la herramienta Game Exporter. Aqui se va a abrir una ventana

con dos pestafias principales, Modelo y Clips de Animacion.

Es recomendable usar la opcion exportar seleccion, ya que asi no se tendran
elementos innecesarios de la escena, como luces, controladores, localizadores,

entre otros.

Primero se debe exportar a través de la pestafia Modelo, aqui se obtiene como
resultado la geometria con el esqueleto, pero no la animacion. De esta manera
se pueden ir creando distintas animaciones y adherirlas a este esqueleto

posteriormente.

M Game Exporter

Maodel

Model Default

Figura 46. Exportacion del modelo 3D en el Game Exporter.

Luego, se debe exportar por medio de la pestafia Clips de Animacion, donde se
debe determinar el rango de cada animacion, para que los separe en archivos
diferentes.
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M Game Exporter

Animation Clips

Anim Default

¥ Animation Clips

Clip Mame

Figura 47. Exportacion del animation Clips en el Game Exporter.

4.7. Programacion

En esta etapa del proyecto se utilizé el programa Unreal Engine 4 para poder
crear interaccion entre el personaje y los usuarios. Una de las ventajas de usar
este motor es que se puede observar el render a tiempo real, lo cual ayuda a

poder editar cualquier parametro de manera mas facil.

Es muy importante que se escoja bien cada opcion al momento de importar. Lo
primero que se debe hacer es importar el modelo 3D, seguido de sus
respectivas animaciones.
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Current File: /Game/BluePrints/MeshFinal_ 1] Current File: /Game/BluePrints
4 Me 4 Mesh
Mesh o Import Me

Import Mesh k=]

4 Animation

Animation Length

Import

rray elements

il Mikk TSpace -

4 Animation

Imip ne
Ani Exported Time -
Import Meshes in Bone

Min 0 JMax 0
- ER Convert Scene
import Al

Figura 48. Importacién del modelo 3D y sus animaciones.

Una vez importado esto se debe tener organizado el espacio de trabajo,
nombrando todos los elementos correctamente y colocando cada archivo en

carpetas que posteriormente faciliten el flujo de trabajo.

Ya que es un proyecto interactivo, se necesitara activar algunas funciones a
través de botones, teclas o sensores, para lo cual, se deben configurar las

sefales de entrada antes de empezar.
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4 Bindings

ween the input behavior and the

Figura 49. Configuracion de los inputs.

4.7.1. Animation Blueprints

Dentro de un Animation Blueprint se tienen dos pestafias principales, que son
el Event Graph y el Animation Graph. La primera es la que actualiza
constantemente cada variable y funcion, mientras que la segunda, va a

contener todos los clips de animacion, transiciones y condiciones.

Primero, se crea un State Machine dentro del Animation Graph, que es donde

se va a almacenar cada clip de animacion.

AnimationStates

" Final Animation Pose

Figura 50. Interfaz del Animation Blueprint. State Machine conectado al Final Pose.

Dentro del State Machine se agregan nuevos estados, uno para cada

animacion: Idle (reposo), Bienvenidos, Conversation.
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Como se puede observar, Idle es el estado base, por lo tanto, su animacion se
estara reproduciendo siempre, tomando en cuenta que no se cumplan ciertas

condiciones y transiciones que se explicara a continuacion.

Entry [ Bienvenidos

Conversation

Figura 51. Interfaz dentro del State Machine, con cada estado de animacion.

Play AnimacionFinal_Alfaro01Iidle

Flnal Animation Pose
P O S s T T T T
* Result .

Figura 52. Interfaz dentro del estado de animacion Idle.

Para poder pasar de una animacion a otra se deben crear transiciones entre
ellas. Como se puede observar, el estado base sera ldle (reposo), teniendo

transicion con el estado Bienvenidos y Conversation.
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S| &S

Conversation

Figura 53. Interfaz dentro del State Machine con los estados ya conectados entre si.

Para que estas transiciones puedan ser validas se deben crear condiciones.
Como se puede ver, para pasar del estado Idle a Conversation se debe entrar a
esa transicién y crear una variable que se active cada vez que se accione el

input o tecla que se configuré al principio.

Para que regrese del estado Conversation la condicidbn sera medida por la
duracion de la animacién, por lo tanto, cuando esté finalizada se e cumplira la

transicion. Este mismo proceso se realiz6 para las demas animaciones.

Bienvenidos

@

Result

Tecla Conversation Can Enter Transition

idle to Conversation

Transitio in words)

Conversa'
Documentation
hold (Ctrl + Alt) for more

Figura 54. Interfaz dentro de la transicion entre Idle y Conversation donde se ubican las

variables.
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= = " Time Remaining (ratio) (AnimacionFnal_Alfaro0]_Conyereation0_Corregida)
m Bienvenidos

Return Value @ <
= N
T i
=]
C

onversation to idle

=]

TimeFromEndFraction ( ) <= 0.001

Figura 55. Interfaz dentro de la transicion entre Conversation e Idle donde se muestran las
condiciones.

4.7.2. Character BluePrint

Aqui se van a efectuar los eventos relacionados directamente con el personaje.
Cuenta con varias ventanas y herramientas con una finalidad especifica que
permitira realizar diversas interacciones. En el viewport se coloca al personaje,

con su esqueleto, huesos, luces y camaras.

e Viewport f Construction Seript == Event Graph

0 E&==D D BDED AR ED

Figura 56. Interfaz dentro del viewport del caracter blueprint.
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En el Event Graph primero llaman a los inputs que se configuraron al inicio y se
crean variables que ayuden a saber si el input esta activado o no. Este valor
sera usado en el Animation Blueprint para poder cumplir las condiciones que

reproduzcan la animacion.

_= Viéw:pnri__

f Consiriition Soript | ReEEVANTA

« » m= CharacterBP_AlfaroFinal > Event Graph

S .
1 SET

= D

Estoy Aplastando Tecla Bienvenido{1)?
—_—
<€) InputAction Tecla(Bienvenida) (1)
Pressed [
Released S —————,
. —'-._._$_“--_— SET D
Key

Estoy Aplastando Tecla Bienvenido(1)?

SET

T e T O A Y N O e 0 —» B
€ InputAction Tecla(Conversation)(2) / Estoy Aplastando Tecla Conversation(2)?
Pressed P ]

Released B

Key EE——
-» i D

Estoy Aplastando Tecla Conversation(2)?

Figura 57. Interfaz dentro del event graph del Character BluePrint.

Finalmente, se debe configurar el modo de juego, aqui se especifica el

BluePrint por defecto que se reproducira cuando se ejecute la aplicacion.

HUD

Default Pawn Class €0+ xo
“o+
«0+

Figura 58. icono de Game Mode y su interfaz.
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Ademas, se adiciond un post process volume, el cual ayuda a realizar
correcciones de color y brindar ciertos efectos que realcen la calidad del

render.

~ lmm
itrol Content  Marketplace gs Blueprints Cinematics

b shift+F1 for Mouse Cursor

Figura 59. ViewPort de Unreal Engine 4, con el render final del personaje.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Después de haber desarrollado este proyecto se puede llegar a concluir lo

siguiente:

En el Ecuador se evidencia que a los jévenes les llama la atencion los
productos innovadores, por lo tanto, este proyecto puede mejorar los
métodos de educacion del pais, contando su historia desde un punto
diferente y llamativo.

Un punto crucial dentro del proyecto fue hacer que el modelo 3D se
asemejara lo mas posible al real ya que, debido a que este fallecié hace
mucho tiempo, no existe mucho registro visual, por lo tanto, se tuvieron
que reunir muchas referencias para de ahi sacar una version del

personaje.

La parte mas compleja y que tomé mas tiempo en el proyecto fue la del
rigging facial, ya que se realizé una gran investigacion acerca de los
métodos de rigging para videojuegos, asi como colocar los pesos
correctos en cada hueso para luego crear controladores que puedan

mover cada parte del rostro de manera sutil y natural.

Al inicio del proyecto, se plante6 un reto, realizar interacciones entre el
personaje virtual y el usuario, pero para eso, no se conocia mucho
acerca de programas especializados en el tema. Por lo tanto, se
realizaron amplias investigaciones que permitieron obtener grandes
conocimientos con respecto a programacion en Unreal Engine, el cual

ayudd a cumplir el objetivo planteado.
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5.2. Recomendaciones

e Para que los jovenes se interesen mas por la historia de su pais es
necesario llamar su atencion a través de meétodos tecnoldgicos e
interactivos que aporten a su educacion y cultura. Implementando esta

tecnologia en colegios, museos y universidades.

e Separar un presupuesto especial a través de los ministerios de Cultura,
Educacién y Turismo, para el desarrollo y logro de estos proyectos de

avance tecnoldgico y cultural.

e Para obtener un producto animado de manera profesional, siempre es
necesario grabar videos o tomar fotografias como referencias, ya que
facilitara el flujo de trabajo y reflejarA movimientos o formas mas

precisas y naturales al momento de animar o modelar algun objeto 3D.

e Realizar pruebas de experiencias del usuario, para asi poder tener una
retroalimentacion que permita ir corrigiendo y mejorando aspectos
necesarios para su funcionamiento y poder llegar a sacar un producto

final adecuado.
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