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RESUMEN

“PASEO VIRTUAL DE LAS RUINAS ARQUEOLOGICAS DE LA TEXTILERA SAN

GABRIEL, PARA CONTRIBUIR CON LA REVALORIZACION DEL PATRIMONIO

CULTURAL DE LA CIUDAD DE LATACUNGA, PROVINCIA DE COTOPAXI.”
La textilera San Gabriel, una de las fabricas representativas del siglo XVI1II en el campo del
obraje en el Ecuador, esta ubicado a la entrada norte del Cantén Latacunga, ha formado parte
de la vida cotidiana de los ecuatorianos, aun mas, en las poblaciones serranas, donde la
produccidn textil tuvo mucha fama. Sin embargo, en la Gltima erupcion de volcan Cotopaxi
sucedido el 26 de junio de 1877, quedo sepultada entre lahares de lodo y rocas, simplemente
quedando a la vista la cupula que formaba parte de su infraestructura. El objetivo de este
proyecto es realizar la reconstruccion en 3D y la aplicacion de un Paseo Virtual, mediante el
uso y aplicacién de programas tecnoldgicos de 6ptima calidad, de esta manera dar a conocer
a la ciudadania en general la Textilera y parte de su trajinar, asi poder recorrer el sitio en

tiempo real, pues desde su destruccion forma parte como patrimonio cultural. Este trabajo se
realiz6 mediante investigacion: de Campo y Descriptiva, las técnicas utilizadas fueron las
encuestas y la entrevista mediante la aplicacion de un cuestionario, y por medio del método
estadistico interpretar los resultados obtenidos. Permitiendo elaborar el Paseo Virtual de las
ruinas arqueoldgicas dela textilera San Gabriel, revalorizando el patrimonio Cultural de la
Ciudad.
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ABSTRACT

“VIRTUAL TOUR OF ARCHAEOLOGICAL OF SAN GABRIEL TEXTILE RUINS TO
CONTRIBUTE TO THE ENHANCEMENT OF CULTURAL HERITAGE LATACUNGA,
COTOPAXI PROVINCE.”

The textile San Gabriel, one of the representative factories of the eighteenth century in the field
of obraje in Ecuador, is located to the north entrance of Latacunga Canton, has been part of the
daily lives of Ecuadorians, even more, in the mountain towns where textile production had
much fame. However, in the last eruption of Cotopaxi volcano occurred on June 26, 1877, |
remain buried between lahar mud and rocks, just being in sight dome that was part of their
infrastructure. The objective of this project is to perform 3D reconstruction and implementation
of a Virtual Walk through the use and implementation of technology programs of high quality,
so make known to the general public the Textile and part of his comings and goings, so to tour
the site in real time, because since their destruction is part cultural heritage. This research work
was performed by: Country and descriptive techniques used were surveys and interviews
through a questionnaire, and through the statistical method interpreting the results. Allowing
develop the Virtual Tour of the archaeological ruins of the San Gabriel textile, revaluing the

Cultural heritage of the city.
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FORMULARIO DE PRESENTACION DE PROYECTOS DE INVESTIGACION
PROYECTO DE TITULACION 11

1. INFORMACION GENERAL

Titulo del Proyecto:

“PASEO VIRTUAL DE LAS RUINAS ARQUEOLOGICAS DE LA TEXTILERA SAN
GABRIEL, PARA CONTRIBUIR CON LA REVALORIZACION DEL PATRIMONIO
CULTURAL DE LA CIUDAD DE LATACUNGA, PROVINCIA DE COTOPAXI”

Tipo de proyecto:

Investigacion aplicada sobre la Textilera San Gabriel de la ciudad de Latacunga, revalorizando
el aspecto cultural de la ciudad por medio de un paseo virtual de caracter interactivo e

informativo.
Proposito:

Fomentar y dar a conocer la Textilera San Gabriel para revalorizar so valor cultural, que se

estan perdiendo en la actualidad, a través de un paseo virtual de Textilera San Gabriel.
Fecha de inicio:

Abril 2015

Fecha de finalizacion:

Agosto 2016

Lugar de ejecucion:

La matriz — Latacunga — Cotopaxi — zona 3 — Departamento de patrimonio Cultural del GAD

del Cantén Latacunga.

Unidad Académica que auspicia:



Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas.
Carrera que auspicia:

Ingenieria en Disefio Grafico Computarizado.
Proyecto de investigacion vinculado:

Proyecto de investigacion de la carrera de disefio grafico “Riquezas Culturales de la Provincia

de Cotopaxi”
Equipo de Trabajo:
Ing. LENIN TAMAYO

Datos Personales

NOMBRES Y APELLIDOS: Lenin René Tamayo Hinojosa
Edad: 30 afios

Provincia: Pichincha

Canton: Quito

Direccion: Tumbaco Calle Carchi e Interoceéanica.

Teléfono: 0998668024

E-mail: leninl7ec@hotmail.com

Direccion Web: www.animationfactory.jimdo.com

Estudios Realizados

NIVEL PRIMARIO: Escuela “Isidro Ayora”

NIVEL SECUNDARIO: Instituto Tecnologico Superior “Vicente Ledn”
SUFICIENCIA INGLES: Instituto Tecnoldgico Superior Aeronautico (ITSA)
NIVEL SUPERIOR: Universidad Técnica de Cotopaxi, Ingeniero en Disefio Grafico

ESPOL.: Maestria en Postproduccion Digital Audiovisual (cursando)
COORDINADORES DEL PROYECTO:
CASTELLANO CORRALES DAVID ISRAEL

Datos personales
Nombres: DAVID ISRAEL



mailto:lenin17ec@hotmail.com

Apellidos: CASTELLANO CORRALES

Cl: 050369839-1

Fecha de Nacimiento: 09 de Julio de 1992

Lugar de Nacimiento: Ecuador — Latacunga
Nacionalidad: Ecuatoriana

Edad: 23 afos

Estado Civil: Soltero

Celular: 0995414190

e - mail: davidcstlin@gmail.com

Domicilio actual: Maldonado Toledo Calle Pangua

Formacion académica:

% Primaria: Escuela Fiscal “Simén Bolivar” de la ciudad de Latacunga
¢ Secundaria: Instituto Tecnologico Superior “Vicente Leon” de la ciudad de Latacunga.

Titulo: Bachiller, Ciencias Sociales

JAYA CHUQUI WILLAN DAVID
Datos personales

Nombres: WILLAN DAVID

Apellidos: JAYA CHUQUI

Cl: 050246812-7

Fecha de Nacimiento: 19 de Junio de 1986

Lugar de Nacimiento: Ecuador — Latacunga
Nacionalidad: Ecuatoriana

Edad: 30 afos

Estado Civil: Soltero

Celular: 0987195548

e - mail: wilojaya_14@yahoo.com

Domicilio actual: Parroquia Belisario Quevedo

Formacion académica:

% Primaria: Escuela Fiscal “Luis Felipe Chavez” Parroquia Belisario Quevedo
% Secundaria: Instituto Técnico Superior “Ramoén Barba Naranjo”.

Titulo: Bachiller Técnico Industrial,

Area de Conocimiento: Disefio Multimedia



Linea de investigacion: CULTURA, PATRIMONIOS Y SABERES ANCENTRALES.

Sub lineas de investigacion de la Carrera: DISENO APLICADO A INVESTIGACION Y
GESTION HISTORICA-CULTURAL

2. RESUMEN DEL PROYECTO

El proyecto a ejecutarse es la reconstruccion en 3D de la textilera “San Gabriel”, fabrica de
interesante transcendencia del siglo XV1I1, para ello se realiza la aplicacion de un paseo virtual,
mediante el uso de programas tecnoldgicos de Optima calidad, y permitir a la ciudadania
conocer la antigua textilera y su estructura basica para la curtiduria de pieles, siendo la
interactividad una herramienta clave para la accesibilidad de la informacion, esta modalidad
hace que el usuario visite el lugar en un tiempo real y se introduzca en el ambiente que se vivio

durante el siglo XVIII.

La antigua textilera ha formado parte de la ciudad de Latacunga como Patrimonio Cultural y es

interesante que la ciudadania conozca los rasgos principales de la época republicana.

Palabra clave: patrimonio cultural, paseo virtual 3D.

3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

La presente propuesta se enfoca en crear la reconstruccion de la textilera San Gabriel, enfocado
al conocimiento de la dimension total de esta infraestructura, para poder realizar una
representacion en base a software, como son programas de CAD y modelado 3D y la creacién
de un paseo virtual de los sitios que conformaron este espacio arquitecténico, dando la
sensacion de estar en un entorno real del mismo.

Este producto ayudara a que toda la ciudadania pueda conocer las ruinas arqueolégicas de la
textilera San Gabriel y obtener informacion atil de la misma, podra ingresar desde cualquier
sitio con conexion a internet y poder navegar por medio de una interfaz grafica, en la que se
muestra una galeria de fotos del lugar, mostrando el estado actual y al momento de realizado
las excavaciones por el Banco Central, acompafiado de fotografias de piezas arqueoldgicas

encontradas en ese momento.

4. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO



Beneficiarios directos:
e Departamento de Patrimonio Cultural del GAD Municipal del Canton Latacunga,

¢ Ciudadania en general

Beneficiarios indirectos:
e Universidad Técnica de Cotopaxi

e Castellano David, Jaya Willan

5. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION:

La escasa informacion de arqueologia latinoamericana y estilos arquitecténicos constituye uno
de los pocos casos de elaboracion de un cuerpo tedrico y metodoldgico de la practica
arqueoldgica en paises republicanos, influenciada en su génesis por el importante ascenso

revolucionario de los afios 70’°s y por la enorme influencia que adquirieron durante este periodo.

En el Ecuador no se ha tomado en cuenta las ruinas arqueoldgicas y los estilos arquitectonicos
gue comprenden a cada provincia, en la actualidad las personas prefieren viajar a otras ciudades
para conocer ciertos lugares, sin antes haber conocido lo que sus propias comunidades y
cantones conservan. Con este tema de investigacion se quiere resaltar el lugar arqueoldgico de

la textilera San Gabriel y generar interés en la ciudadania, buscando rescatar este lugar.
6. OBJETIVOS:
6.1 General:

e Diseflar un paseo virtual de las ruinas arqueoldgicas de la textilera San Gabriel,
mediante el modelado 3D, para revalorizar su estimacion cultural tangible en la ciudad
de Latacunga Provincia de Cotopaxi.

6.2 Especificos:

e Recabar informacion relacionada con los diferentes tipos y aplicaciones del modelado
3D, y la textilera San Gabriel para contar con un sustento teérico.

e Interpretar los datos obtenidos por medio de las técnicas de investigacion aplicadas para
el andlisis e interpretacion de resultados.

e Disefiar una representacion virtual de la fabrica textilera San Gabriel mediante

diferentes técnicas de modelado e iluminacion 3D.



7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS OBJETIVOS

PLANTEADOS:

Tabla 1 Desarrollo de los de las actividades.

relacionada con los
diferentes tipos y
aplicaciones del
modelado 3D, y la
textilera San Gabriel
para contar con un

sustento tedrico.

desconocimiento de
la textilera San
Gabriel.

Recopilar toda la
informacién
necesaria sobre la
historia de la textilera
San Gabriel.

Analizar toda la
informacion sobre los
tipos de modelado y

técnicas 3D

el sustento tedrico y
datos verificables para
realizar el disefio 3D.

Objetivo Actividad Resultado de la Descripcion de la
actividad actividad (técnicas e
instrumentos)
Recabar Investigar sobre por | Obtener informacion | Encuesta
informacién qué existe el que permitira cuadrar | Entrevista

Observacion
Investigacion

Bibliogréfica

Interpretar los datos
obtenidos por medio
de las técnicas de
investigacion

aplicadas para el

Sacar conclusiones de
las dimensiones de la
textilera.

Verificar de qué

materiales estaba

Obtener informacion
que permitira
desarrollar la

propuesta.

Fichas bibliogréaficas
Encuestas

virtual de la fabrica
textilera San Gabriel

mediante diferentes

investigacion previa.
Modelado

Texturizado

construida la textilera
San Gabriel.

analisis e construido la

interpretacion de textilera.

resultados.

Realizar una Crear la aplicacion|Conocer de qué Uso de Metodologia
representacion mediante una | materiales estaba RV3D




técnicas de [luminacion Se investigara en el

modelado e Render Departamento de

iluminacion 3D. Patrimonio Cultural del
GAD del Canton
Latacunga.

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

8. FUNDAMENTACION CIENTIFICO TECNICA
8.1 Historia de la “Textilera San Gabriel”

(Wolf, 1878) manifiesta que “para 1870 aproximadamente, surge la textilera “San Gabriel” que
segun Wolf era el establecimiento y obraje del sefior Villagdmez, uno de los mejores que habia
en el pais y provisto de maquinaria magnifica” (pag. 45)

En una parte de los terrenos, ubicados al norte de la urbe latacunguefia, se encontraba una
fabrica llamada inicialmente “San Antonio”, propiedad de la familia Gémez de la Torre, esta
propiedad se fue afianzando con la inversion que realizd, su nuevo duefio, el Dr. José
Villagémez Alvarez, para 1987 el citado Dr. es el propietario de la fabrica, a la cual le habia
invertido méas de 200 mil pesos en aquellos afios, realmente una fortuna, convirtiéndose asi en

una de las grandes del Ecuador republicano.

El Dr. Villagémez fue quien instalo la fabrica citada, en los margenes del rio Cutuchi, esta
fabrica tuvo una importancia enorme en la economia de la ciudad, tanto asi que su propietario
viajaba por el pais buscando clientes para sus ventas y demas, en efecto, cuando sucedio la
erupcion del 26 de Junio de 1877, el Dr. Villagbmez estuvo en Guayaquil, sus negocios asi lo
disponian, cuando se enterd de la tragedia natural, regres6 muy pronto a Latacunga y se
encontrd con su fabrica sepultada por los llamados “lahares”, todo quedo6 sepultado y se dice

que alli murieron varios obreros y su comparfiera sentimental.

El Dr. Villagomez, en efecto como se ha dicho tuvo una compariera sentimental, la citada
Sefiora Mercedes Andrade Alzamora, pero diez afios después de iniciar su relacién con ella, se
casé el Dr. Villagomez con Dofia Dolores Chiriboga Salvador, este enlace fue el 23 de enero
de 1866. El Dr. Villagomez fallecié en Quito el 1 de septiembre de 1904 dejando sucesion a

sus hijos.

Cuando se realizaron las excavaciones arqueoldgicas, por parte del Arq. Erazo contratado por



el Banco Central del Ecuador, para ver qué mismo habia bajo los escombros, un sefior apellido
Mena, latacunguefio, quien ayudo a Erazo, ha manifestado que si se encontraron osamentas en
los vestigios de la fabrica, de hombres o mujeres, no se sabra sino cuando se realicen trabajos

exhaustivos de aquellas, si todavia se conservan.

Aun asi, los estragos tuvieron que ser bastante considerable, mas de 50 casas a las orillas del
rio fueron arrasadas y muchas cuadras y huertas quedaron sepultadas debajo de una espesa capa
de arena y lodo. Solo en la parroquia de Mulal6é fueron devastadas completamente ocho
haciendas grandes y hermosas, que de algunas apenas se reconocen los sitios en donde
estuvieron, muchas otras han sufrido perjuicios tan graves, sobre todo por la destruccion de las
acequias, que han perdido la mitad de su valor. La hermosa carretera fue destruida en gran parte

desde Callo hasta Latacunga y todos los puentes han desaparecido.

8.2 Erupcion del volcan Cotopaxi

Histéricamente, en 1877 se da la erupcion del volcan Cotopaxi, consecuencia en la cual se
produjo un lahar cuyos elementos que acarreo estaba conformada entre lodo, agua, rocas, restos
de casas, incluso hasta vidas humanas, la cual quedaron sepultadas por este fenémeno natural.
Realizado un estudio de estratigrafia se logra encontrar que, en la sala central de la planta baja,
se depositaron varias capas entre: tierra, lodo, granillo, restos de ladrillo y arena, alcanzando
una altura de 1,60m, mientras que sobre el piso de piedra que conforma el socaz, se depositd
un relleno de 6,20m de espesor, conformadas entre tierra suave o humus, tierra mezclada con
grava y fragmentos.

El lahar sepulto gran parte del edificio y dejando desparramadas sobre los pisos evidencias
como (partes de maquinas, herramientas, fragmentos de cerdmicas), y destruidas, paredes,
ventanales, divisiones interiores, caminos de acceso, pisos, canales y pozos. Sin embargo, solo
quedaron de pie los zécalos 0 muros sobre la que se levantaban las paredes que cerraban el
edificio.

El sitio arqueoldgico San Gabriel, estd ubicado en la entrada principal norte de la ciudad de
Latacunga, hidrograficamente el sitio esta enmarcado por los rios Pumacunchi por el lado oeste,
el Cutuchi al este y el Cunuyacu que se unen en la parte oriental de la ciudad, estos dos primeros
fueron los que formaron parte del sistema hidraulico de la fabrica.

El edificio contaba con por lo menos tres plantas, con funciones distintas, pero relacionadas

entre si, en esta funcionaba un: sistema hidraulico, planta baja y planta sur.



8.3 Sistema Hidraulico

El sistema hidraulico esta conformado por un canal de trabajo, la cual por medio de esta encausa
o provee el agua desde el rio Pumacunchi, logrando asi llegar al foso de una rueda de agua o la
camara de una turbina hidraulica y que luego es expulsada al rio Cutuchi. Esta estructura se

subdivide en tres partes principales:

8.3.1 Caz

Es el canal que servia de acometida para proveer de agua al foso en donde se encontraba la
turbina, y la maquinaria del sistema hidraulico, esta conformada por un piso de piedra sillar de
3m de longitud y 2,40m de ancho, sus paredes son muros construidos igualmente con piedra
sillar y que remata con un vano con forma de arco de medio punto que seria el ingreso a la caida
de agua del interior de la torre.

Sobre el muro lateral izquierdo del Caz tenemos la entrada de un Aliviadero, a 1,50m del vano
0 del arco de medio punto, esta conformada por 8 escalones de 62cm de huella y 46cm de
contrahuella, formados por blogues de piedra y que conecta al pozo de piedra sillar del socaz,
su funcidn era desviar el agua al momento de realizar mantenimiento de la turbina y con la

ayuda de una compuerta enviarla por el aliviadero,

8.3.2 Torrete 0 Casa de Maquinas

(Rodriguez, 1990) manifiesta que: “esta conformada por 4 paredes de 5,20 x 4,70m y que su
altura tendria un promedio de 5m de altura, desde la base de la cornisa hasta la base del muro
de piedra de las paredes” (pag. 14), variando esta segin sea las paredes de cada lado y
construidos por bloques de piedra y rematadas por una cornisa ornamental, su cubierta esta
conformada por una ctpula de forma ovoidal y perforada en el centro por un tragaluz cilindrico,
y que contienen molduras con figuras fito formas exisas. Tres de sus paredes estan compuestas
por vanos rematados por arcos de medio punto de diferentes medidas, una de ellas esta
conformado por la pared occidental la cual consta de 2 vanos, una al nivel del caz de entrada

del agua y el otro en la parte superior con una de separacién de 50cm entre ellas.

8.3.3 Socaz

Es el canal de trabajo que nace desde la fosa del cuarto de maquinas, se une con la divisora de
aguas del aliviadero que es fabricado de forma triangular y vértice redondeado la cual se orienta

al norte, pasa por un tanel abovedado de 9m de longitud y arco de medio punto, y desemboca
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al este al rio Cutuchi. Este canal esta construida a base de piedra tallada de 18cm x 18cm y que
dan forma a sus paredes con una altura de 4,50m, con una longitud de 120m.

8.3.4 Planta Baja

(Rodriguez, 1990) manifiesta que: “Esta ubicado sobre la superficie del subsuelo y corresponde
aproximadamente al nivel del suelo original anterior a la construccion de la fabrica, corregida

su pendiente”. (pag. 4)

Esta abarca un area aproximadamente de 4000m2 y contiene varios ambientes que la

complementan interrelacionados entre si.

8.3.5 Sector Patio

Tiene un érea rectangular de 360m2 y que se extiende en direccion norte-sur, teniendo al norte
la pared del torrete, al este por el muro de la fachada de la sala principal, al Sur por la fachada
del cuarto meridional y al oeste por el corredor o galeria. Este sector consta de una entrada
principal, su construccion tiene un dintel, la cual tiene una medida de 2,50 de alto x 3,20 de
ancho y que estad acompafiado de dos columnas laterales de piedra pémez labrada, y su arco de

medio punto es la forma que fue construida el Gnico ingreso a la fabrica.

Al lado derecho se encuentra una puerta de acceso al cuarto meridional, la cual se encontraba

cerrada por paredes sur y este de la fabrica y por un techo a dos aguas.

8.3.6 Sala Principal

(Rodriguez, 1990) manifiesta que: “la sala principal esta conformado por la sala principal del
cuarto de maquinas norte y sur, en la cual se ubicaba las maquinas hiladoras y que estan
construidas por muros de piedra de 60cm de altura y 1m de ancho, la cual fueron utilizados
como bases de cimientos y sobre las cuales se levantaron paredes de ladrillo de 3m de altura,
unidos por argamasa de cal y arena”. En el sector sur se encuentra en el piso construido un
pequerfio canal transversal que bien puedo haber servido como desaguadero al momento de la
limpieza del pozo. Sobre esta se levantan columnas de madera de 30x30cm, conformadas por
3 filas norte-sur y 10 filas este-oeste, sobre las cuales se alza una estructura de madera y sobre
la cual reposa una cubierta de teja a dos aguas, estas columnas eran las que sustentaban al

cumbrero central, mientras que los laterales estarian conformados por techos a media agua y
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que de ellas sobresale tragaluces ubicados desde el cumbrero y la cubierta principal, la cual

permitia la iluminacion natural del interior de los recintos.

8.3.7 Piezas Arqueoldgicas

(Rodriguez, 1990) manifiesta que: “El impacto que sufrio la fabrica textil, por medio de los
lahares que en ese momento descendieron en este proceso eruptivo, la gran parte de maquinaria

fueron arrasados y destruidos, sin embargo, quedaron restos de piezas metalicas” (pag. 30)

Que fueron encontrados desgarrados en su totalidad, entre ellos: (cinceles, pifiones, pesas, entre
otras), pero la mas significativa fue el hallazgo de un torno con su mandril, la cual servia para
la elaboracién de otras piezas para otras maquinas, estas fueron descubiertas cerca de la luz
norte del tanel abovedado, sobre el pozo del socaz y que fue la pieza méas importante en este

hallazgo.

La reconstruccion de la textilera San Gabriel, se basa mediante la informacion obtenida por
medio de investigadores y que su realizacion serd dependientemente hasta donde se nos
describe, es por tal razon que no se puede deducir a ciencia cierta qué es lo que realmente
conformo dicha textilera, puesto que seria alterar su historia y por ende la edificacion de su
infraestructura, sin embargo ya se tiene en conocimiento que existié una fabrica textil y que fue
destruida por el paso de lahares del proceso eruptivo y que en el momento ha sido tomado en

cuenta como patrimonio cultural de la ciudad de Latacunga.
8.4 RUINAS ARQUEOLOGICAS

Una zona arqueoldgica es un lugar en el cual se ha preservado evidencia de actividades que han
sucedido en el pasado (ya sean prehistdricas, histéricas o casi contemporaneas), y que hayan
sido investigadas utilizando la disciplina de la arqueologia, significando que el sitio representa

parte del registro arqueoldgico.

Las ruinas y los sitios arqueologicos son una expresion material del pasado, 0 mejor dicho parte
de los comportamientos y acciones sociales de las comunidades pretéritas. Eso significa en
primer lugar que ese “pasado material” es fragmento y solo registra ciertos aspectos de la vida

de las generaciones pasadas. (Ruiz, 2000, pag. 8)


http://en.wikipedia.org/wiki/Archaeological_site
http://curiosidades.batanga.com/2010/11/20/grandes-descubrimientos-arqueologicos
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8.5 YACIMIENTO ARQUEOLOGICO

(Uned, 2002) manifiesta que: “Un yacimiento es cualquier establecimiento en el que quedan
restos materiales que documentan algun tipo concreto de actividad humana. El yacimiento
existe independientemente de que no haya sido descubierto y aporta un contexto a los datos

arqueologicos”. (pag.3)

Los yacimientos arqueoldgicos, por su parte, son lugares que estan constituidos de restos tales
como: objetos, estructuras, utensilios, etc. susceptibles de estudio para la arqueologia. Los
restos pueden encontrarse sobre la superficie o enterrados.

También es considerado un lugar en el cual se ha preservado evidencia de actividades que han
sucedido en el pasado ya sean prehistéricas, histdricas o a su vez contemporéneas, y que en su
descubrimiento hayan sido estudiadas por medio de la arqueologia, significando que el sitio
representa parte del registro arqueoldgico. La arqueologia es una ciencia que es la encargada
de estudiar los cambios fisicos que se producen desde las sociedades antiguas hasta las actuales,
a través de restos materiales distribuidos en el espacio y conservados a través del tiempo.

Los yacimientos estan constituidos por abandono de tierras o enterramiento de las mismas y
muchas veces son ocupadas para proseguir viviendo sobre ella. En esta intervienen procesos

fisicos, bioldgicos y culturales.

8.6 CULTURA

La cultura, es una urdimbre compleja de significados coherente en si misma, en donde el
hombre juega un papel activo en su construccion. Sefiala, ademds, que ese sistema de
significados es publico, pues ha sido socialmente establecido. Gracias a este sistema de
significados es posible que los individuos den orden tanto a sus actos individuales como a los
grupales. Los que viven inmersos en una cultura someten a los simbolos y significados que la
constituyen a multiples interpretaciones, haciéndolo desde su posicién y papel social, grupo,
edad, género, etc. En tal sentido, puede ser entendida como un conjunto de rasgos distintivos,
espirituales y materiales, intelectuales y afectivos que caracteriza a una sociedad. (Delgadillo,
2005, pag. 30)

La cultura puede considerarse como el conjunto de los rasgos distintivos, espirituales y

materiales, intelectuales y afectivos que caracterizan a un pueblo o grupo social, ella engloba
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los modos de vida, los derechos fundamentales al ser humano, los sistemas de valores, las
tradiciones y las creencias y que la cultura da al hombre la capacidad de reflexionar sobre si

mismo.

8.7 PATRIMONIO

El Patrimonio, en su sentido mas amplio, es considerado hoy en dia como un conjunto de bienes
materiales e inmateriales, heredados de nuestros antepasados, que han de ser transmitidos a
nuestros descendientes acrecentados. Por tanto, es el resultado de la dialéctica entre el hombre
y el medio, entre la comunidad y el territorio. EI Patrimonio no esta solo constituido por
aquellos objetos del pasado que cuentan con un reconocimiento oficial, sino por todo aquello
que nos remite a nuestra identidad. Tiene como dimension la globalidad del territorio y sus
habitantes, la calidad de vida consecuencia de un desarrollo econémico y social sostenible; su
metodologia es la gestion de los recursos patrimoniales a partir de estrategias territoriales.
(Cuetos, 2012, pags. 17-18)

Patrimonio es algo que se hereda de los descendientes o antepasados, estas pueden ser tangibles
e intangibles, y que pueden ir de generacion en generacion, pero sin embargo no son
simplemente objetos o elementos del antepasado, sino mas bien todo lo que genere identidad y
que identifique a un pueblo o comunidad.

El patrimonio cultural estd basado en cada Pais, pues se compone de todos los vestigios de
actividad humana existentes en un entorno fisico determinado, con fuentes de informacion

irremplazables sobre la vida y costumbres de los pueblos.

8.8 ARQUITECTURA

(Rodriguez, 2000) manifiesta que: ““la palabra arquitectura procede del griego. Es la conjuncioén
de dos palabras: arjé, el principal, el que manda, el principio, el primero, y tekton, que significa

construir, edificar”. (pag. 15).

La arquitectura es una disciplina o arte encargado de planificar, disefiar y levantar edificios.
Desde esta perspectiva, es correcto decir que la arquitectura influye considerablemente en la
existencia humana, al dedicarse a la construccién de las viviendas y espacios donde esta se
desarrolla cotidianamente.

La arquitectura consiste en varias técnicas artisticas las cuales consisten en la construccion de

edificaciones, tales como: casas, edificios, torres, monumentos, etc. Es considerada un arte pues
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sigue una serie de pasos y pardmetros para la construccion, se distinguen varios tipos de

arquitectura que son considerados los mas importantes.

8.9 ARQUITECTURA HISTORICA

(Morales, 2000) manifiesta que: “El procedimiento genérico del mimesis, desarrollado durante
siglos, ha conllevado que la arquitectura haya desarrollado mecanismos de imitacion, a el
momento clave se produce con la ciencia modernay la cultura del Barroco, entre los siglos XVI
y XVIII”. (pag. 59)

También es conocida como Arquitectura Estilistica, puesto que consiste en el estudio de todos
los estilos arquitectonicos a través de los tiempos, tales como; roméntico, rococd, victoriano y
post-modernismo. La arquitectura se resume en obras que toman en cuenta el espacio y tienen

un significado trascendental a lo largo de la historia.

8.10 ARQUITECTURA REPUBLICANA

(Ramirez, 2015) manifiesta que: “Las primeras manifestaciones coinciden con la etapa
formativa de la republica; vino a ser la expresion pléstica de los ideales socio politicos se
desarrolla en 1835 — 1850 hasta 1930 -1940” (pag. 1)

La arquitectura republicana tiene sus origenes en la arquitectura griega y romana, también
recibe este nombre puesto que en sus primeras manifestaciones coinciden, con la etapa
formativa de la republica, la cual vino a ser la expresion plastica de los ideales politicos y

sociales de un pais en el momento de su formacion.

(Tunjo, 2011) manifiesta “Esta arquitectura tuvo influencias francesas, italianas y anglosajonas;
estilos tales como el neoclasicismo francés y el neogo6tico inglés, cuya denominacion en el pais

se simplificé cuando los sefial6 sencillamente como "estilo francés" y "estilo inglés”. (pag.1)
8.11 TOPOGRAFIA

Topografia estudia el conjunto de procedimientos para determinar la posicion de un punto sobre
la superficie terrestre, por medio de las medidas segun los tres elementos del espacio: dos
distancias y una elevacion o una distancia, una elevacién y una direccion. Para distancias y
elevaciones se emplean unidades de longitud (en sistema métrico decimal), y para direcciones

se emplean unidades de arco (grados sexagesimales). (Navarro, 2008)
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La topografia consiste en la descripcion del terreno, pues algunos lo consideran como una
ciencia, debido a que se utiliza en la mayoria de las actividades de las personas que requieren
tener conocimiento acerca de la superficie de un terreno o de algin lugar donde tendra la
actividad comercial o civil.

Latopografia es muy utilizada a menudo en la realizacion de construcciones civiles, elaboracion
de catastros, elaboracion de urbanismo, la topografia se convirtio en algo indispensable para la
actividad humana en la realizacion de edificaciones en general.

Hay que considerar, que un levantamiento topogréafico solo se da en un lugar plano, limitandose
principalmente en el tamafo, pues abarca pequefias superficies, a partir del levantamiento
topogréafico se hacen representaciones de planos acotados, mostrando la elevacion del terreno,

y este a su vez sirve de referencia y delimitacion de la superficie.

8.12 CAD

CAD es un software de disefio asistido por computadora, en la cual se puede crear
representaciones graficas en 2D y 3D de objetos, aplicadas mediante elementos geométricos
vectoriales como puntos, lineas, arcos y poligonos, siendo esta operada mediante una interfaz
gréfica. EIl software CAD es utilizado para la animacion y efectos especiales, sean estos de
peliculas, publicidad y productos, donde realiza y determina su forma y tamafio de la misma 'y

que son aplicados en el disefio industrial.

(Rojas, 2006) “El CAD es una técnica de analisis, una manera de crear un modelo del
comportamiento de un producto aun antes de que se haya construido. Los dibujos en papel

pueden no ser necesarios en la fase del disefio”. (pag. 3)

8.13 MODELADO 3D

(Adams, 2009) manifiesta que: “El modelado es el primer paso del proceso de animacion.
Como aspecto relacionado con el trabajo de la produccion, conviene hacer un inventario de los

modelos que se necesitaran en el proyecto”. (p.125)
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El modelado 3D es la representacion tridimensional de cualquier objeto mediante software
especializado, este proceso es complicado, puesto que implica la unién o conexion de puntos
con datos geométricos como lineas y superficies curvas, logrando de esta manera un excelente
resultado de modelado de cierto objeto, conjuntamente con la textura, iluminacién y

articulacion que seran primordiales al momento de renderizar una escena.
8.14 ANIMACION 3D

Es crear complejos procesos capaces de llegar a un grado de absoluto realismo en la imagen. El
rango estético que abarca la técnica de la animacion 3D es amplisimo y engloba estilos artisticos
tan diferentes como los dibujos animados, la imagen realista o los videojuegos (Cuesta 2015,
pag. 197)

La animacién 3D hace referencia a una simulacion de objetos en tres dimensiones en tiempo
real, la aplicacion de camaras, cambio de luces, formas, el movimiento de los objetos y el uso
de la tecnologia adecuada, ha hecho que su progreso se desarrolle debidamente, actualmente la
sociedad atraviesa una época digital en la que se puede utilizar técnicas como los efectos

especiales (VFX), con la incorporacion entre video y animacion 3D foto realista.

La animacion 3D compromete en un trabajo arduo en la cual se requiere trabajar en equipo
todos por un mismo objetivo, puesto que el modelado, iluminacion, y texturizado de los objetos
0 personajes deberdn tener un buen impacto visual en el espectador, permitiendo que la
animacion 3D ayude a imaginar, disefiar y crear un mundo en que la tecnologia y la imaginacion

se complementen adecuadamente.
8.15 STORYBOARD

(Wells, 2010), afirma: “Un Storyboard es una serie de cuadros o dibujos individuales en orden
secuencial que ilustran y apoyan la historia; en cierto sentido es un guion visual, y al igual que

los guiones, tiene que pasar por muchos borradores”. (pag.86).

Son ilustraciones que se realizan de forma secuencial, con la finalidad de servir como guia para
poder comprender una historia, serd de gran utilidad al momento de la filmacion, puesto que

contendra las secuencias, escenas, encuadres y planos a ser utilizados.
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8.16 MODELADO TRIDIMENSIONAL

(Fernandez, 2011) manifiesta que: “Modelar es uno de los primeros pasos en la generacion de

graficos por ordenador”. (pag. 2).

Es la representacion de elementos tanto en forma como en dimension y en posiciones relativas

de cada objeto, se puede tomar en cuenta los colores, texturas, movimientos entre otros.

8.17 MODELADO ORGANICO

El modelado organico emula la naturaleza organica de los seres vivos, en esta se pueden
considerar la anatomia humana, animales o seres imaginarios, sin embargo, se debe realizar una
buena investigacion de los modelos originales, para asi tener una buena esencia de la imagen

hacer realizada.

8.18 MODELADO INORGANICO

El modelado inorganico, se refiere a todos los elementos que no tengan formas orgénicas o de
la naturaleza, como: autos, muebles, edificios, juguetes, herramientas etc. Objetos que son
fabricados por el hombre y que deben ser analizados correctamente, puesto que tienen una

dureza de la misma y que conlleva una técnica para poder representarlos.

8.19 TEXTURIZADO

(Ratner, 2005) “Una textura es una imagen o color aplicado a un objeto. El texturizado a

menudo ocupa el lugar de un modelado complejo”. (pag. 291)

El texturizado es muy importante, puesto que busca dar realismo a los objetos, afiadiendo no
solo colores sino materiales de diferentes caracteristicas, dando mayor detalle a las formas y un
buen aspecto final al modelado. Con la ayuda de software especializado se puede aplicar
texturas reales obtenidas mediante fotografias, se citan algunos procesos:

Segun (Ratner, 2005) los procesos de texturizado son:

e UV Mapping. — El texturizado UV se aplica a poligonos que componen un objeto 3D
para ser representado con el color de una imagen. La imagen se llama un mapa de
textura UV, pero es s6lo una imagen ordinaria. El proceso de mapeado UV implica la

asignacion de los pixeles de la imagen para aplicarlo en el modelo. El proceso de
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asignacion de UV en su forma méas simple requiere tres pasos: desenvolver la malla, la
creacion de la textura, y la aplicacion de la textura.

e Materiales. - Los materiales son los que definen el comportamiento de las superficies
del objeto ante la luz, estos pueden ser los colores, el brillo, la opacidad, etc. Un
material a la vez puede ser una imagen que es asignada a la superficie del objeto, lo
cual permite emular al material del mundo real, como por ejemplo marmol, ladrillo,
plastico, metales, etc. Al ser utilizados pueden ser genéricos, pues cada material cumple
una funcidn estos pueden tener cierta textura para que al momento de aplicarlos dé una
similitud de lo real, logrando asi realizar una combinacion la una con la otra.

e Colores. - Los colores a ser aplicados, en su gran parte tienen superficies mate, es
necesario utilizar colores de acuerdo al ambiente y objeto a ser coloreado, sin embargo,
hay colores que presentan cierto brillo, que al ser expuestos con la luz se reflejan hacia

el observador.
8.20 ILUMINACION

(Alzate, 2008) manifiesta que: “La iluminacion al igual que en la vida real es la que determina
el color de los objetos y por consiguiente sus sombras”. (pag. 116).

La iluminacidn es fundamental en una composicién, pues mediante esta se da vida a la escena,
creando un ambiente realista, utilizando software especializado se puede controlar pardmetros
como intensidad, color, sombras, etc. Se puede transmitir sensaciones y sentimientos al

observador.

8.21 TIPOS DE ILUMINACION
(Alzate, 2008) manifiesta que: los tipos de lluminacion son:

Es la accion y efecto de iluminar, es el medio por la cual se da realce a algin objeto o lugar
tomando en cuenta los diferentes tipos de iluminacién que existen, entre ellas tenemos:

e Arquitectonica. — La iluminacién arquitectdonica realza la visibilidad y belleza natural
de espacios arquitectonicos sean interiores y exteriores, mediante un conjunto de
técnicas se puede generar la iluminacion artificial, tomando en cuenta que la luz natural
siempre serd primordial para la escena.

e Comercial. - La iluminacion comercial implica la iluminacion de lugares no
residenciales como son: instalaciones industriales, oficinas, sitios histéricos, lugares

deportivos, en fin, todo lo que no tenga que ver con ser residente.
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e De 3 puntos. — La iluminacion de tres puntos es la mas utilizada en el mundo de 3D
especialmente en la cinematografia, esto ayuda a enfatizar los objetos tridimensionales
en una escena, y puede llevar a generar todo tipo de variaciones de iluminacion en el
ordenador. Asegurando que el objeto tridimensional tenga la debida iluminacién en
todos los angulos, mostrando asi un efecto real de nuestro elemento.

e Natural. - La iluminacién natural proviene directamente de los rayos del sol, por lo que
su direccion, rotacion, intensidad y color no puede ser controlada por el ser humano, y

esta enfocada siempre a crear un ambiente natural.

8.22 RENDER

Render es el proceso final de generar la imagen 2D o animacion a partir de la escena creada.
Esto puede ser comparado a tomar una foto o en el caso de la animacién, a filmar una escena
de la vida real. (Alzate, 2008, pag. 121)

Render es la interpretacion de una escena en 3D y que luego se la plasma en una imagen
bidimensional y foto realista es decir el proceso final de una produccién. Se lo puede realizar
mediante computadora y software apropiados para este proceso, tomando en cuenta que se
generara una imagen 2D partiendo de una escena 3D. Al momento de utilizar programas de
disefio 3D por computadora, no se puede visualizar el acabado en tiempo real, por lo que es
necesario crear entornos simples y técnicos, para que mediante el Render se pueda conseguir
resultados finales excelentes, tomando en cuenta que el tiempo de renderizado dependera de los

parametros establecidos y del tipo de textura y luces que se haya aplicado.

8.23 DISENO MULTIMEDIA

(Quille, 2014) manifiesta que “El disefio multimedia integra distintos soportes de comunicacion
(texto, imagenes, sonido, animacién grafica, y video) de una forma interactiva creando un

vinculo participativo con el usuario” (pag.50)

El disefio multimedia trata de realizar o disefiar plataformas de audio y video, estas pueden ser
también mediante la fotografia que seran de gran utilidad para la realizacion de la misma,
logrando captar el interés e interactividad del usuario.

Los elementos multimedia estan relacionados en sistemas utilizados para una comunicacion y

presentacion de la informacion, mediante texto, imagen animacion, video y sonido.
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8.23.1 Elementos Multimedia

(Claudio, 2010) manifiesta que “cualquier aplicaciéon, documento o sistema multimedia esta

constituido por elementos informativos de diferente naturaleza, para presentar informacion que

emplea una combinacion de texto, sonido, imagenes, video y animacion”. (pag. 112)

Segun Claudio (2010) los elementos multimedia son:

Los elementos multimedia estan relacionados en sistemas utilizados para una comunicacion y

presentacion de la informacion, mediante texto, imagen animacion, video y sonido.

Texto: Son mensajes linguisticos codificados mediante signos procedentes de distintos
sistemas de escritura. A pesar de ser uno de los medios de comunicacién mas clasicos
y tradicionales, sobre ellos descansa la estructura conceptual y argumental basica de
buena parte de los productos multimedia.

Sonido: Los sonidos se incorporan en las aplicaciones multimedia principalmente para
facilitar la comprension de la informacion clarificAndola. Los sonidos pueden ser
locuciones orientadas a completar el significado de las imagenes, musica y efectos
sonoros para conseguir un efecto motivador captando la atencién del usuario.
Imagenes: Son representaciones visuales estaticas, generadas por copia o0
reproduccion del entorno (escaneado de imagenes analdgicas, fotografias digitales.)
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 mas utilizado en las aplicaciones multimedia para transmitir
informacion.

Video: Presentacion de un numero de imdagenes por segundo, que crean en el
observador la sensacion de movimiento mostrando los atributos dindmicos de un
concepto estan desarrollados para que el usuario pueda manipularlos a su gusto.
Animaciones: Son secuencias de gréaficos por segundo que se generan en el observador
la sensacion de movimiento con sentido propio, se acoplan con los productos
multimedia creando ambientes con mayor control de la situacion y que es disfrutada

por el usuario.

8.24 DISENO DE UN PASEO VIRTUAL

El Recorrido virtual es una simulacion de un lugar virtual compuesto por una secuencia de

imagenes, aungue a veces esta definicion, dado el auge de la tecnologia, se puede quedar un
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poco corta. Actualmente, podemos mostrar un lugar virtual con la simple edicion de un video,
o ir més alla gracias a los sistemas de imagen panoramica, donde podemos ver todos los

recovecos de un lugar de una forma un poco mas interactiva. (Ulldemolins, s.f., pag. 5)

El paseo virtual es una simulacién de un espacio real, esta se compone de espacios
tridimensionales o a su vez de fotografias unidas mediante un software especial, creando una
imagen interactiva que el concurrente puede controlar mediante el ordenador, visualizandolo

en 360°. Lo que permite a las personas mirar como es el entorno sin estar presente.

En la actualidad se vive en mundo de tecnologia, la cual hace que se asimile entornos reales en
realidades virtuales, esto se logra con la ayuda de computadoras y software apropiados para su
desarrollo. Lo real esta caracterizado por ser un entorno real o verdadero, en el que se puede
interactuar con el ambiente.

Lo virtual esta basado en esencia o efecto, no como forma o hecho real, puesto que es una
emulacion del ambiente, objetos o escenas creadas y se lo puede manipular mediante el
scrolling, cualquier punto o parte de una escena virtual sera manipulada de esta manera.

Tanto el computador como el software que se utiliza para esta operacion, constituyen un ente
fundamental para realizar este trabajo virtual, se la conoce como una “maquina de realidad”, a
esta obedece distintas instrucciones del software logrando que el procesamiento despliegue
datos necesarios para la creacion de un mundo virtual y en tiempo real. Para lograr esta

operacion se deberan manejar: entrada de datos, salida de datos y la generacién de la misma.

8.25 CARACTERISTICAS DE UN PASEO VIRTUAL

(Ulldemolins, s.f., pag. 5) manifiesta que: las caracteristicas de un paseo virtual son las
siguientes:

- Responde a la metafora de “mundo” que contiene “objetos” y opera en base a reglas d
juego que varian en flexibilidad dependiendo de su comportamiento con la inteligencia
artificial.

- Se expresa en lenguaje grafico tridimensional.

- Hace de 3D una herramienta dindmica.

- Su comportamiento es dinamico y opera en tiempo real.

- Su reaccion hace real lo virtual.

- Surelacién con el usuario hace que el aprendizaje sea més intenso.

- Permite vivenciar experiencias controladas.


http://www.ecured.cu/Ordenador
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- Posee la capacidad de reaccionar ante el usuario, ofreciéndole, en su modalidad méas

avanzada, una experiencia inmersa, interactiva y multisensorial.
Abre las alternativas donde el unico limite es la imaginacion del hombre.

9. PREGUNTAS CIENTIFICAS O HIPOTESIS:
¢ Cudles son los antecedentes historicos y arquitectonicos de la textilera San Gabriel?

¢ Cudles son los rasgos arquitectonicos mas importantes plasmados en la Textilera San Gabriel?

¢ Qué producto comunicacional se necesita para dar a conocer como fue la textilera San Gabriel

si no hubiese sido destruida?

¢Cudl es la informacion necesaria que debe saber la poblacion en general sobre un paseo

virtual?
¢ Cudles son las caracteristicas de un paseo virtual que permitira realizar el producto?
¢ Cudles son los procesos de texturizado e iluminacion de un modelado 3D?

¢ Cudl es el medio de difusion idéneo para difundir este producto comunicacional?
9.1 HIPOTESIS

La Reconstruccion y Paseo Virtual de la Textilera San Gabriel, permitird que la ciudadania en
general pueda conocer este Patrimonio Cultural que existi6 en el siglo XVII11, y de esta manera

impulsar el desarrollo y la cultura del Cantén Latacunga, Provincia de Cotopaxi.

¢Con la realizacion de un paseo virtual de la textilera San Gabriel serd posible aportar con la
revalorizacion en la ciudad de Latacunga, provincia de Cotopaxi?

9.2 VERIFICACION DE LA HIPOTESIS

Posteriormente realizado el andlisis e interpretacion de los datos obtenidos a través de las
encuestas y entrevista aplicadas a una muestra de la poblacion del canton Latacunga,

respectivamente, se consiguié demostrar la siguiente hipoétesis:
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La elaboracion de un paseo virtual 3D de la textilera San Gabriel, permitié a que la ciudadania
en general, pueda conocer este sitio arqueoldgico que fue parte del siglo XVI11, aportando de

esta manera con la revalorizacion del patrimonio cultural de la ciudad.
10. METODOLOGIAS Y DISENO EXPERIMENTAL:

10.1 METODOS DE INVESTIGACION

10.1.1 Método Cientifico

(Chavarria, 2002) menciona que: “El método cientifico es un método de investigacion en el
cual se define y delimita un problema, se deducen los datos o variables relevantes relacionadas
con ¢l y se formula una hipoétesis que explica ese problema” (pag. 258)

El método cientifico se basa en la observacion o estudio de la naturaleza y con eso se refiere a
la elaboracion del marco bibliografico

Este método serd utilizado para recolectar informacion sobre el dafio que causo en ese entonces
la erupcidn del volcan Cotopaxi a su vez, nos permitiran llegar a una conclusion del porque la
falta de informacion produce el desconocimiento de la Ruinas Arqueoldgicas de la Textilera
San Gabriel.

10.1.2 Método Descriptivo

(Uribe, 2004) manifiesta que: “Es un modo de investigar naturalista, basado en la observacion,
descriptivo contextual, abierto y profundo.” (pag. 109)
Con este método de investigacion se podra determinar cuéles son las causas que evita la difusion

de la informacion sobre las Ruinas Argqueoldgicas de la Textilera San Gabriel.
10.2 TIPOS DE INVESTIGACION
10.2.1 Investigacion bibliografica

(Moya, 2008) “Tiene el objetivo de organizar archivos de informacion adecuados para recurrir
facilmente a ella, lo importante es localizar en el acervo la informacién que necesitan, en el

momento que se requiera.” (pag. 87)

Para la investigacion bibliografica nos basaremos especificamente en documentos, textos,
libros, monografias y revistas que contengan informacion acerca de la historia y estilos

arquitectonicos de la textilera San Gabriel de Latacunga, para de este modo contar con un
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sustento tedrico de nuestro tema con informacion adecuada y actualizada.

10.2.2 Investigacion de Campo

(Castro, 2005) “Es posible también hallar investigaciones de campo y de laboratorio en tanto
que se realicen en un ambiente natural o en un espacio cerrado y controlado.” (pag. 70)

Puesto que este tipo de investigacion fue de gran importancia para la realizacion de este
proyecto puesto que, como miembros de este trabajo investigativo, existio la facilidad de
dirigirse al sitio exacto donde se encuentran las Ruinas Arqueoldgicas de la Textilera San
Gabriel, arealizar el levantamiento topografico de toda la superficie del terreno, la cual permitid

tomar datos que seran Utiles para la realizacion de este producto.

10.2.3 Investigacion Descriptiva

(Tamayo, 2004) manifiesta que: “Comprende la descripcion, registro analisis, e interpretacion
de la naturaleza actual, y la composicion de los procesos de los fenomenos.” (pag. 46)

De tal manera que, utilizando el método descriptivo se desarroll6 un proceso heuristico
completo, partiendo de la definicién del problema, la medicidn, la organizacion y el analisis
hasta llegar a conclusiones y soluciones practicas de valor y trascendencia cientifica y social.

10.3 TECNICAS DE INVESTIGACION

10.3.1 Encuesta

(Grande, 2005) ““Se puede definir como una técnica primaria de obtencion de informacion sobra
la base de un conjunto objetivo, coherente y articulado de preguntas.” (pag. 14)
Que es una serie de preguntas que se lo realiza a varias personas o publico objetivo, con la

finalidad de obtener datos y busqueda de informacion necesaria.

Por medio de esta técnica, las encuestas se realizaron a: encuesta aplicada a, artistas, arquitectos,
historiadores, investigadores, docentes, ingenieros, bibliotecarios, publico adulto, con el fin de

obtener informacion de cuanto conocen las ruinas arqueologicas de la Textilera San Gabriel.

10.3.2 Entrevistas

(Alles, 2005) “Es un dialogo que se sostiene con un proposito definido y no con la mera
satisfaccion de conversar.” (pag. 18)

Esta técnica consiste en obtener informacién oral del entrevistado. Permite obtener el
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conocimiento de expertos que estuvieron cerca de los hechos acontecidos.

En esta investigacion se aplico la entrevista, al Sr. Paul Garcia, historiador e investigador de la
ciudad de Latacunga

10.4 POBLACION Y MUESTRA

La poblacion esta conformada por un conjunto de individuos de un determinado lugar, y de la

misma manera el nUmero que la componen.

Para la presente investigacion se ha tomado en cuenta la poblacion total de la ciudad de
Latacunga, la cual mediante el ultimo Censo realizado el 28 de noviembre del 2010, dispone de
170.489 habitantes.

Tabla 2Habitantes

GENERO POBLACION

Hombres 83.188
Mujeres 88.188
TOTAL 170.489

Fuente: Instituto Nacional de Estadistica y Censos

Autores: Willan Jaya / David Castellano

10.4.1 Muestra

Para determinar la muestra se ha tomado como referencia el niUmero total de habitantes de la
ciudad de Latacunga, pues al no ser un lugar abierto al publico, no se tiene datos exactos de

cuantos estarian interesados en conocer este sitio.
Datos:

Calcular el tamafio de una muestra, si la poblacién es 170.489 personas admitiendo el 10% de

error.

Formula para calcular el Tamafio de la Muestra:

_ N

= o

1+8 gN 1)
z:.p.q

Equivalencias:
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n= Tamarfio de la muestra

N= poblacion

Z=1.96 (con nivel de confianza del 95%)
e= error admisible (0,1)

p=0.5

g=0.5

Calculo del tamafio de la muestra

N
e2(N-1)
z2.p.q

1+

170.489
2
1400 2(170,488)
(1,96)<(0,5)(0,5)

n=

170.489

- 1704,88
1+ 59604

n

170.489
" =1776.1770

n = 95,98
n = 96 personas

Se utiliz6 un muestreo estratificado proporcionado

Cuando se selecciona una caracteristica de los individuos para definir los estratos, suele ocurrir
que el tamarfio de las subpoblaciones resultantes en el universo es diferente. Esto va destinado
personas tales como:

Artistas, Arquitectos, Historiadores, Investigadores, Bibliotecarios, Ingenieros, Docentes,

Publico adulto.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

11.1 APLICACION DE LA ENCUESTA

Encuesta aplicada a, Artistas, Arquitectos, Historiadores, Investigadores, Docentes, Ingenieros,

Bibliotecarios, Publico Adulto.

Pregunta 1: ¢ Tiene usted algun conocimiento sobre que es o de que trata un Paseo

Virtual?

Tabla 3 Conocimiento sobre lo que se trata un paseo

virtual.

ALTERNATIVA | FRECUENCIA|PORCENTAJE

Sl 62 65%
NO 34 35%
TOTAL 96 100%

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Gréfico 1. Conocimiento sobre lo que se trata un paseo

35% . = S|

65% = NO

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Analisis e interpretacion

virtual.
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De acuerdo al gréfico 1, el 64% de los encuestados conoce de lo que se trata un paseo virtual,
puesto que hoy en dia todos estan al alcance de la tecnologia que fomenta el conocimiento y
por ende conocen lo que es un paseo virtual. Mientras que el 36% dice que desconoce lo que
es un paseo virtual, ya sea por falta de interaccion con la tecndloga u otro medio. Mediante

este analisis se concluye que la poblacion si comprende que es un paseo Virtual.

Pregunta 2: ¢ Conoce usted Las Ruinas Arqueoldgicas de la Textilera San Gabriel?

Tabla 4 Conoce usted las ruinas arqueoldgicas de la textilera

san Gabriel.

ALTERNATIVA FRECUENCIA |[PORCENTAJE
Sl 38 40%

NO 58 60%

TOTAL 96 100%

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Gréfico 2. Conoce usted las ruinas arqueoldgicas de la
textilera san Gabriel.

71N

40% = S|
60% = NO

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Analisis e interpretacion

Como se puede apreciar en el grafico 2, el 60% de los encuestados no tiene conocimiento de la
textilera San Gabriel. Mientras que el 40% afirma que tiene algun conocimiento de la misma,
logrando asi llegar a la conclusion que si se necesitaria difundir esta informacion y que mejor

con la realizacion de este proyecto.
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Pregunta 3: ¢ Cree usted que la Textilera San Gabriel representa un icono de la historia

de los procesos eruptivos del VVolcdn Cotopaxi

Tabla 5 La textilera san Gabriel representa un icono de la
historia de los procesos eruptivos del volcan Cotopaxi.

ALTERNATIVA FRECUENCIA |PORCENTAJE

Si 51 53%
NO 45 47%
TOTAL 96 100%

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Grafico 3. La textilera san Gabriel representa un icono de la
historia de los procesos eruptivos del volcan Cotopaxi.

= S|

= NO

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Analisis e interpretacion

Como se puede apreciar el 53% de los encuestados afirma que la textilera San Gabriel
representa un icono de los procesos eruptivos, mientras que el 47% afirma que no, sin embargo,
se puede apreciar que la mayor parte de los encuestados si toma mucho interés en este sitio
arqueoldgico.
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Pregunta 4: ;Qué factores considera un impedimento para el desconocimiento de las

Ruinas Arqueoldgicas de la Textilera San Gabriel?

Tabla 6 Factores considerados un impedimento para su
desconocimiento.

ALTERNATIVA FRECUENCIA |PORCENTAJE

No se Difunde 39 41%
No existe Interés 34 35%

Escases de Medios de

Informacién 24%
Otros 0 0%
TOTAL 96 100%

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Grafico 4. Factores considerados un impedimento para su desconocimiento.

= No se difunde

24% = No existe Interes
41%
_ Escase de
Informacién

35%
Otros

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Anélisis e interpretacion

De acuerdo al grafico 4 el 41% de los encuestados aduce que no se difunde alguna informacion
acerca de este acontecimiento, el 35% manifiesta que tampoco existe interés, sea por la
poblaciéon o autoridades, mientras que el 24% dice que hay una escasa informacién de este
lugar, y obteniendo un 0% de algin otro motivo por la cual se considere el desconocimiento de
este sitio, sin embargo, se denota que de otra manera existe un desconocimiento de estas ruinas

arqueoldgicas.



31

Pregunta 5: ¢Cree usted que los sitios Arqueoldgicos ubicados en el Canton Latacunga,

son realmente importantes?

Tabla 7 Los sitios arqueoldgicos ubicados en el cantdn
latacunga, son realmente importantes.

ALTERNATIVA FRECUENCIA |PORCENTAJE

Si 58 60%
NO 38 40%
TOTAL 96 100%

Elaborado por: Willan Jaya/David Castellano

Gréfico 5. Los sitios arqueolégicos ubicados en el cantdn
Latacunga, son realmente importantes.

= S|
= NO

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Anélisis e interpretacion

De acuerdo a las respuestas obtenidas se puede apreciar que un 60% afirma que los sitios

arqueoldgicos en la ciudad de Latacunga si son importantes, mientras que el 30% aduce que no

son importantes, llegando a la conclusion que los sitios arqueoldgicos forman parte o0 son

considerados patrimonios culturales.
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Pregunta 6: ¢Considera usted que la elaboracion de un paseo virtual de las Ruinas
Arqueoldgicas de la Textilera San Gabriel ayudara a concientizar el valor arqueoldgico
cultural que posee la ciudad?

Tabla 8 Elaboracion de un paseo virtual

ALTERNATIVA FRECUENCIA |PORCENTAJE

Sl 60 62%
NO 36 38%
TOTAL 96 100%

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Gréfico 6. Elaboracion de un paseo virtual

= S|

= NO

62%

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Anélisis e interpretacion

De acuerdo a la encuesta se ha podido apreciar que el 62%, esta de acuerdo en que se realice
un paseo virtual de las Ruinas Arqueoldgicas, mientras tanto el 38% aduce de que no seria
necesario, sin embargo, al obtener un resultado amplio positivamente, se ha considerado que la

creacion de un paseo virtual, ayudar a que a poblacién conozca, se informe y navegue por este
sitio, dando un entorno de realidad con el lugar.



Pregunta 7: ¢ En Latacunga se promueve actividades culturales y arqueolégicas que
ayuden al conocimiento de la Textilera San Gabriel?

Tabla 9 Se promueve actividades culturales y arqueoldgicas
gue ayuden al conocimiento de la textilera san Gabriel.

ALTERNATIVA FRECUENCIA |PORCENTAJE

Bastante 8 8%

Poco 37 39%

Nada 51 53%
TOTAL 96 100%

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Gréfico 7. Se promueve actividades culturales y arqueoldgicas que ayuden al
conocimiento de la textilera san Gabriel.

N

8%
= Bastante

53% 39% Poco

Nada

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Analisis e interpretacion
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Como se puede observar en el grafico el 53% considera que no se promueven actividades

culturales en la ciudad, que den a conocer como fue la textilera San Gabriel, mientras que el

39% manifiesta que es muy poco las actividades culturales que se realizan y el 8% aduce que

se promueve bastante estos eventos culturales, llegando a la conclusién que poco o nada se

Ilevan a cabo estas actividades culturales, no teniendo la poblacion un claro conocimiento de

este sitio.
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Pregunta 8: ¢ Considera usted que la creacion de Graficos 3D pueden facilitar la
reconstruccion de las Ruinas Arqueoldgicas de la textilera San Gabriel?

Tabla 10 La creacion de gréaficos 3d

ALTERNATIVA FRECUENCIA |PORCENTAJE

Si 69 72%

No 23 24%

Desconozco 4 4%
TOTAL 96 100%

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Graéfico 8. La creacion de graficos 3d.

A

=S

= No

Dezconosco
72%

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Analisis e interpretacion

Como se puede apreciar en el grafico el 72% considera que la creacion de graficos en 3D
facilitara la reconstruccion de este sitio arqueoldgico, mientras que el 24% dice lo contrario y
el 4% desconoce de qué se trata la utilizacion de graficos en 3D, sin embargo, la mayoria de los
encuestados se interesa mucho en la reconstruccion de la textilera san Gabriel por medio de la
utilizacion de software apropiados.
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11.2 ENTREVISTA

Entrevista aplicada al Historiador e Investigador Latacunguefio Paul Garcia

Andlisis de la Entrevista

El historiador hace hincapié en que es bueno la investigacion histérica de la ciudad,
tomando en cuenta que la textilera San Gabriel o fabrica Villagdmez como se lo conocia
en sus inicios fue un lugar representativo en el area textil en la ciudad de Latacunga, sin
embargo producto de un desastre natural quedo completamente destruido, es por tal
razon que la creacion de un paseo virtual servird de referencia para poder rescatar
nuestra identidad, buscando revalorizar no solo este sitio, sino todo lo que sea

denominado patrimonio cultural de la ciudad de Latacunga.

Antiguamente en el siglo VXIII las fabricas no eran denominadas empresas, pues
simplemente se las conocia como obrajes urbanos, sin embargo, su desarrollo industrial,
econdmico y social era muy importante en ese entonces, el aporte de mano de obra era

indispensable para este trabajo, siendo esto el sustento econdmico para muchas familias.

El lugar donde se asentaba la textilera San Gabriel, luego de ser arrasada por fuertes
lahares, no volvio a ser reconstruida fisicamente por su propietario, sin embargo, con el
pasar de los siglos el banco central realiz6 un estudio arqueoldgico, mediante
excavaciones del lugar, logrando encontrar restos de piezas arqueoldgicas y mecanicas,

que ahora se exhiben en la hacienda de Tilipulo.

Mediante estudios ya realizados a este sitio, se ha considerado como patrimonio cultural
de la ciudad y que la creacion de un paseo virtual serd un inicio para que este sitio
arqueoldgico pueda ser apreciado por medio de la web, sin embargo se ha propuesto
gue mediante el GAD Municipal se llegue a un acuerdo con los actuales propietarios de
este lugar para realizar la reconstruccion fisica de la fabrica San Gabriel, de esta manera
dar a conocer a la ciudadania su infraestructura y restos encontrados por medio de

excavaciones ya realizadas.
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11.3 APLICACION DE LA METODOLOGIA RV3D PARA DESARROLLAR EL
PASEO VIRTUAL DE LA TEXTILERA SAN GABRIEL

11.3.1 Seleccion del lugar y estudio preliminar.

El lugar que hemos seleccionado para aplicar nuestra metodologia es “La Textilera San

Gabriel” de Latacunga, que se encuentra ubicado a la salida de Latacunga

Barrio-parroquia-canton-provincia-zona 3 e institucion

La matriz — Latacunga — Cotopaxi — Textilera San Gabriel

11.3.1.1. Estudio de Factibilidad Técnica

Para realizar el paseo virtual del lugar antes mencionado contamos con las siguientes

herramientas, y su debida aplicacion.

EQUIPOS

e Laptop:
Que nos sirve para modelar cada espacio arquitecténico de la textilera las cuales
ayudara para la creacién del paseo virtual.

e Cémara:
Que nos sirve para tomar las fotografias de referencia para el paseo virtual.

e Micros SD
Memory card de 8 GB

. SOFTWARE
e Programa de modelado.

e Programa de edicién de video.
Creacion Del Branding

Programa de vectorizacion

e Que sera utilizado para la creacion de la identidad del paseo virtual.
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11.3.1.2. Factibilidad Operativa

El recorrido virtual a desarrollarse presentara un gran atractivo gracias a la interactividad con
el usuario, el nivel de detalle del contenido y los objetos que intervienen en el mismo, de esta

manera permitirdn que el usuario se anime a explorar el recorrido virtual.

11.3.1.3. Factibilidad Econ6mica

Para el desarrollo de este proyecto disponemos de todos los recursos econémicos, con la
terminacion del mismo, no pretendemos obtener beneficios econémicos, si no adquirir el titulo

Ingenieros en Disefio Grafico Computarizado

11.3.1.4. Factibilidad Técnica

Comprende la evaluacion del equipo y el software que se utilizé para la ejecucion de este
proyecto, también los conocimientos técnicos que se requieren para ejecutarlos, se ha
desarrollado la capacidad de investigar nuevos software o técnicas para resolver los

inconvenientes que se han presentado a lo largo del proceso de ejecucion de este proyecto.

La elaboracion de este proyecto cuenta con los recursos necesarios para obtener el paseo virtual
con las caracteristicas que se plantean inicialmente, se cuenta con equipos de computo aptos
para el trabajo de disefio grafico; el software necesario para el modelado, texturizado, render;
acceso a internet para la investigacion de la fundamentacion tedrica y finalmente como
ejecutores de este proyecto, los tesistas poseen los conocimientos necesarios para manejar el

software y recursos antes mencionados.

11.3.2. DETERMINACION DE REQUERIMIENTOS

Descripcion: El recorrido virtual de la textilera San Gabriel de Latacunga sera un proyecto de
tipo profesional, puesto que se modelara en base a estudios previos del Banco Central del
Ecuador, el nivel de detalle a alcanzar sera alto. La finalidad del proyecto consiste que por
medio del paseo virtual dar a conocer a la ciudadania en general la belleza y arquitectura que

poseia la textilera San Gabriel e incentivarlos para que lo visiten personalmente.

Usuarios: Los usuarios seran todas las personas interesadas en conocer por medio del paseo

virtual la textilera para lo cual deben tener una conexion a internet.



Tabla 11 Requerimientos No Funcionales

REQUERIMIENTOS NO FUNSIONALES (El paseo

virtual NO permitird)

RNQ 001

Multiusuario

RNQ 002

Multiplataforma

RNQ 003

Interfaz Amigable

Elaborado por: David Castellano/Willan Jaya

Tabla 12 Requerimientos Funcionales.

permitira)

REQUERIMIENTOS FUNSIONALES (El paseo virtual

RQ 001

Acceso a internet

RQ 002

Acceso a una computadora portatil o de

escritorio

Elaborado por: David Castellano/Willan Jaya

11.3.3. ESTIMACION

38

Para tener una mejor idea de los recursos necesarios para la elaboracion de nuestro proyecto

contamos con las siguientes estimaciones.
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e Estimacion del tamario

Debido a la falta de experiencia en la realizacion de este tipo de proyecto, se tomara en cuenta

la superficie de ciertos espacios arquitectonicos.

Tabla 13 Estimacion

DETALLE LONGITUD

Textilera San Gabriel 4000 Metros Cuadrados
Cuarto de Maquinas Norte 542,7 metros cuadrados
Cuarto de Maquinas Sur 562,8 metros cuadrados
Culpula 20 metros cuadrados

Elaborado por: David Castellano/Willan Jaya

11.3.5. DISENO

Para la realizacion de este proyecto, lo principal fue la creacidn de prototipos. En el cual fue
plasmada la idea del paseo virtual, las secuencias que debiamos seguir en cada una de la toma

fotografica, lo cual servira para realizar nuestro paseo virtual.

11.3.6 Pasos para realizar el disefio
11.3.6.1 Laidea

Realizar el Disefio de un Paseo Virtual de las ruinas arqueologicas de la Textilera San Gabriel,
para revalorizar el valor cultural de la ciudad de Latacunga, mediante la reconstruccion en 3D
con la ayuda de software especializado.

Por medio de esta se dara a conocer los espacios arquitectonicos de los que pertenecian a esta
textilera, los canales de conduccion de agua, pues en ese entonces la energia eléctrica se obtenia
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mediante sistema hidraulico y de como estaba distribuido los cuartos de obraje, entre otros.
Tomando en cuenta que los materiales de ese entonces eran diferentes a los que se utiliza hoy

habitualmente, se darad a conocer a manera de textura el tipo de material del que fue construido.

11.3.6.2 Mapa de Navegacion

11.3.6.2.1. Arbol de Navegacion

(Bernal, 2011) “Es una herramienta fundamental para tener rapido acceso a las distintas
ventanas que constituyen el programa, ademéas de permitir un registro visual de la etapa de
disefio.” (pag. 282)

El arbol de navegacion se refiere a su nombre ya que consiste en una muestra de diversas ramas
conectadas, la cual hace referencia a la informacion que se transmite, con el uso del arbol de
navegacion se jerarquiza los contenidos, ya que los diferentes niveles de navegacién son

decisiones concluyentes de como funcionara en un espacio web.

Figura 1 Prototipado

Home
| | |

Historia Paseo Virtual Imagenes

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
11.3.6.2.2. Prototipado de baja calidad

La siguiente figura, ademas de proporcionar un ejemplo ilustrativo muestra imagenes y texto
en la parte superior del papel que agiliza la interaccion entre las diferentes pantallas haciendo
mas real la realimentacion que recibe el usuario. Estas pestafias dan el soporte necesario a la

navegacion que haciamos referencia anteriormente.



41

Figura 2 Prototipado

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
11.3.6.2.3. Reticula Responsive

Los actuales estandares de buscadores, asi como las costumbres de navegacion del usuario
exigen que la web realizada sea necesariamente responsive. Cuando visualizamos el contenido
en varios ordenadores, el tamafio de la pantalla exige un cambio en el disefio estructural de la
web, se utilizd6 una reticula de 12 columnas, permiti6 maquetar el contenido facil y

ordenadamente.

Figura 3 Reticula Responsive

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
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11.3.6.2.4. Mouckup

Se integro elementos con mayor detalle, se visualiza una aproximacion de contenidos (pueden
ser imagenes y textos genéricos que no van a ser finalmente usados en el desarrollo) se utilizo

paleta de colores, tomando como referente la marca textilera San Gabriel”

Figura 4 Mouckup

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
11.3.6.2.5. Maquetacion y Disefio Web
11.3.6.2.5.1. Tipografia

Se utilizan las siguientes fuentes: la tipografia ultravioleta en titulos y subtitulos; y la tipografia
Arial en cuerpos de texto. La tipografia ultravioleta es sin serifas, son glifos muy de izquierda
a derecha, los caracteres poseen un ancho relativamente uniforme. Esta tipografia transmite
acogimiento y relajacion, de esta manera da una sensacién de estabilidad y movimiento. La
tipografia arial también es Sans Serif, pero es mas grotesca para utilizarla principalmente en la
publicidad; gracias a la legibilidad en diferentes puntos de tamafio es posible utilizarla en textos
continuos. Con esta tipografia se transmite el valor de actualidad y limpieza.

Figura 5 Tipografia titulos

Tipografia ultravioleta de (15 a 25 puntos) Titulos

ABCDEFGHIKLIMNOPARS TUARYZ
cbcdefghiinmnopgr stuuuxyZ

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
Figura 6 Tipografia subtitulos
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Tipografia ultravioleta de (14 a 20 puntos) Subtitulos

ABCDEFGHIKLMNOPQAS TUAXYZ
abcdefghiinmnopgrstuvuuxyz

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Figura 7 Tipografia textos

Tipografia secundaria Arial (7 a 15 puntos) Texto general

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz

1234567890 I"#$%&/())=?]

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

11.3.6.2.6. Recursos visuales

Las tablas y las ilustraciones utilizan estilos acordes a las delimitaciones de la guia. Se define
el empleo de colores neutros en la diagramacion con el fin de jerarquizar y resaltar la
informacion importante siempre y cuando sea necesario. También se usan codigos visuales que

complementan la diagramacion, las cuales nos sirven como referencias de valor.

Figura 8 Recursos visuales

C: 15% o 66%
M:32% R: 206% R: 68% - 569
Y. 73% G:174% G 70% vy sgo
K: 4% B: 97% B: 70% k- sgo

PANTONE: 7509 C PANTONE - 446 C

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

11.3.6.2.7. Composicién

Las iméagenes e ilustraciones esta limitadas de acuerdo a su distribucion en la reticula

modular. Se utiliza varios modulos para colocar la informacion respetando la continuidad
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establecida. Es importante que la armonia de las imégenes e ilustraciones sean equilibradas en

cada pagina.

Figura 9 Composicion
(B8] 16 o)

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

11.3.6.2.8. Diseio Web

En este espacio se logré realizar nociones bésicas de disefio web, que si se tienen en cuenta y
se aplican adecuadamente, pueden llegar a ser la principal garantia para conseguir que la pagina
esté en condiciones de facilitar que los usuarios encuentren la informacion necesaria y ademas
informar sobre el proceso de modelado, texturizado, iluminacién, render, que les puedan
interesar.

Figura 10 Composicion

Inicio  Historia Paseo Fokos
%ﬂm

‘Reconstrugendo nuestra historia”

Este pigina web proveerd herramientas,
ineamientos y guias, a fin de proveer una idea
dlara.

El nombre “Textiera San Gabrier adquiere su nombre
alos yacmientos arqueclogicos propios de fa ciudad
de Latacunga

£l logotipo en los tonos grises refiea a perdurabiidad
delarocay el equiliono al ser en un tono neutr.

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
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Figura 11 Composicion
Inicio  Hiskoria Paseo

Son
Gobriel

Textliera

“Reconstrugendo nuestra historia”

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
11.3.6.2.9. Publicacion

En esta etapa se exporta el paseo virtual con el formato adecuado segun sea el caso, para luego

poner a disposicion del usuario para su libre utilizacién.
e .Flv, formato para video

La publicacion de este proyecto se realizara mediante redes sociales que hoy en dia son el medio

de comunicacion masiva y que en la actualidad son las més utilizadas por los usuarios.
e .Html5, lenguaje de programacion para web

La interfaz gréfica realizada como soporte de visualizacidn, esta aplicada mediante lenguaje de

programacion web Html5, proporcionado una mejor apreciacion al usuario.
11.3.7 Proceso de Produccion

En esta etapa se procede a realizar lo expuesto y planificado de la preproduccion.
11.3.7.1 Proceso de produccién del disefio de un Paseo Virtual

La realizacion del disefio de un paseo virtual empieza en esta etapa, pues es una fase en la que

se empieza con el proceso de preparacion inicial, hasta llegar al punto final.
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11.3.7.2 Diseiio de plano

La elaboracion del plano sera el primer paso del proceso de este proyecto, puesto que de esta
manera se podra delimitar el area de las superficies que comprenden esta infraestructura, el
desarrollo de la planimetria seré de gran utilidad al momento de realizar el modelado. Haciendo
el uso de software como CAD 3D se logra disefiar el plano que seré de gran ayuda.

Figura 12 Disefio de plano

Autodesk AutoCAD 2014 PLANO FABRICA TEXTIL 4, cubiertas.dwg
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

plano fue disefiado mediante software de CAD, la cual consta todos los espacios
arquitectonicos, sea estas el subsuelo, planta baja y el torrete. Sus medidas estan especificadas

mediante los estudios realizados por el Banco Central.
11.3.7.3 Modelado

El siguiente paso de este proyecto serd el modelado, con el uso de software importante en la
industria del 3D como: 3ds Max, exportaremos nuestro plano disefiado a este programa, pues
al ser de la misma industria Autodesk no habra ningun problema con su compatibilidad. De la
misma manera el proceso de modelado sera realizado de forma lineal, pues su infraestructura
denota esta apariencia, sin embargo habra espacios, superficies o formas que seran necesarios

ajustarlos a las necesidades requeridas.
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Figura 13 Exportacion del plano

(= = R | Autodesk 3ds Max Design 2015 ESCENA 1, EDIT POLI.max
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Vista superior del plano exportado desde CAD, hacia el software de modelado 3D.

Figura 14 Modelado de infraestructura.

Autodesk 3ds Max Design 2015 ESCENA 1, EDIT POLLmax - o IEl
Modifiers  Animation  Graph Editors  Rendering  Lighting Analysis  Civil View  Customize  MAXScript  Help

Group Create Animation G ors [k A Help

Material Editor - 01 - paredes

T e

Subd

v a v: b4 < B e

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
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Figura 15 Modelado de columnas de madera 'y extruccmn de pisos.
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Flgura 16 Modelado de muros de aliviadero ubicados transversalmente

Workspace: Default - H Autodesk 3ds Max Design 2015 ESCENA 3, EXTRUCCION COLUMNA Y PISOS.max H d -8 -
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
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Figura 17 Modelado torre

Autodesk 3ds Max Design 2015 ESCENA 5, TORRE.max
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Flgura 18 Modelado de los canales de entrada y salida del sistema hldraullco

Autodesk 3ds Max Design 2015 ESCENA 5, TORRE. max ve a keyword or phrase
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
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Figura 19 Modelado de cornisas laterales que se encuentran en la parte superior de la

Edit

torre

Autodesk 3ds Max Design 2015 ESCENA 7, CORNIZAS.max
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

< SUPERANtiSpyware

Ascheduled task failed to start because your
‘SUPERANtSpyware Professional Trial is
expired.

Figura 20 Modelado de vanos de la torre del lado occidental
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano



Figura 21 Modelado de las bases de piedra en el foso de la torre

Autodesk 3ds Max Design 2015 ESCENA 10, vano oriente.max
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Figura 22 Modelado del dintel de la entrada principal

Workspace: Default - Autodesk 3ds Max Design 2015 ESCENA 12, chanfer.max
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
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Figura 23 Modelado del tunel de salida de la torre
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Figura 24 Modelado y distribucion de las vigas de madera para el asentamiento de la
cubierta

Autodesk 3ds Max Design 2015 ESCENA 15, vigas.max
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
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Figura 25 Modelado de la capula de la torre

2 scene Bxp.. = °

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

El modelado de todas las areas arquitectonicas de la fabrica como: subsuelo, planta baja y torre
de maquinas fue realizado mediante la extruccion de poligonos, especificando la medida real

para cada sector.

11.3.7.4 Texturizado

El texturizado es uno de los pasos muy fundamentales, aqui designaremos el tipo de material
del que fueron construidos cada espacio arquitectonico, por medio de aplicaciones como el
mapeado o mapa UV, se procede a designar algun color imagen que se puede utilizar como
textura y ser aplicadas.

A continuacion, se presentara las formas de aplicar la textura o color a los objetos mediante el

procedimiento explicado.
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Figura 26 Aplicacion de texturizado

n.~ A [T | Autodesk 3ds Max Design 2015 ESCENA 24, TEXTURIZADOS.max
A R (S Ty o RAlmaton  Graph Edon  Rendenng  UIGHIAG AAhAH  ChIlView  Customize  WIAXSerpt  Help

- % _q v e[ HeDmmEP K B/ EML S REE S NE.

Modeling a-

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Para el texturizado de los muros de la parte frontal de la textilera, se utiliz6 diferentes

herramientas como uv map, entre otros que facilitan la realidad de la textura.

Figura 27 Apllcamon de textura columnas

Autodesk ids Max Design 2015 ESCENA 25, TEXTURIZADOS arcos.max
mal

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Aplicacion de texturas sobre las vigas de madera ubicadas en el cuarto de maquinas, se utilizo

diferentes herramientas como uv map, entre otros que facilitan la realidad de la textura.
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Figura 28 Texturizado patio

Autodesk 3ds Max Design 2015 ESCENA 26, TEXTURIZADO DE RECINTOS.max
il View WAXScript  Help

ipt  Helg

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Aplicacion de texturas sobre el piso al interior de la textilera, se utilizé diferentes herramientas

como uv map, entre otros que facilitan la realidad de la textura.

Figura 29 Texturizada cupula

Autodesk 3ds Max Design 2015 ESCENA 27, textura techo.max

V-Ray frame buffer - [100% of 1280 x 720]
@ @

2s.. 9 0

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Aplicacion de texturas sobre la cupula, y cornisas se utilizé diferentes herramientas como uv
map, entre otros que facilitan la realidad de la textura.
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Figura 30 Textura canal de entrada

wutode

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Aplicacion de texturas sobre el caz, o ingreso del agua se utiliz6 diferentes herramientas como

uv map, entre otros que facilitan la realidad de la textura.

2s.. 9 0

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Aplicacion de textura sobre la fosa, ingreso del agua se utiliz6 diferentes herramientas como uv

map, entre otros que facilitan la realidad de la textura.
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Flgura 32 Textura de maquina hlladora
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Aplicacion de textura maquina hiladora, se utilizé diferentes herramientas como uv map, entre

otros que facilitan la realidad de la textura.

Figura 33 Textura de torno
Slate Material Editor - oIEMh COLOCACION DE OBTOS max
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Aplicacion de textura sobre el mandril y torno, se utilizé diferentes herramientas como uv map,
entre otros que facilitan la realidad de la textura.
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Figura 34 Textura de piezas mecanicas

Slate Material Editor - o [HE SCACION DE OBJETOS.max

Options _Tools _ Utilties

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Figura 35 Textura de piezas mecénicas

State Material Editor
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
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Figura 36 Textura de piezas mecanicas

Slate Material Editor

M EMo SRS S eE .

Elaborado por: Willan Jaya/David Castellano

Aplicacion de textura sobre las piezas mecanicas, se utilizo diferentes herramientas como uv

map, entre otros que facilitan la realidad de la textura.
11.3.7.5 lluminacion

En esta fase de la produccion se pasé a dar la iluminacion a toda la escena, tomando en cuenta
los espacios a ser iluminados, se utilizaron fuentes de luz tanto para el exterior como para el
interior, simulando un ambiente real de las escenas. Sin embargo, se tomd en cuenta cada

espacio arquitecténico al momento de aplicar la luz adecuada.

Figura 37 Iluminacion de espacio

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
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Pruebas de iluminacion, se utilizé una iluminacion global, iluminacion de 3 puntos, resaltando

las luces y sombras de la escena, que agregan realidad de la textura.

Figura 38 lluminacion Interior

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Pruebas de iluminacion al interior de la textilera, se utiliz6 una iluminacién global, iluminacion
de 3 puntos, resaltando las luces y sombras de la escena, que agregan realidad de la textura.

Figura 391luminacion Exterior

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Pruebas de iluminacion exterior de la textilera, se utilizé una iluminacion global, iluminacién
de 3 puntos, resaltando las luces y sombras de la escena, que agregan realidad de la textura.
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11.3.7.6 Render

El proceso de renderizado es el paso final de nuestra escena, en esta ocasion se necesito simular
gran cantidad de procesos complejos hasta obtener el realismo ideal de este proyecto, sin
embargo, el proceso de renderizado tomo mucho tiempo, en la que fue necesario optar por

varias computadoras para poder terminar con este proceso.

Figura 40 Renderizado

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Pruebas de render, vista superior del pasillo de la fabrica.

Figura 41 Render canal de ingreso

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
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Pruebas de render, vista superior del caz o entrada de agua.

Figura 42 Render terreno

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Pruebas de render, vista frontal de la textilera.

Figura 43 Render cupula

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Pruebas de render, vista lateral de la cUpula y las cornisas, de la textilera.
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Figura 44 Render de ventanas sector Este

Elaborado por: Willan Jaya/David Castellano

Figura 45 Render de recintos

—

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Pruebas de render ventanas, vigas de madera y recintos que conforman la textilera.
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Figura 46 Render maquina hiladora

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
Prueba de render, méaquina hiladora vista frontal izquierda.
11.3.8 Proceso de Post Produccion

Es la ultima parte del proyecto, es aqui en donde se realizé el paseo virtual del sitio

arqueoldgico.
11.3.8.1 Implementacion del Paseo Virtual

Hoy en dia la aplicacién de paseos o recorridos virtuales ha ido incursionando en el mundo de
la tecnologia, con el uso del ordenador y de software apropiados se puede crear este tipo de
trabajos.
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Figura 47 Pruebas de recorrido
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Figura 48 Pruebas de Intro
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
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Figura 49 Recorrido de la Sala de maquinas

[~ ] Adobe Premiere Pro CC 2015 - DAUNIVERSID,
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

El recorrido de este sector, muestra una captura total en 360 grados delas dos salas de maquinas
norte y sur, en la que se puede apreciar las hiladoras de esa época y apreciando también la

infraestructura de la fabrica siendo la cubierta construida de columnas y vigas de madera.

Figura 50 Recorrido de Recintos

Adobe Premiere Pro CC 2015 - DAUNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXNEGRESAMIENTO\DESARROLLO DE TESIS 2016\PROYECTO\TEXTILERA, PROPUESTA\RENDERS\PASEO, TEXTILERA\Copia de TEXTILERA 2 ~ © [HESN
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano



Figura 51 Recorrido de Recintos
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Figura 52 Recorrido de Recintos

@ Adobe Premiere Pro CC 2015 - DAUNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI\EGRESAMIENTO\DESARROLLO DE TESIS 2016\PROYECTONTEXTILERA, PROPUESTA\RENDERS\PASEO, TEXTILERA\Copia de TEXTILERA2 - O EEN
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

En los recintos se puede observar parte de piezas arqueoldgicas encontradas en las
excavaciones, la cual lo conforman un torno, pifiones, un yunque y pequefias piezas

mecanicas.
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Figura 53 Vista lateral izquierda de la torre
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
Figura 54 Canal de salida
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Es el canal de salida de agua, esta proviene desde la torre y desemboca en el Rio
Cutuchi.
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Figura 55. Tanel
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
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El tanel forma parte del subsuelo, esta conjuntamente construido con la torre y los canales de

salida y el aliviadero.

Figura 55 Canal de salida

\D TECNICA DE COTO O\DESARROLLO DE TESIS 2016\PROYECTO\TEXTILERA, PROPUESTA\RENDERS\PASEO, TEXTILERA\Copia de TEXTILERA2 - O | x |

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano



Figura 56 Aliviadero
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Forma parte del sistema hidraulico, por este sector se desviaba el agua al momento de

realizar mantenimiento a la fosa de la torre.

Figura 57 Canal de entrada

Adabe Premiere Pro CC 2015 - DAUNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI\EGRESAMIENTO\DESARROLLO DE TESIS 2016\PROYECTO\TEXTILERA, PROPUESTA\RENDERS\PASEO, TEXTILERA\Copia de TEXTILERA2 - © [HESN
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

El canal de entrada fue parte muy fundamental de la textilera, el agua ingresa desde el
rio Pumacunchi por el oeste, llegando a la torre donde se encuentra la turbina y el

sistema eléctrico
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11.4 La Marca

(Uceda, 2008) “Se entiende por marca toda denominacién y/o signo susceptible de

representacion grafica que sirva para distinguir en el mercado.” (pag. 101)

La Textilera San Gabriel contiene una personalidad Unica. El estilo de comunicacién visual
ayuda a transmitir el compromiso y la promesa de dirigir un mensaje con un alto contenido
social, esperando transmitirlo a la mayor cantidad de publico objetivo determinado. Se ha
creado una imagen corporativa que contiene valores expresados a través de la cromatica y de

las formas.

Figura 58 La Marca

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

11.4.1 Imagotipo

(Serra, 2010) “Imagotipo o simbolo: es un dibujo o emblema grafico que se asocia a la marca

y permite reconocerla.”

El logotipo se forma de una composicion tipografica utilizando variantes de la familia
tipografica ultravioleta, a la vez que complementa al isotipo formado de lineas rectas y curvas,
en cuyo interior se encuentra la silueta de una ventana. La union de logotipo e isotipo forma un

imagotipo que expresa variedad, sencillez y orden.

El nombre “Textilera San Gabriel” adquiere su nombre a los yacimientos arqueoldgicos propios
de la ciudad de Latacunga. El logotipo en los tonos dorados refleja la vida y el renacimiento ya
que el dorado refleja poder también el uso de una tonalidad gis que refleja la perdurabilidad de

la roca y el equilibrio al ser en un tono neutro.
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Figura 59 Variacion De La Marca
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

11.4.2 Isotipo

(Lizandra, 2007) “A diferencia del logotipo, el isotipo solo es la imagen; no incluye palabras ni

frases, sino dibujos exclusivamente.” (pag. 102)

La simbologia del Isotipo hace referencia a las ruinas de la cipula de la textilera San Gabriel.
Sin embargo, se ha tomado esta simbologia de forma ascendente, de manera que la linea gruesa
demuestre o sugiera fuerza y energia. También el uso de una linea corta denota firmeza

haciendo referencia a la construccion de la textilera.

Figura 60 Isotipo

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
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11.4.3 Area de proteccion

Se ha establecido un area de proteccién en torno al Isotipo. Dentro del area restringida no se
debe usar elementos graficos que interfieran en la lectura o percepcién. La construccion del
area de respeto esta determinada por la medida “20 mm x 10 mm”, esto permite separarlos

elementos utilizados en el entorno sin alterar el imagotipo.

Figura 61 Area de Proteccion

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
11.4.4 Aplicaciones Cromaticas

Figura 62 Aplicaciones Cromaticas
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
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11.4.5 Uso no Correcto

Se recomienda un especial cuidado en evitar usos no correctos que afectan a la imagen de la

Identidad Corporativa.

Figura 63 Uso no Correcto
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
11.4.6 Tamafio minimo de reproduccién

Para obtener una mayor legibilidad de la tipografia, el tamafio minimo de reproduccion de 2,5
cm x 4,6 cm. En sistemas de impresion con bajos valores de reproduccion, (relieves,
grabados...), se aconseja utilizar un mayor tamafio; atendiendo a criterios técnicos del sistema
de reproduccidn y de legibilidad. EI tamafio maximo no posee limite y puede ser extendido

proporcionalmente a grandes escalas, siempre y cuando se respete las areas establecidas.
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Figura 64 Tamafio minimo
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

12. IMPACTOS (TECNICOS, SOCIALES, AMBIENTALES O ECONOMICOS):
12.1 Impacto Técnico

El impacto técnico que tendra el presente proyecto de investigacion sera que la poblacion de
Latacungay a su vez los turistas conozcan como es un espacio fisico digital en tres dimensiones,
en donde puedan desplazarse libremente, interactuando entre usuarios y ordenador, ayudando
a personas que no conozcan sobre esta aplicacion que es muy util en la actualidad, en donde no
solo se puede implementarse a espacios arquitecténicos sino también a espacio ambientales,
comerciales, laborales, etc. De esta forma se contribuye a personas que no puedan acercarse a
la Textilera San Gabriel por si mismas, puedan conocerlas digitalmente, involucrando mucho
mas a la sociedad con estos medios digitales y la revolucion tecnoldgica que hoy en dia esta

muy avanzada.
12.2 Impacto Econémicos

El impacto econdmico que tendra el presente proyecto de investigacion sera que la poblacién
de Latacunga y a su vez los turistas conozcan y sientan la necesidad de conocer las ruinas, de
esta manera se fomentara el turismo hacia la ciudad brindando a la poblacion en general un

atractivo mas y por ende creando crecimiento a la ciudad de Latacunga.



13. PRESUPUESTO PARA LA PROPUESTA DEL PROYECTO

13.1 GASTOS DIRECTOS

Tabla 14 Costos directos

Recursos Detalle

Resma de papel INEN

Copias de documentos de
informacion

Copias de Planos

Impresiones
Anillados
Libros
Bibliogréficos
Ejemplares
Tecnoldgicos Internet

Camara Cannon
Laptop Toshiba Core i7
Hora Disefio
Produccién del trabajo
Impresion de Ejemplar

Empastados

Total

Costo
Cantidad Unitario
3 4.00
500 0.04
25 3.00
900 0.10
3 1.50
8 30.00
4 10.00
150 0.80
1 600.00
1 1150.00
120 10.00
5 2.00
3 35.00

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
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Costo
Total
12.00

20.00

75.00

90.00

4.50

240.00

40.00

120.00

600.00

1150.00

1200.00

8.00

110.00

3669.50



13.2 GASTOS INDIRECTOS

Tabla 15 Costos indirectos

77

200 Alimentacion 3.00 600.00
100 Transporte 2.00 200.00
0.00 Hospedaje 0.00 0.00
Total 800.00
Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
13.3 GASTO TOTAL

Tabla 16 Gasto general
Descripcion
Costos Directos
Costos indirectos
Subtotal
Imprevistos (10%)

Total General

Elaborado por:

Costos
3669.50
800.00
1966.00
446.95

4116.45

Willan Jaya / David Castellano
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14. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

14.1 CONCLUSIONES

El modelado 3d es utilizado para la elaboracion de proyectos de animacion, videojuegos,
peliculas, anuncios de tv entre otros, se los puede realizar mediante el modelado
orgénico e inorgénico, permitiendo la reconstruccion de objetos en tiempo real,
conjuntamente con el sustento tedrico de la investigacion realizada de la textilera San
Gabriel.

Los estudios realizados por el Banco Central, ha permitido conocer ciertos aspectos
formales y funcionales de la arquitectura del siglo XVI1II, logrando conocer su disefio,
estructura y elementos constructivos que fueron dtiles al momento de ser
implementados en la realizacion de este proyecto.

Los instrumentos metodoldgicos como la encuesta y la entrevista permitieron obtener
datos interesantes acerca de la historia de la textilera, técnicas de investigacion aplicadas
hacia la ciudadania Latacunguefia, y los datos obtenidos fueron de gran utilidad para su
disefio y elaboracion.

La investigacion permite conocer a la poblacion sobre el valor tangible y arquitecténico
a través de un paseo virtual, que estd basada en informacién recopilada de estudios
realizados sobre este lugar, y que permitid su reconstruccion en 3D, utilizando ademas

materiales de texturizado para su representacion en tiempo real.

14.2 RECOMENDACIONES

Para la realizacion de proyectos multimedia se recomienda investigar sobre
metodologias existentes y analizarlas para acoplarlas a la necesidad del producto que se
esta realizando, por tal manera que el lenguaje de programacion debera ser especifico
para la edicion de cierto producto audiovisual, y que los software deberan ser
compatibles entre si.

Es necesario emplear recursos comunicativos audiovisuales, para captar la atencion del
publico en general y dar a conocer sobre la arquitectura que existio en siglos pasados,
revalorizando asi lugares que son decretados como patrimonio cultural.

Las técnicas de investigacion descritas pueden ser aplicados en los proyectos
audiovisuales, de manera que se podra obtener resultados dptimos al momento de ser

ejecutados para su posterior verificacion.
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e Se recomienda dar a conocer a la ciudadania sobre los sitios arqueoldgicos que existen
en el Pais, puesto que en muchos casos son olivados y en ocasiones sus infraestructuras

terminan deteriorandose hasta quedar en el abandono.
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ANEXOS



ANEXO N.- 1
FORMULARIO DE LA ENCUESTA
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
UNIDAD DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS CARRERA DE
INGENIERIA EN DISENO GRAFICO COMPUTARIZADO
Dirigido a: Artistas, Arquitectos, Historiadores, Investigadores, Docentes, Ingenieros,
Bibliotecarios, Publico Adulto.
Objetivo: Recopilar informacidn necesaria que contribuya a la realizacion del proyecto de
investigacion cuyo tema es: “DISENO DE UN PASEO VIRTUAL DE LAS RUINAS
ARQUEOLOGICAS DE LA TEXTILERA SAN GABRIEL, PARA REVALORIZAR SU
VALOR CULTURAL INTANGIBLE EN LA CIUDAD DE LATACUNGA, PROVINCIA
DE COTOPAXI, EN EL PERIODO 2015-2016”
Instrucciones: Por favor lea cuidadosamente cada una de las preguntas y marque con una (x)
la respuesta que usted crea conveniente.
1.- ¢ Tiene usted alguin conocimiento sobre qué es o de qué trata un Paseo Virtual?
Si()
No ()
2.- ¢ Conoce usted Las Ruinas Arqueologicas de la Textilera San Gabriel?
Si()
No ()
3.- ¢Cree usted que la Textilera San Gabriel representa un icono de la historia de los
procesos eruptivos del volcan Cotopaxi?
Si()
No ()
4.- ;Qué factores considera un impedimento para el desconocimiento de las Ruinas
Argueoldgicas de la Textilera San Gabriel?
No se difunde ()
No existe interes ( )

Escases de medios de informacion ()

5.- ¢Cree usted que los sitios arqueoldgicos ubicados en el Canton Latacunga, son

realmente importantes?

Si()



No ()

6.- ¢ Considera usted que la elaboracién de un Paseo Virtual de las Ruinas Arqueoldgicas
de la Textilera San Gabriel ayudara a concientizar el valor Arqueologico cultural que
posee la ciudad?

Si()

No ()

7.- ¢En Latacunga se promueve actividades culturales y arqueoldgicas que ayuden al
conocimiento de la Textilera San Gabriel?

Bastante ( )

Poco ()

Nada ()

8.- ¢ Considera usted que la creacion de graficos en 3D pueden facilitar la reconstruccion
de las Ruinas arqueoldgicas de la Textilera San Gabriel?

Si()

No ()

Desconozco ( )

ANEXO N.- 2

ENTREVISTA
1 ¢ Considera interesante recordar la historia de la Textilera San Gabriel de Latacunga a
traves de una reconstruccion en 3D y la aplicacion de un Paseo Virtual para un contexto

y conocimiento histérico patrimonial de la misma?

Naturalmente como historiador y como latacunguefio soy una persona que aplaudo respeto y
comparto todo lo que tenga que ver con investigacion historica ain mas sabiendo que la
universidad que aqui se asienta desde hace algunos afios entre algunos afios y tiene como
propdsitos el dar a conocer a sus profesores naturalmente a sus alumnos a su personal y
ciudadania por medio de ellos todo lo que tiene que ver con la parte importante como es en este
caso la fabrica Villagbmez o la fabrica san Antonio que se llamo justamente cuando el sefior
Villagdbmez compro esta empresa cuando producto de la erupcion del Cotopaxi se da a conocer
como parte de nuestra identidad naturalmente que aplaudo y yo les deseo suerte que hagan este
trabajo en 3d como bien mencionan en el sentido de poder rescatar algo de nuestra identidad

como son los viejos obrajes de Latacunga

2 ¢ Como investigador e historiador puede indicarnos que importancia tienen los vestigios



de esta fabrica textil en el desarrollo arquitectonico y patrimonial industrial en el pais 'y
el desarrollo historico de la ciudad?

Durante la colonia y parte de la republica como es en el caso de la fabrica esta empresa
Ilamémosle que antiguamente no habia el termino empresa simplemente eran obrajes urbanos
otro rurales , tenia una importancia enorme porque daba, tenia importancia en el desarrollo
comercial el desarrollo industrial, econémico, social, y hasta politico de la ciudad y de laregion
porque de lo que entiendo y de lo que se sabe de la fabrica Villagdbmez muy poco se conoce la
produccion por ejemplo el aporte industrial y el aporte inclusive de mano de obra fue enorme,
el sefior Villagdmez se dice que cuando erupciono el Cotopaxi perdidé una empresa que estaba
por sobre los 300 mil pesos que era una cantidad realmente enorme yo diria incluso en Cotopaxi
podria haber estado entre las primeras y mas grandes industrias de tal manera que esto es
importante conocer porque inclusive trajo personajes inclusive extranjeros incluso personas que
ayudaron mucho en su empresa, aqui se habla en algin momento en el libro de la familia
Villagdbmez que por ejemplo solo el médico de la empresa Ilamado Juan Bautista Cajiao que
fue un sefior que formo familia aqui que vivié en el salto, persona muy importante que fue hasta
filantropo entonces todas estas cosas con llevaban al desarrollo econdmico de la ciudad una
fabrica muy importante ya que los vestigios demuestran el gran desarrollo que tenia la ciudad

I6gicamente ocupando un espacio importante que nos daba la naturaleza como es el rio Cutuchi.

3 Cuenta la historia que, en la erupcion del 26 de junio de 1877, el propietario de la
textilera San Gabriel, encontrd sepultada por los ahora llamados lahares todo el lugar
incluido a varios obreros y su compafiera sentimental ¢ Tenia usted conocimiento de este

relato? ¢ Conoce otra version?

De ahi de la historia nacié un mito, naci6 una leyenda basicamente también lo que es bonito de
este tipo de historias, ahi se dice por ejemplo que el sefior Villagbmez mantenia amores con
una sefiora que le apodaban la bella Rosa del Cutuchi que se decia incluso que de ahi nacié el
mito, de que él le tenia a ella encerrada en la fabrica no podia salir, mientras que el Dr.
Villagdbmez se encontraba en negocios en otra ciudad el dia de la erupcion y que llego
I6gicamente todo estaba cubierto y que l6gicamente el sefior Villagbmez, tuvo un sentimiento
de culpa enorme por esto que se dice incluso que se habla en la obra de la familia Villagdmez,
que el sentimiento de culpa le pego muy fuertemente ya que fue un hombre muy sensible y
I6gicamente esto comenzo a correrse de voz a voz de generacion en generacion en una ciudad

pequefia como Latacunga, I6gicamente entonces ahi es cuando se desanimé el sefior Villagémez



a no volver ni si quiera a volver a pensar en levantar nuevamente la fabrica, lo Gnico que tenia
que hacer era que durante semana o quiza algunos eses limpiar lo que dejaron los lahares. Y
quiza pudo nuevamente entrar en funcionamiento porque eso es lo que paso con otros obrajes
que estaban tan cerca del Cutuchi como fueron por ejemplo los actuales: Molinos del Poultier,
Molinos de la familia Vascones, Molinos de la Casa de la Cultura, los cuales se encontraban a

orillas del volcan.

Entonces el sentimiento de culpa el de saber que su amante muri6 ahi hizo que el Dr. No

moviera ni un dedo para mover un milimetro de lodo.

4 ;Cudl considera usted que fue el aporte realizado por parte del Banco Central del
Ecuador en la investigacion arqueoldgica de la textilera San Gabriel?

El banco central con sus buenas intenciones, con sus proyectos inclusive de caracter historico
arqueoldgico y antropolégico, lo que quiso es I6gicamente reconstruir, y se hicieron algunos
trabajos inicialmente de medicion de espacios que ya cuentan con los planos.

No sé lo que paso al final, no sé si el proyecto del Banco Central era solo medir y tratar de hacer
una reestructuracion grafica de la empresa, pero tuvo la buena intencion y asi lo hizo
inicialmente de poder saber qué es lo que se encontraba, y lo que hicieron légicamente es sacar
las maquinas que ahora se exhiben en Tilipulo y que nosotros como casa de la cultura en algun
momento inclusive recomendamos que se haga un museo insito, hubiera un sitio turistico de
enorme importancia y estan a tiempo porque de alguna manera, hacer la investigacion si los
elementos de la fabrica podrian regresar ahi pero bajo el auspicio de un proyecto en donde

generaria buenos recursos, y la intencion del banco central fue buena.

5 ¢ Considera usted que un paseo virtual 3D sera de ayuda didactica para la comprension

de construcciones arqueoldgicas que conforman el centro histérico de Latacunga?

Claro en el caso hablando del centro histérico me parece muy bien, pero con el conocimiento
debido del tratamiento de ciudades patrimoniales como Latacunga es decir que no es cuestion

de que nos vamos al centro historico de Latacunga este recorrido y ya.

Aqui hay que hacer bien tiene que conocer el municipio la comision del centro historico para
dar paso a esto me pareceria importante naturalmente para que la gente conozca que se haga un

recorrido virtual sobre nuestro valioso centro histérico que es patrimonio cultural desde 1982.



6 ¢A pesar de su condicion de ruina arquitectonica ¢considera que la textilera san Gabriel
deba considerarse un patrimonio para la ciudad y se deberia reconstruirla a través de una
magqueta en 3D que permita a los ciudadanos visitarla en forma virtual?

Si bien esto tiene una importancia historica para mucha gente yo no le he llegado a considerar
como patrimonio de la ciudad sin embargo personalmente pienso asi de todos modos lo que si
se podria considerar lo que dije hace un momento que se legue a un acuerdo con el municipio,
la maquinaria de esta empresa vuelva al sitio pero bajo proyecto con un financiamiento con un
aval de una empresa importante hablando con los duefios de material Mal por ejemplo porque
para mi criterio personal la maquinaria que esté en Tilipulo estando ahi no sirve de nada pero
podria servir de un interés turistico en el mismo sitio donde fue la fabrica

7 ¢Usted cree que con ayuda de un paseo virtual 3D se pueden realizar infografias de
contingencia de como fueron los alcances de un proceso eruptivo en estas zonas para tener
una percepcion real ante estos fendémenos naturales?

Respecto a los aluviones del volcan Cotopaxi la arqueologia ha podido determinar claramente
los vulcandlogos saben de memoria especialmente Patricia Motes entre otros saben
perfectamente hasta que nivel llegaron en diferentes etapas en diferentes siglos los aluviones
del volcan Cotopaxi de tal manera que la fabrica textil estd méas claro que el agua hasta donde
llego y que es lo que sucedid porque se afectaron mas de segun el padre Zodiro mas de 50
molinos entre molinillos pequefios y grandes como es la fabrica del Dr. Villagémez de tal
manera que esta vision de 3D me parece interesante y tiene que hacerse con profesionalismo y
el paso que estan dando ustedes es el primero para que esto se logre dar no solo en el centro

historico, pero también de la fabrica para que sea parte de nuestra identidad.



ANEXO N.- 3

DESARROLLO DE LA ENTREVISTA

Fuente: Entrevista aplicada al Historiador e Investigador Paul Garcia

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Fuente: Entrevista aplicada al Historiador e Investigador Paul Garcia

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano



ANEXO N.- 4

ENCUESTAS

Fuente: Encuesta aplicada a Artistas, Arquitectos, Historiadores, Docentes Investigadores,
Bibliotecarios, Ingenieros Publico Adulto, en el mes de Mayo del 2016.

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Fuente: Encuesta aplicada a Artistas, Arquitectos, Historiadores, Docentes Investigadores,

Bibliotecarios, Ingenieros Publico Adulto, en el mes de Mayo del 2016.
Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano



ANEXO N.-5
ENCUESTA A ARQUITECTOS, DOCENTES, BIBLIOTECARIOS Y PUBLICO
ADULTO

Fuente: Arquitecto Enrique Lanas Coordinador de la Carrera de Disefio Grafico

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano

Fuente: Ing. Radl Tello Docente de la Carrera de Disefio Grafico
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Fuente: Encuesta al publico en general

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
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ANEXO N.- 6

COMPILACION DEL LUGAR

Fuente: Fotografia actual de la Textilera San Gabriel

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
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Fuente: Fotografia actual de la Textilera San Gabriel
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Fuente: Fotografia antigua de la Textilera San Gabriel

Elaborado por: Arquitecto Renzo Chiriboga



Fuente: Fotografia antigua de la Textilera San Gabriel

Elaborado por: Arquitecto Renzo Chiriboga

Fuente: Fotografia antigua de la Textilera San Gabriel
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ANEXO N.- 7

PLANOS DE CUPULA

Fuente: Fotografia antigua de la Textilera San Gabriel

Elaborado por: Arquitecto Erazo

Fuente: Fotografia antigua de la Textilera San Gabriel

Elaborado por: Arquitecto Erazo



ANEXO N.- 8

RECUPERACION DE VESTIGIOS

Fuente: Fotografia de restos encontrados de la Textilera San Gabriel

Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano
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Elaborado por: Willan Jaya / David Castellano



Fuente: Fotografia de restos encontrados de la Textilera San Gabriel
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