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RESUMEN

La investigacion esta enfocada Unicamente al estudio de la herramienta SketchUp y
la publicacion de su aplicacion en Google Earth. El aprendizaje de la herramienta
Sketchup y Google Earth es de importancia para los estudiantes, ingenieros civiles y
personas interesadas en la arquitectura ya que existe desconocimiento de la
utilizacion de la herramienta 3D y falta de publicacion de los sitios turisticos de la
ciudad de Ambato, creados en mundos virtuales y en los respectivos buscadores de
Internet, por lo que se aplicara en la disertacion tinal de mi carrera. Ademas facilitara
localizar los lugares representativos de la ciudad de Ambato, como por ejemplo se
considero a la Iglesia de la Catedral y el Parque Montalvo que serdn publicados en
Internet. A partir de la fecha de aprobacién del Proyecto se cuenta con seis meses
para su total desarrollo. Conjuntamente con los conocimientos, asesorias y
sugerencias de los catedraticos de la PUCESA, el proyecto garantizarda una
informacion segura y confiable. En esta aplicacion de utilizo las siguientes

herramientas:

SketchUp

Cosmo(plugin)

Google Earth: Puede ver la Tierra y sus accidentes en el visor 3D.

e« VRML

El grado de realismo en la nueva tecnologia se duplica lo que hace muy factible
pensar que en menos de cinco afos todos dispongamos de auténticos dispositivos

para introducirnos en mundos virtuales en nuestro propio hogar.
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SUMARY

The investigation this only focused to the study of the tool SketchUp and the
publication of their application in Google Earth. The leaming of the tool Sketchup
and Google Earth it is of importance for the students, civil engineers and people
interested since in the architecture it exists ignorance of the utilization of the tool 3D
and lack of publication of the tourist places of the city of Ambato, created in virtual
worlds and in the respective searchers of Internet, for what I decided to apply in the
final dissertation of my career. It will also facilitate to locate the representative
places of the city of Ambato, I have considered to the Cathedral Church and the
Montalvo Park that will be published in Internet. Starting from the date of approval
of the Project it is had six months for their total development. Jointly with the
knowledge and you advise, the professors' of the PUCESA suggestions, system will
guarantee a sure and reliable information. In this application of [ use the following

tools:

" SketchUp

" Cosmo(plugin)

" Google Earth: It can see the Earth and their accidents in the finder 3D.

The degree of realism in the new technology that is duplicated it makes very feasible

to think that in less than five years we all have authentic devices to introduce us in v
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CAPITULO1

PROYECTO DE INVESTIGACION

1.1 Introduccion.
Mundos virtuales es un campo relacionado con la inteligencia artificial. Se trata de la
simulacién de mundos o entornos, denominados virtuales, en los que el hombre

interacciona con la maquina en entornos artificiales semejantes a la vida real.

En la actualidad aparte del desarrollo que estan llevando a cabo diferentes
universidades en este campo el grueso de la investigacion en la generacién de
entornos virtuales que traten de reproducir la realidad estd siendo llevado por las
empresas de ocio electrénico, que ven en esta tecnologia una salida para sus
videojuegos, mediante una aceleradora 3D que un ordenador personal adquiere la
potencia necesaria para reconstruir en tiempo real verdaderos entornos
tridimensionales que reflejen un tipo de paisaje, ya sean ciudades, selvas o el
espacio. El grado de realismo conseguido sobrepasa lo imaginado hace una década y
afio tras afio esta tecnologia se duplica lo que hace muy factible pensar que en menos
de cinco anos todos dispongamos de auténticos dispositivos para introducirnos en

mundos virtuales en nuestro propio hogar.

Una visita virtual es la forma mas rapida, simple y econdémica que tenemos de
interactuar con nuestro entorno, explorarlo y darlo a conocer a todo el mundo a

través de Internet mundos virtuales. Las posibilidades que se abren con esta



tecnologia son infinitas. Imaginese, poder ir de viaje y conocer los mejores museos
del mundo sin salir de casa, poder enseiiar su inmueble en venta a miles de personas
sin recibir ni una sola visita. A través de fotografias panordmicas y esféricas,
captadas con los mas avanzados equipos y tratadas digitalmente, vinculadas entre si,

que permiten recrear y moverse por cualquier espacio en la pantalla de un ordenador.

1.2 Planteamiento del problema

El desarrollo de la aplicacion es de importancia para los estudiantes, ingenieros
civiles y personas interesadas en la arquitectura, que deseen crear mundos virtuales
porque SketchUp es muy intuitivo, no toma casi tiempo traducir sus disefios del

concepto a la interpretacién final de 3D.

Ademas facilitara localizar los lugares representativos de la ciudad de Ambato, como
por ejemplo se consideré a la Iglesia de la Catedral y el Parque Montalvo que seran

publicados en Internet.

1.3 Problematizacion

La carencia de investigacion de nuevas herramientas tecnolégicas 3D y ausencia de

publicacion de mundos virtuales como sitios representativos de la ciudad de Ambato.

e [El desconocimiento de la utilizacién de herramientas 3D.
e La falta de publicacién de los sitios turisticos de la ciudad de Ambato, creados en

mundos virtuales y en los respectivos buscadores de Internet.



1.4 Delimitacion.

La investigacién estard enfocada Unicamente al estudio de la herramienta SketchUp y

la publicacion de su aplicacién en Google Earth.

Sera una fuente de informacién para conocer sitios turisticos de la ciudad de Ambato,
aplicados en 3D y podran ser publicados en Internet y como ejemplo demostrativo

tomare la Catedral y el Parque Montalvo

Para su investigacién tomaremos la informaciéon de libros, Internet y para la

publicacion en Google Earth.

1.4.1 Tiempo.
A partir de la fecha de aprobacion del Proyecto se cuenta con seis meses para su total

desarrollo.

1.4.2 Espacial.
El proyecto se efectuard tomando como referencia la ciudad de Ambato con una
aplicacion de los lugares turisticos, a los alumnos de la carrera de Ingenieria de

Sistemas de la PUCESA.

1.4.3 Técnico.
El conocimiento, herramienta fundamental para el desarrollo del proyecto, cuenta
con la asesoria legal del Ing. Patricio Medina; de técnicos expertos en el manejo de la

herramienta SketchUp y Google Earth.



1.5 Justificacion.

El estudio de esta herramienta asi como la publicacién en Google Earth es posible

porque existen los medios tanto metodolégicos como econdémicos.

Se necesita que los estudiantes deduzcan muy bien acerca de esta herramienta, con el
fin de que este tenga para ellos mayor interés y los involucra mucho més en su
carrera profesional y planeen sus propios proyectos y asi mejoren sus presentaciones
con informacion complementaria, utilizando fuentes de informacion diferente como

es la publicacién por Internet mundos virtuales.

1.5.1 Econdmica.
Este software es apropiado en su realizacién ya que se cuenta con las herramientas

necesario, y esta disponible para descargarse en el Internet.

1.5.2 Conocimiento.
Conjuntamente con los conocimientos, asesorias y sugerencias de los catedraticos de

la PUCESA y demas involucrados, el proyecto garantizara una informacién segura

y confiable.

1.6 Importancia.

Con el estudio de la herramienta SKETCHUP, se podra elaborar mundos virtuales
del parque Montalvo y la iglesia la Catedral de la ciudad de Ambato para publicarlas
en Google Earth. Permitird ver todo en tres dimensiones, se encontrard datos de

mucha importancia que permita realizar mapas vivos y mas utiles.



1.7 Objetivos
1.7.1 Objetivo general.
e Manejar la herramienta SketchUp y Google Earth para elaborar mundos virtuales

con una aplicacién de los lugares turisticos de Ambato en el afio 2007.

1.7.2 Objetivos especificos.

e Realizar un estudio acerca de la herramienta SketchUp y Google Earth.

e Disediar y Publicar el Parque Montalvo y Iglesia la Catedral de la ciudad de
Ambato.

e Permitir visualizar é4reas, indicadores de elevacién del terreno, etiquetas de

carreteras y calles y listados de negocios.

1.8 Hipotesis

El Manejo y simulacién de mundos o entornos virtuales dentro del Campo de la
Inteligencia Artificial, permitira al hombre interactuar con el ordenador, visualizando

entornos artificiales que se asemejen al mundo real.

1.9 Recursos

Recursos Humanos

Mayra Vayas

Asesor Externo 5 40 200

Tabla 1.1. Recursos Humanos



Recursos Materiales

Mayo -07

Hojas
Impresiones(mapas)
CD-RW 1.00 3.00
Movilizacién(bus) 0.18 7.20
Suscripcion Google

12 meses Earth 4.95 59.40
Impresiones(hoja) 0.20 10.00
Impresiones(hoja) 0.20 10.00
Impresiones(hoja)

Junio -07

150

Impresiones(hoja)

Julio-07

150

Impresiones(hoja)

Recursos Econémicos

Tabla 1.2. Recursos materiales

URSOS SUBTOTAL
Recursos Humanos 950.0;
[Recursos Materiales 223.6
SUBTOTAL 1173.6)
Imprevistos 5% 58.68
Transporte 10% 117.36|
ITOTAL 1349.64|

Tabla 1.3. Recursos econémicos




CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1 Mundos virtuales

Es un campo relacionado con la inteligencia artificial. Se trata de la simulacién de
mundos o entornos, denominados virtuales, en los que el hombre interacciona con la

maquina en entornos artificiales semejantes a la vida real.

Aparte de los simuladores de vuelo y otras aplicaciones de este tipo que sirven desde
hace afios para la ensefianza y la practica de determinados oficios, existen ya
programas que, mediante cdmaras de video y software permiten construir «puertas
virtuales» que enlazan un despacho u oficina con otro punto cualquiera del edificio
(por ejemplo, un pasillo) y permiten a los que pasan por éste, ver y hablar con los que
estan en el despacho, estableciendo comunicaciones bidireccionales arbitrarias, no

previstas por el arquitecto.

En la actualidad aparte del desarrollo que estin llevando a cabo diferentes
universidades en este campo el grueso de la investigacion en la generacién de
entornos virtuales que traten de reproducir la realidad esta siendo llevado por las
empresas de ocio electrénico, que ven en esta tecnologia una salida para sus
videojuegos. Mediante una tarjeta aceleradora 3D que se puede adquirir en cualquier
tienda de componentes informaticos (por un precio entre 70 a 250€) un ordenador

personal adquiere la potencia necesaria para reconstruir en tiempo real verdaderos



entornos tridimensionales que reflejen un tipo de paisaje, ya sean ciudades, selvas o
el espacio. El grado de realismo conseguido sobrepasa lo imaginado hace una década
y afio tras afio esta tecnologia se duplica lo que hace muy factible pensar que en
menos de cinco afos todos dispongamos de auténticos dispositivos para

introducirnos en mundos virtuales en nuestro propio hogar.

2.2 Visitas virtuales

El actual director de Google Earth y Google Maps, y uno de los padres del globo
virtual antes de que pasara a manos de Google, John Hanke, ha empezado por
anunciar una nueva prestacion de Google Maps: la llamada Street View o 'vista de
calle'. Con ella, ahora es posible, desde los pequefios mapas que observamos en
nuestra pagina web, acercarnos a las localizaciones reales y hacer visitas virtuales a
nivel de calle. Un nuevo botén dentro de sus mapas, el botén "street view" o lo que
es lo mismo, la posibilidad de ver el mapa con fotografias como si estuviéramos a pié

en la calle.
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Figura: 2.1 Formatos vectoriales



El modo en que se muestran las fotografias hechas desde la calle, se asemeja
perfectamente a las visitas virtuales que estamos acostumbrados a ver en los
inmuebles, con opcién de girar en una direcciéon u otra, hacer zoom, y avanzar por
una calle en una determinada direccién. En definitiva, la posibilidad de callejear

desde los mismos mapas de Google.

2.3 Formatos de imagen o formatos graficos

En los primeros tiempos de la informatica, en los ordenadores sélo existia texto en

codigo ASCII.
Bits por pixel Nimero de colores
1 2
4 16
8 256
16 65.536
24 16.777.216

Tabla 2.1 Formato de colores

e Mediante un mapa de bits: matriz de puntos que al unirse forman la imagen, se
habla también de formatos de trama (raster).
e Mediante vectores: ecuacién matematica que representa una imagen y que ofrece

una muy alta calidad, ya que permite que sea ampliada hasta el infinito.

(10, 500 (S0, S0

Figura: 2.2 Mapa de bits Figura: 2.3 Vectorial de un tridngulo
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2.3.1 Formatos vectoriales.
En los graficos vectoriales los objetos se crean como conjuntos de lineas y no como

patrones de puntos individuales (pixeles).

Figura: 2.4 Formatos vectoriales

También son graficos vectoriales los elaborados con los programas de disefio asistido
por ordenador (CAD, acrénimo de Computer Aided Design), en 2D y en 3D. Se trata
de un tipo de gréaficos orientados a objetos, ya que el dibujo se describe
matematicamente como un conjunto de instrucciones que crean los distintos

elementos de la imagen.

Figura: 2.5 Acrénimo de Computer Aided Design

Otro de los formatos vectoriales mas conocidos es WMF (Windows Meta File), el
dibujo vectorial de Windows, pero los navegadores comunes de la Web actualmente
no contienen soporte original para formatos de vector, aunque se estan desarrollando

lenguajes como el Vector Markup Language (VML) para codificar la informacién



vectorial y que soporta formas vectoriales bidimensionales, texto y bitmaps, o el
Scalable Vector Graphics (SVG) para describir y construir gréaficos vectoriales

2D. Ambos lenguajes estan basados en el lenguaje XML.

2.3.2 Formatos de mapas de bits (bitmaps): imdgenes punto a punto (pixeles)
El pixel es el elemento basico de la imagen, igual que un BIT es el elemento bésico

de los datos.

Los formatos de mapas de bits almacenan los pixeles en las lineas de trama de la
imagen y pueden contener cualquier nimero de colores (fijo para el formato

individual).

Figura: 2.6 Formato de mapas de bits

Los principales formatos de mapa de bits son:
» Graphics Interchange Format (Gif).

« Joint Photographics Expert Group (Jpeg).

« Portable Network Graphics (Png).

e Tagged Image File Format (Tiff):

e Portable Document Format (Pdf).

¢ Windows Bitmap.



Otros formatos:

e PCD PhotoCD

e PSD
« PCX
e FLM
e Grupo 4 fax:

Imagenes animadas y en movimiento:

« (GIF89a
» PNM
« SWF

Visores de imagenes:
Las imagenes se pueden ver a través del navegador web habitual, pero si éste no

admite un tipo de formato determinado, necesitaremos un visor de imagenes.

« G3Dviewer

e  GQview
e gThumb
e XnView

e Pixieplus
« QIV
e Quick Image Viewer

e XV

12
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Editores de imagenes:
e Adobe Photoshop

e Lview

e Paint Shop Pro

e Picasa

Pixia

Imagen tridimensional

Existen varios programas que producen archivos tridimensionales, como por ejemplo
AutoCAD 6 3D Studio. Los archivos mas conocidos generados por estos programas
son AutoCAD, DXF, PHIGS o IGES. El formato VRML (Virtual Reality Modelling
Language) poco a poco se ha ido convirtiendo en el estandar para objetos 3D dentro
de la Web. VRML es una tecnologia abierta que permite enlaces a otros VRML y
recursos de HTML. Actualmente se utilizan aplicaciones de VRML para anuncios
publicitarios, arquitectura, visualizacién organizada de datos, comercio electrénico,
laboratorios virtuales, simulaciones para investigacion, visualizacion cientifica, arte,

entretenimiento, etc. Existen algunos visualizadores de VRML dominio publico.

2.4 Vrml: el lenguaje de la realidad virtual.

Figura: 2.7 Laboratorios Virtuales
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En 1989, Rikk Carey y Paul Strauss de Silicon Graphics Inc., iniciaron un nuevo
proyecto con el fin disefiar y construir una infraestructura para aplicaciones
interactivas con graficos tridimensionales con el fin de construir un ambiente que
permitiera el desarrollo de aplicaciones interactivas con graficos tridimensionales
distribuidos y que pudiera ser empleado para construir una nueva interfaz de usuario

tridimensional.

VRML es un acréonimo de Virtual Reality Modeling Language (Lenguaje para
Modelado de Realidad Virtual), consiste en un formato de fichero de texto en el que
se especifican los vertices y las aristas de cada poligono tridimensional, ademas del
color de su superficie. Es posible asociar direcciones web a los componentes graficos
asi definidos, de manera que el usuario pueda acceder a una pagina web o a otro

fichero VRML de Internet cada vez que pique en el componente grafico en cuestion.

VRML no es realidad virtual inmersiva ni un lenguaje de modelado. Realidad virtual
inmersiva implica una experiencia tridimensional inmersiva y dispositivos externos
como cascos o guantes digitales para lograr capturar otros sentidos diferentes al oido
y a la vista. VRML no requiere ni prevé una inmersion sensorial total, pero VRML si
ofrece un conjunto basico de primitivas para el modelaje geométrico tridimensional y
tiene la capacidad de dar comportamiento a los objetos y asignar diferentes

animaciones que pueden ser activadas por eventos generados por diferentes usuarios.
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Figura: 2.8 Diseiio tridimensional.

2.5 Realidad virtual.

Es un sistema o interfaz informatico que genera entornos sintéticos en tiempo real,
representacion de las cosas a través de medios electrénicos o representaciones de la
realidad, una realidad ilusoria, pues se trata de una realidad perceptiva sin soporte
objetivo, sin red extensa, ya que existe s6lo dentro del ordenador. Por eso puede
afirmarse que la realidad virtual es una pseudorrealidad alternativa, perceptivamente

hablando.

La virtualidad establece una nueva forma de relacién entre el uso de las coordenadas
de espacio y de tiempo, supera las barreras espaciotemporales y configura un entorno
en el que la informacién y la comunicacién se nos muestran accesibles desde
perspectivas hasta ahora desconocidas al menos en cuanto a su volumen y

posibilidades.

2.5.1 Inteligencia artificial.
Se denomina Inteligencia Artificial a la ciencia que intenta la creacién de programas

para méaquinas que imiten el comportamiento y la comprensiéon humana. La
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investigacién en el campo de la IA se caracteriza por la produccién de maquinas para

la automatizacion de tareas que requieran un comportamiento inteligente.

Algunos ejemplos se encuentran en el 4rea de control de sistemas, planificacién
automatica, la habilidad de responder a diagnésticos y a consultas de los
consumidores, reconocimiento de escritura, reconocimiento del habla y

reconocimiento de patrones.

De este modo, se ha convertido en una disciplina cientifica, enfocada en proveer
soluciones a problemas de la vida diaria. Los sistemas de [A actualmente son parte
de la rutina en campos como economia, medicina, ingenieria y la milicia, y se ha
usado en gran variedad de aplicaciones de software, juegos de estrategia como

ajedrez de computador y otros videojuegos.

2.5.2 Pagina web.

Es una fuente de informacién adaptada para la World Wide Web y accesible
mediante un navegador de Internet. Esta informacion se presenta generalmente en
formato HTML y puede contener hiperenlaces a otras paginas web, constituyendo la

red enlazada de la World Wide Web.

Las paginas web pueden ser cargadas de un ordenador local o remoto, llamado
Servidor Web. El servidor web puede restringir las paginas a una red privada, por
ejemplo, una intranet, o puede publicar las paginas en el World Wide Web. Las
paginas web son solicitadas y transferidas de los servidores usando el Protocolo de

Transferencia de Hypertexto (HTTP - Hypertext Transfer Protocol).
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Las paginas web pueden consistir en archivos de texto estatico, o se pueden leer una
serie de archivos con cddigo que instruya al servidor cémo construir el HTML para

cada pagina que es solicitada, a esto se le conoce como Pagina Web Dindmica.

2.5.3 Internet.

Es un método de interconexién de redes de computadoras implementado en un
conjunto de protocolos denominado TCP/IP y garantiza que redes fisicas
heterogéneas funcionen como una red (légica) unica. De ahi que Internet se conozca
comunmente con el nombre de "red de redes", pero es importante destacar que
Internet no es un nuevo tipo de red fisica, sino un método de interconexién. Aparece
por primera vez en 1969, cuando ARPAnet establece su primera conexién entre tres
universidades en California y una en Utah. También se usa el término Internet como
sustantivo comun y por tanto en minusculas para designar a cualquier red de redes
que use las mismas tecnologias que Internet, independientemente de su extension o

de que sea publica o privada.

Cuando se dice red de redes se hace referencia a que es una red formada por la

interconexioén de otras redes menores.

Al contrario de lo que se piensa comuUnmente, Internet no es sinénimo de World
Wide Web (WWW). Esta es parte de Internet, siendo la World Wide Web uno de los
muchos servicios ofertados en la red Internet. La Web es un sistema de informacién
mucho maés reciente, desarrollado inicialmente por Tim Berners Lee en 1989. El

WWW utiliza Internet como medio de transmisién.
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2.6 Sketchup (microsoft windows).

SketchUp, es el programa galardonado que finalmente ofrece una manera
completamente nueva de disefiar en tercera dimensiéon (3D). Instrumento
sorprendentemente sencillo y asombrosamente poderoso, para crear, mirar y
modificar ideas en forma rapida y facilmente. SketchUp fue desarrollado para
combinar la elegancia y la espontaneidad de los trazos a lapiz, con la velocidad y la
flexibilidad de los medios digitales actuales.

SketchUp supera la division entre la utilidad del disefio y la diversién. Porque
SketchUp es muy intuitivo, no toma casi tiempo traducir sus disefios del concepto a
la interpretacién final de 3D. Entre los usuarios SketchUp arquitectos, disefiadores

de peliculas y escenografias, creadores de programas de juegos y artistas graficos.

Figura: 2.9 Ventana Principal de Sketchup

2.6.1 Caracteristicas
Caracteristicas exclusivas permiten un enfoque en la creatividad, no en programar.
e Herramienta patentada Empujar/Halar

o Interpretar el "Esbozar"
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o Exploracioén de Materiales

» Sombras Exactas en Tiempo Real

2.6.2 Flexibilidad de diseiio
Secciones Interactivas

« permite colocar planos cortados interactivamente y moverlos alrededor

Componente Versatil de Arquitectura
e Organiza formas geométricas para su conveniente seleccién, mientras las

mantiene aisladas de otras lineas y caras en su modelo

Dimensiones y Anotacion.

« Hilos dindmicos de dimensién.

SketchUp puede :

» Dibujar, modificar, medir, rotar, escalar y mover geometria.

« Utilizar dimensiones precisas e indicarlas con herramientas de texto.

e Situar lineas de seccion para ver y trabajar con modelos de interiores.

e Afiadir texturas prefabricadas como ladrillo, madera, tablillas y cristal en los
modelos, o crear nuevas texturas,

e Afiadir componentes prefabricados como arboles, coches, puertas, ventanas y
personas en los modelos, o crear nuevos componentes.

e Alisar y suavizar caras.

e Proyectar sombras en tiempo real para cualquier lugar del planeta.

e Simular la colocacién de camaras de video.
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Pasear por el modelo de forma interactiva.

Crear recorridos de presentacion.

Importar imégenes 2D:

o}

e

O

o]

JPEG (jpg)-

Portable Network Graphics (.png).
Tagged Image File (.tif).

Targa File (.tga).

Windows Bitmap (.bmp).

Importar modelos e informacion 3D:

O

o]

SketchUp (.skp).

Terreno de Google Earth. Nota: Puede obtener una imagen actual (una
instantanea en blanco y negro) de la imagen del terreno que aparece en
Google Earth haciendo clic en el botén "Get Current View". Se importan dos
versiones de la imagen del terreno: en 2D y en 3D, y puede pasar de una a
otra haciendo clic en el botén "Toggle Terrain". Las imégenes del terreno se
utilizan Gnicamente como referencia y no se incluyen cuando coloca el
modelo en Google Earth. La imagen incluye una referencia a la latitud y
longitud de la ubicacién en Google Earth para que también se pueda utilizar
para estudios de sombras. Google Earth no exporta sus propios edificios
(aquellos que se muestran cuando selecciona la capa "Edificios 3D" de
Google Earth). Dicha informacion se otorga bajo licencia y no puede ser
redistribuida; por ese motivo, no puede importar los edificios en SketchUp.
3DS (.3ds). Nota: Si desea que una importacién 3DS incluya texturas, antes
de importar debe guardar los archivos de texturas en la misma carpeta que el

archivo 3ds.
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o ACAD (.dwg, .dxf).

o DEM (.dem, .ddf).

Exportar imagenes 2D de los modelos:

o JPEG (jpg).

o Portable Network Graphics (.png).

o Tagged Image File (.tif).

o Windows Bitmap (.bmp).

Colocar modelos en Google Earth. Puede colocar modelos de SketchUp en
Google Earth utilizando el comando "Place Model". Google SketchUp determina
automaticamente la version de Google Earth que esta utilizando (3 0 4) y crea el
archivo .kmz apropiado. (Las nuevas versiones de Google SketchUp y Google
Earth son compatibles con la visualizacién de texturas e imégenes en Google
Earth).

Exportar un archivo de Google Earth directamente en formato KMZ (Google
Earth 3 o 4). Los archivos de Google Earth 3 se pueden visualizar en las dos
versiones de Google Earth, pero las texturas se muestran tnicamente en Google
Earth 4. Los archivos de Google Earth 4 no pueden visualizarse en Google Earth.
Compartir modelos de SketchUp en 3D Warehouse. Para los modelos que tienen
una ubicacidén en Google Earth, el proceso de carga crea un archivo de SketchUp
(.skp) y uno de Google Earth 3 (.kmz). Si utiliza la nueva version de Google
SketchUp (disponible desde ¢l 12 de junio de 2006), el proceso de carga también
creara un archivo de Google Earth 4 (.kmz).

Imprimir la parte del modelo que se muestra en la ventana de dibujo de

SketchUp.

Crear programas complementarios utilizando el lenguaje de programacion Ruby.
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2.7 Esquema de componentes

Un nuevo médulo de esquematizacién de los componentes se emplea para mostrar
en forma de arbol las jerarquias entre los grupos y los componentes. Esta funcién
es muy util para moverse por modelos complejos, reestructurar la jerarquia del

modelo, localizar copias de un componente o cambiar €l nombre del mismo.

Mejoras de la interfaz

Los cursores y los iconos son disefios faciles de identificar.

Manipulacién de componentes

El Explorador de Componentes contiene una opcion nueva en €l meni
contextual que permite reemplazar los componentes seleccionados del area de
dibujo por el seleccionado en el Explorador de Componentes. Ademas, la opcion
de ment Convertir en Unico convierte el componente seleccionado en un

componente unico, con una definicion nueva.

Mejoras de la herramienta caminar
Ahora, la herramienta Caminar permite subir rampas y escaleras manteniendo la
altura de visién. También se han afiadido funciones avanzadas de deteccién de

obstaculos para evitar que puedan atravesarse paredes u otras barreras caminando.

2.8 Google Earth
Programa informatico similar a un Sistema de Informacién Geografica (SIG), creado
por la empresa Keyhole Inc., que permite visualizar imégenes en 3D del planeta,

combinando iméagenes de satélite, mapas y el motor de bisqueda de Google.
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Google Earth es un programa que se instala en nuestro ordenador y se comunica con
una potente base de datos residente en un servidor compartido con Google Maps.
Combina la potencia de las busquedas de Google con imégenes de satélites, mapas,
terrenos y edificios 3D para poner toda la informacién geografica del mundo al

alcance de tu mano.

Figura: 2.10 Google Maps

Google Earth combina la potencia de las busquedas de Google con iméagenes de
satélites, mapas, terrenos y edificios 3D para poner toda la informacién geografica

del mundo al alcance de tu mano.

e Vuela a tu casa. Sé6lo tienes que escribir la direccién, pulsar "Buscar" y acercarés
la imagen a ras de tierra.

« Busca escuelas, parques, restaurantes y hoteles. Consulta indicaciones sobre
cémo llegar a tu destino.

e Inclina y gira la vista para ver terrenos y edificios en 3D.

¢ Guarda y comparte tus busquedas y tus lugares favoritos.

2.9 Aplicacion de Google Earth.

Google Earth es una aplicacién de escritorio que combina una base cartografica de

imagenes aéreas y de satélite de alta resolucién de las zonas mas pobladas del
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mundo, con un buscador de puntos de interés ( POI ) y direcciones, permitiendo
vistas en 3D mediante la proyeccién de las capas de imagenes sobre el modelo digital

de la Catedral y Parque Montalvo. Google Earth permite:

e Navegar y manipular la vista de distintas formas.

e Arrastra el deslizador de la derecha arriba o abajo para acercar o alejar la imagen.

» Integra las busquedas de Google Maps, que te permiten buscar la iglesia y el
parque en cualquier zona.

o Especifica las direcciones de partida y de destino.

e Activar distintas capas de informacién en el mapa, como es la Iglesia la
“Catedral™ y el parque Montalvo en tres dimensiones.

« Imprimir, guardar y enviar por correo electrénico imagenes o vistas. Por ejemplo,
si quieres enviar a un amigo un lugar de interés determinado por correo
electrénico, puedes guardarlo como una marca de posiciéon que se puede abrir en
Google Earth.

e Puede enviar tu imagen por correo electrénico como una imagen JPG normal o

incluso enviar indicaciones sobre como llegar como archivos de Google Earth.

2.10 Requerimientos de Sketchup y Google Earth.

Es un programa de modelado en 3D facil de aprender a utilizar que permite explorar
el mundo en 3D. Con la ayuda de unas cuantas herramientas simples, cuya
funcionalidad permite crear modelos en 3D de casas, cabafias, patios, ampliaciones
de casas, proyectos de carpinteria e incluso naves espaciales. Cuando haya creado
los modelos, puede colocarlos en Google Earth, cargarlos en la Galeria 3D, o

imprimirlos.
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Galeria 3D
La nueva Galeria 3D es una funcién de SketchUp que le permite buscar, compartir y
almacenar modelos en 3D. Cualquier persona puede buscar y descargar modelos,

pero para publicar los propios es necesario conectarse con una cuenta de Google.

Los modelos de la Galeria 3D incluyen todo lo necesario para su mundo en 3D:
edificios, casas, puentes, estatuas, esculturas, soféds, coches, personas, animales y
mucho mas.

1. Desde el mismo SketchUp o utilizando un explorador web estandar, puede
realizar una bisqueda entre los miles de modelos almacenados en la Galeria 3D.

2. Puede descargar los modelos 3D que mas le gusten para utilizarlos en sus
modelos.

3. Si el modelo cuenta con una ubicacién en el planeta, por ejemplo, un edificio
situado en Boulder, Colorado, también puede descargarlo y verlo en Google
Earth.

4. Asimismo, puede compartir sus modelos en 3D favoritos cargandolos desde

SketchUp en la Galeria 3D.

Figura: 2.11 Galeria 3D en SketchUp
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2.113D

Algo es tridimensional si tiene tres dimensiones, por ¢jemplo, ancho, largo y
profundidad. El espacio a nuestro alrededor es tridimensional a simple vista, pero en
realidad hay mas dimensiones, asi que también puede ser considerado (el espacio
donde nos movemos) un espacio tetra-dimensional si incluimos el tiempo como otra

dimension.

El proceso de creacion de graficos 3D por computadora puede ser dividido en estas
tres fases bésicas:

e Modelado

¢ Composicién de la escena

» Rénder (creacion de la imagen final)

Modelado

La etapa de modelado consiste en ir dando forma a objetos individuales que luego
seran usados en la escena. Existen diversas técnicas de modelado; Constructive Solid
Geometry, modelado con NURBS y modelado poligonal son algunos ejemplos. Los
procesos de modelado pueden incluir la edicién de la superficie del objeto o las
propiedades del material (por ejemplo, color, luminosidad, difusién, especularidad,
caracteristicas de reflexién, transparencia u opacidad, o el indice de refraccién),
agregar texturas, mapas de relieve (bump-maps) y otras caracteristicas. (Véase

también modelamiento de sdlidos)

El proceso de modelado puede incluir algunas actividades relacionadas con la

preparacion del modelo 3D para su posterior animacién. A los objetos se les puede
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asignar un esqueleto, una estructura central con la capacidad de afectar la forma y
movimientos de ese objeto. Esto ayuda al proceso de animacion, en el cual el
movimiento del esqueleto automaticamente afectara las porciones correspondientes
del modelo. Véase también animacion por cinematica directa (Forward Kinematic

animation) y animacién por cinematica inversa (Inverse Kinematic animation).

El modelado puede ser realizado por programas dedicados (como Blender,
Lightwave 3D, Rhinoceros 3D o Moray), un componente de una aplicacion (Shaper,
Lofter en 3D Studio) o por un lenguaje de descripcion de escenas (como en POV-
Ray). En algunos casos, no hay una distincion estricta entre estas , el modelado es
solo una parte del proceso de creacién de escenas (por ejemplo, con Caligari

trueSpace).

Composicion de la escena

Esta etapa involucra la distribucién de objetos, luces, cdmaras y otras entidades en
una escena que sera utilizada para producir una imagen estatica o una animacion. Si
se utiliza para Animacién, esta fase, en general, hace uso de una técnica llamada
"Keyframing"”, que facilita la creacién de movimientos complicados en la escena.
Con la ayuda de la técnica de keyframing, en lugar de tener que corregir la posicién
de un objeto, su rotacion o tamailo en cada cuadro de la animacién, solo se necesita
marcar algunos cuadros clave (keyframes). Los cuadros entre keyframes son

generados automaticamente, lo que se conoce como 'Interpolacion’.

La iluminacién es un aspecto importante de la composicion de la escena. Como en la

realidad, la iluminacién es un factor importante que contribuye al resultado estético y
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a la calidad visual del trabajo terminado. Por eso, puede ser un arte dificil de
dominar. Los efectos de iluminacién pueden contribuir en gran medida al humor y la
respuesta emocional generada por la escena, algo que es bien conocido por

fotégrafos y técnicos de iluminacion teatral.

Renderizado

Se llama rénder al proceso final de generar la imagen 2D o animacién a partir de la
escena creada. Esto puede ser comparado a tomar una foto o en el caso de la
animacion, a filmar una escena de la vida real. Generalmente se buscan imagenes de

calidad foto realista, y para este fin se han desarrollado muchos métodos especiales.

Las técnicas van desde las mas sencillas, como el rénder de alambre (wireframe
rendering), pasando por el rénder basado en poligonos, hasta las técnicas mas
modernas como el Scanline Rendering, el Raytracing, la radiosidad o el Mapeado de

fotones

El software de rénder puede simular efectos cinematograficos como el lens flare, la
profundidad de campo, o el motion blur (desenfoque de movimiento). Estos
artefactos son, en realidad, un producto de las imperfecciones mecéanicas de la
fotografia fisica, pero como el ojo humano estd acostumbrado a su presencia, la
simulacién de dichos efectos aportan un elemento de realismo a la escena. Se han
desarrollado técnicas con el propésito de simular otros efectos de origen natural,

como la interaccion de la luz con la atmosfera o el humo.
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Ejemplos de estas técnicas incluyen los sistemas de particulas que pueden simular
lluvia, humo o fuego, el muestreo volumétrico para simular niebla, polvo y otros
efectos atmosféricos, y las causticas para simular el efecto de la luz al atravesar

superficies refractantes.

El proceso de rénder necesita una gran capacidad de célculo, pues requiere simular
gran cantidad de procesos fisicos complejos. La capacidad de calculo se ha
incrementado rapidamente a través de los afios, permitiendo un grado superior de
realismo en los rénders. Estudios de cine que producen animaciones generadas por
ordenador hacen uso, en general, de lo que se conoce como render farm (granja de

rénder) para acelerar la produccién de fotogramas

2.11.1 Simulacién 3D

Hoy en dia es posible la simulacién mediante calculos basados en la proyeccion de
entornos tridimensionales sobre pantallas bidimensionales, tales como monitores de
ordenador o televisores. Estos calculos requieren de una gran carga de proceso por lo
que algunos ordenadores y consolas disponen de cierto grado de aceleracion grafica

3D gracias a dispositivos desarrollados para tal fin.

Los ordenadores disponen de las llamadas tarjetas graficas con aceleracion 3D. Estos
dispositivos estan formados con uno o varios procesadores (GPU) disefiados
especialmente para acelerar los calculos que suponen reproducir imagenes
tridimensionales sobre una pantalla bidimensional y de esta forma liberar de carga de

proceso a la CPU o unidad de proceso central del ordenador.
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2.12 Publicacion web

La WWW o Web es un sistema de publicacién horizontal y universal que permite
compartir informacién entre personas a través de una red de computadoras

conectadas a la Internet.

Es importante que los documentos que se publican en la web puedan ser leidos por el
mayor nimero de usuarios posibles, de ahi que se recomiende usar lenguajes y
formatos estandarizados que no necesitan aplicaciones o plug-ins especiales para que

puedan ser leidos por un navegador cualquiera

2.12.1 Modos de publicacién

Un documento de hipertexto es mas util si cualquier persona puede leerlo, copiarlo,
redistribuirlo y/o0 modificarlo facil y libremente desde la web. Para esto primero es
necesario hacer publico el documento en algun servidor de web. Al servicio de

hospedar cualquier tipo de documentos disponibles a través de la web se le llama

hosting.

Hay varios tipos de hosting.

« Gratuito Basta con buscar las palabras espacio web gratis en cualquier motor de
busqueda y aparecera una lista numerosa de compafiias que ofrecen este servicio
a cambio de incluir su publicidad en los documentos que ahi se publiquen. Las
instrucciones para obtener espacio web gratuito varian segun el servidor que se

elija, pero por lo regular son muy sencillas.
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« De pago Hay compailias que ofrecen espacio web sin publicidad, pero a cambio
de pagar una renta mensual o anual por el servicio. Generalmente esto va
acompafiado del tramite de un nombre de dominio, por ejemplo,

www.tunombre.org; pero €so es un costo extra.

¢ Autogestionado También es posible que uno mismo instale su propio servidor de
web, lo conecte a la Internet mediante una conexién ADSL contratada con una
compaiiia telefonica, es barato si se coopera con un grupo de amigos con los que

se comparta el uso y el pago del servicio.

« Institucional Hay instituciones, generalmente educativas, que ofrecen espacio

web a sus alumnos o a las personas que ahi trabajan.

En la practica no hay mucha diferencia entre hospedar un documento en un servidor
gratuito, uno de pago o uno propio si sélo se busca publicar informacién y no
administrar el servicio o usar otras aplicaciones como bases de datos o formularios
cgi, por ejemplo. En la web un documento o un sito vale por la calidad de su
contenido y por la universalidad del formato en que se presenta. Asi, usted elija el
hosting que mas se adapte a sus posibilidades técnicas y economicas, y que resuelva

mejor sus necesidades comunicativas.

2.12.2 Publicacién de superposiciones de imégenes en un servidor Web
Se comparte datos de superposicién con otros usuarios de Google Earth mediante la
publicacién del archivo de superposicién en un servidor web al que tengan acceso los

demas usuarios. Por ejemplo, los usuarios de Google Earth pueden publicar
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informacidén sobre superposiciones y marcas de posicién en el tablero de anuncios
BBS de Google Earth Community (bbs.keyhole.com). El resto de esta seccién

explica como publicar datos de superposiciones en la BBS de Google Earth.

1. Hacer clic con el botén derecho (Ctri+clic) en la superposicién y selecciona
"Guardar como" en el menu desplegable.

2. Situarse en la carpeta oportuna del disco duro en el cuadro de didlogo "Guardar”,
dar un nombre al archivo y guardalo.

3. Utilizar un navegador web para conectarte a bbs.keyhole.com. Debe ser un
usuario registrado de la Google Earth Community para poder publicar archivos
de superposiciones. Si es un usuario novato del programa Google Earth, primero
debe registrarte en Google Earth Community para poder entrar y publicar
archivos de marcas de posicién. Este registro es un proceso independiente de la

suscripcion a Google Earth y es gratuito:

¢ Cuando esté en la BBS de Google Earth, haga clic en el vinculo de registro
del area de inicio de sesion.

yr Siga las instrucciones de la pantalla para registrarte en €l sitio.

1 Tendra que indicar la direccién de correo electronico para poder activar la
cuenta. Tras registrarte, se le enviard un correo electronico a esa direccion
con la informacién de registro y un vinculo de activaciéon.

g+ Haga clic en el vinculo incluido en el correo electronico de activacion de la
cuenta. La cuenta al tablero de anuncios se habra activado y tendra acceso

completo a todas las funciones de la BBS de Google Earth.
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Acceder al sitio web de Google Earth Community.

Elija el foro (conversacidén) mas adecuado para la superposicién de imagenes que
vas a publicar.

Hacer clic en el vinculo "Post” (Publicar) en el subtitulo del foro.

Especique la informacion necesaria en los campos "Subject” (Asunto) y "Post"
(Anuncio), marque la casilla de verificacion situada junto a la opcién "l want to
preview my post and/or attach a file" (Vista preliminar de mi anuncio o archivo
adjunto) y haga clic en el botén "Continue" (Continuar).

Revice el anuncio y adjuntar un archivo de superposicion haciendo clic en el
botén "Browse" (Examinar) y dirigiéndose al archivo.

Haga clic en el botén "Continue” (Continuar) para publicar el mensaje y el

archivo.

Debera ser un nombre descriptivo, ya que va a ser visto por millones de usuarios de

todo el mundo. Va a aparecer en las "Capas de la Comunidad Google Earth".

(Layers)

2.

Dos reglas simples que deben obedecer: (sino, nadie va a poder ver sus trabajos)
Guardar la Imagen Superpuesta en su Disco Rigido. Hagan click derecho sobre el
nombre, en "Mis Lugares" y "Guardar como..”

Tome en cuenta que la imagen que estan usando esté en la web ( por ejemplo
almacenada en http://imageshack.us/ } 6 que estén guardando el archivo como

KMZ.

De aqui en mas, publicar una Imagen Superpuesta es exactamente igual que publicar

una Marca de Posicion.
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2.12.3 Transferencia de archivos

Una vez que se ha creado un documento de hipertexto y se cuenta con un servidor
web para hospedarlo sélo queda copiar o transferir €l documento de la computadora
personal al servidor web conectado a Internet para que cualquier persona pueda

leerlo desde cualquier parte del mundo.

Para poder transferir documentos de una computadora a otra, en este caso a un
servidor web, es necesario un Protocolo, un programa o cliente que permita hacer la

transferencia, una cuenta de usuario y una contraseiia en la computadora de destino.

Las maneras mas comunes de transferir archivos son:

o FTP File Transfer Protocol, Protocolo de Transferencia de Archivos. Este
protocolo ¢s el adecuado para transferir varios documentos o documentos
pesados (en kilobytes). Para usarlo es necesario contar con un cliente de FTP en
él se especitica el nombre del servidor al que se hara la transferencia, y el nombre

y la contrasefia del usuario.

e Un cliente FTP es un programa que sirve para transferir archivos entre
computadoras conectadas a una red. Si en su computadora no cuenta con un
programa de este tipo, lo méas probable es que quiera descargarlo de la Internet,
para esto busque usted mismo a través de un motor de busqueda el cliente FTP
que necesita. Los hay para diversos Sistemas Operativos, gratuitos, de pago y de
software libre. También hay clientes con interfaz grafica y otro que se ejecutan

directamente en la linea de comandos en una terminal DOS o UNIX. Con el
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cliente de FTP se pueden listar los archivos locales y los del servidor, transferir,

borrar y renombrar los archivos.

« FTP via web Esta es la manera mas usada por los servidores web gratuitos,
consiste en una pagina web del servidor gratuito que pregunta por el nombre y
contrasefia del usuario, y por los archivos que se desea transferir mediante un
formulario que copia los archivos locales al servidor usando el FTP, pero sin
necesidad de usar un cliente FTP ya que la transferencia se hace con el
navegador. Las instrucciones varian segin la compafiia que ofrece el servicio,

pero por lo regular son muy sencillas.

e SCP Secure Copy, Copia segura. Para usuarios de sistemas operativos tipo
UNIX, existe el comando scp es sencillo de usar ademads los datos que transfiere
viajan a través de un canal seguro (encriptado). En necesario tener cuenta de

usuario con en las dos computadoras

2.12.4 Ventajas de una publicaciéon web
Ahorra tiempo
Puede ser casi automatica al demandar poco tiempo. El tiempo ahorrado puede ser

usado en otras actividades productivas.

Bajos costos y mayores beneficios
El costo de conseguir nuevos clientes gracias a este tipo de publicidad es una
fraccion de lo que costaria a través de los medios tradicionales. También se ahorran

los costos de asesoria. Los productos o servicios pueden ser publicitados las 24 horas
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del dia no sélo al mercado local. Uno de los mejores aspectos de publicitar un
producto o servicio por Internet es que el lanzamiento y los costos operacionales son

bajos y es posible acceder a los compradores potenciales a una ritmo sin precedentes.

Mayor audiencia
Se puede tener acceso a mas clientes. Un gran numero de clientes puede ser
alcanzado alrededor del mundo lo que no es normalmente disponible a través de las

herramientas publicitarias tradicionales.

Determinacion de Necesidades

A través de Internet, es facil encontrar cuales son las necesidades de nuestros clientes
al rastrear sus pasatiempos y preferencias a través de una pagina web. Esto nos
permitird tener mas éxito al ajustar nuestros negocios con base en lo que los clientes
realmente quieren y desean pagar en lugar de hacerlo con base en lo que creemos que

quieren.

Riesgos Relativamente Bajos

Se puede invertir poco dinero probando nuevas ideas y si éstas no sirven, realmente
no se pierde mucho dinero. Ademas, el estudio de los resultados de la publicidad
pueden ser facil y econdmicamente medidos a través de las respuestas de los clientes
al nuevo producto o idea. l.os clientes pueden comunicarse facilmente con la
empresa a través del correo electrénico, asi que, la comunicacion es bidireccional. Lo

que hace de la publicidad en Internet, muchas veces, una forma de publicidad de

respuesta directa.
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2.12.5 Desventajas de una publicacién web

e La publicidad en Internet es facilmente detectada por la competencia.
La competencia puede estar facilmente al tanto de los posibles sitios en donde
nos podemos anunciar, estudiando asi nuestras campafias y pudiendo superarlas
rapidamente.

o Los usuarios de Internet estdn cansados de la publicidad on line, y por eso la
evitan constantemente.

» Intemet estd plagado de anuncios publicitarios, al punto de que muchos servicios
supuestamente gratis (e-mails, motores de busquedas, redes de informacién,
comunidades virtuales, etc.) son pagados por los anunciantes, a cambioc de que
los usuarios vean constantemente banners, pantallas en miniatura, reciban
newsletters (boletines informativos), etcétera. En respuesta a esta situacién, los
usuartos tratan de bloquear dichas herramientas publicitarias.

« La publicidad en Internet solamente va dirigida a los usuarios de Internet.

e No todas las personas tienen acceso a Intemet, ni siquiera todas las que tienen
acceso a una computadora. Sin embargo, esto esta cambiando.

s No es facil encontrar las paginas que resultardn mejor para publicitar
determinado producto o servicio.

s Cada dia surgen nuevas paginas y sitios en Internet, y se modifican o mueren
otros. A parte de eso, los usuarios no son tan fieles a las web-pages como lo son a
emisoras de radio o canales de televisidn, lo que dificulta la tarea de determinar

en donde publicitar por Internet.

e Las costumbres de los usuarios de Internet cuando estan conectados a la red
cambian frecuentemente, es decir, las sitios que acostumbran a visitar pueden ser

reemplazados facilmente por otros en s6lo semanas.
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CAPITULO 111
ANALISIS DE SKETCHUP PARA LA APLICACION DE

MUNDOS VIRTUALES

La popularidad de este programa ha crecido debido a Google Earth. Google Earth
usa SketchUp en sus modelos 3D, como los rascacielos de Manhattan. Tal es la
potencialidad de SketchUp, que lo usa una de las aplicaciones mdés conocidas
actualmente. La implantacion de la herramienta SketchUp permitira la difusion de
lugares representativos de la ciudad de Ambato; tomando como datos empiricos
fotografias de los mismos(ver anexo 4 figura 12 a figura 27 ),y asi se logro disefiar
algunos detalles; para mostrar imagenes en tercera dimensién a través de un mundo

virtual, promoviendo de esta manera el turismo a nivel mundial.

3.1 Hardware

El hardware se refiere a todos los componentes fisicos (que se pueden tocar), en el
caso de una computadora personal serfan los discos, unidades de disco, monitor,
teclado, la placa base, el microprocesador, etc. El hardware gréfico lo constituyen las

tarjetas graficas. Poseen su propia Unidad de Proceso (GPU) y memoria.

Para el buen funcionamiento, publicacién y navegacion de los sitios turisticos, en
nuestro caso de la ciudad de Ambato, como referencia el Parque Montalvo, la Iglesia
La Catedral se debe tomar en cuenta como requerimientos minimos para el uso de

SketchUp versién, 5.0, un Computador con caracteristicas, que le permita al usuario
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navegar un facilidad, tener un alto grado de respuesta, y sobre todo la calidad de

visualizacién de imagenes que le distinga de las demas Paginas.

Ademas se debe considerar el tipo de Sistema que utilizara el computador, ya sea que

utilice un sistema Operativo Windows o un Sistema Mac OS X , este ultimo

considerado como un sistema operativo de la familia de ordenadores Macintosh.

Requerimientos minimos para un Sistema de Windows

PC Windows

Microsoft Windows 2000, XP Home o Profesional

e Procesador Pentium 4 de 2 GHz 6 mayor

(minimo Pentium® III de 600 MHz) o AMD similar.

e Framework .Net 1.1 asi este instalado .Net 2.0 0 3.0

e SketchUp 5.0 o superior

e 1Giga Memoria RAM

« 80 MB de espacio disponible en el disco duro (minimo)
¢ Tarjeta de video 100% compatible con OpenGL

o Navegador Web Microsoft® Internet Explorer 6.0

¢ Windows® Media Player o QuickTime 5.0 u otros.

« Ratén de 3 botones con rueda central scroller.

3.2 Software

SketchUp

Es el distintivo mas comprensivo, estos incluyen guias de referencias de SketchUp
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Figura: 3.1. SketchUp
Diseiio:
Se escogié SketchUp, version 5.0 por ser una potente herramienta de modelado en
3D cuya sélida funcionalidad permite que los profesionales del disefio exploren y
expresen conceptos complejos, importen y exporten gran cantidad de formatos de

archivo y creen presentaciones interactivas.

Shetchlp

Figura: 3.2 Ventana SketchUp, Version 5.0

También puede utilizar SketchUp Pro para imprimir en dispositivos de alta
resolucién, colocar los modelos en Google Earth y cargarlos en la Galeria 3D.

SketchUp Pro 5 esta aprobado para su uso comercial

Genera sombras en .tiempo real, permite la personalizacién de accesos directos del
teclado e incluye una biblioteca de componentes predisefiados como arboles, coches
y personas. Los conjuntos especiales de herramientas permiten modelar formas
orgénicas y simular emplazamientos de cdmaras de video. Puede importar modelos

de otras aplicaciones y exportar los modelos de SketchUp a aplicaciones de 2D, 3D y
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peliculas, ademas de a Google Earth. SketchUp es compatible con presentaciones
interactivas, con la impresioén de alta resolucién a gran escala y con la creacién de

programas adicionales mediante el uso del lenguaje de programacién ruby.

Diseiio SketchUp

Los modelos de SketchUp se crean basicamente uniendo lineas para formar aristas.
Las caras se crean automaticamente cuando tres o mas lineas o aristas estan en el
mismo plano (un espacio plano infinito 2D) y forman un bucle cerrado. Las aristas y
las caras se combinan asi creando modelos en 3D. En la imagen siguiente se
muestran tres lineas que comparten plano y no estdn conectadas. Estas lineas se han

dibujado con la herramienta Linea (la herramienta con forma de lapiz).

Figura: 3.3 Diseiio creado con la herramienta linea

En el grafico siguiente se muestran cuatro lineas conectadas que comparten plano y

la cara plana de 2 dimensiones que se crea.

Figura: 3.4 Diseno creado con 4 lineas conectadas

Cualquier objeto que se dibuje en SketchUp se conoce genéricamente como

geometria.
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Figura: 3.5 Disefio geométrico

Para crear la imagen en 3D, se dibuja hacia arriba o hacia abajo siguiendo la

direccion azul (en paralelo a los ejes azules).

Figura: 3.6 Diseifio creado con la herramienta linea

En el siguiente grafico se observa se dibuja la ultima linea, se crean dos caras.

Figura: 3.7 Disefio en forma de cuadro

En el siguiente grafico en todos sus lados tiene caras. Unas son redondeadas, otras

planas. Ademaés, todas las caras tienen aristas que las rodean, como los bordes de una

estanteria.



43

Figura: 3.8 Disefio de caras

SketchUp no es una aplicacién de CAD o disefio asistido por ordenador. Las
aplicaciones de CAD estan disefiadas para representar informacion concreta,
mientras que SketchUp estd pensado para explorar y diseflar conceptos e ideas
(aunque también permite disefiar modelos tan concretos y precisos como los
disefiados en CAD). Los archivos de SketchUp se pueden importar en distintas
aplicaciones de CAD para procesarlos alli, como también se pueden importar en

SketchUp archivos de CAD para crear modelos tridimensionales muy rapidamente.

3.3 Entidades

Las lineas se combinan para crear caras. Las aristas y las caras s6lo son dos de los
muchos elementos de construccién (denominados entidades) que se utilizan en
SketchUp para crear los modelos. A continuacién, se detalla una lista completa de las

entidades de SketchUp.



NOMBRE

NOTAS

Linea

Las lineas en SketchUp son rectas. Las lineas, también denominadas
aristas, son el elemento basico de construccién de todos los modelos de
SketchUp.

Cara

Las caras se crean de modo automatico cuando tres 0 mas aristas que
comparten plano forman un bucle cerrado. Las caras tienen un lado
frontal y un lado posterior. SketchUp intenta situar el lado frontal de
todas las caras en la parte exterior {mirando hacia fuera) de todos los
modelos, aunque a veces debera indicar la direccién que desea dar a una
cara.

Circulo

Los circulos, arcos y curvas se componen de varias lineas o aristas
pequeiias.

Arco

Es una combinacidn de varios segmentos de linea conectados de forma
que simulan la curvatura de un arco. Estas entidades actian como una
sola linea en el sentido de que pueden definir la arista de una cara y
también pueden dividir caras.

Poligono

Son similares a las de cara, pero con tres o mas lados. Estas entidades
actian como una sola linea en el sentido de que pueden definir la arista
de una cara y también pueden dividir caras. Ademds, al seleccionar un
segmento del poligono, se selecciona todo el poligono.

Curva

Es una combinacién de multiples segmentos de linea conectados entre si.
Estas entidades actian como una sola linea en el sentido de que pueden
definir la arista de una cara y también pueden dividir caras.

Trazo a mano
alzada

Grupo Las entidades de grupos se utilizan para combinar dos o mas entidades en
el modelo para realizar operaciones rapidas, como una copia.
Componente Las entidades de componentes son como los grupos, con la diferencia de

que se pueden guardar y volver a utilizar en cualquier modelo de
SketchUp. Los componentes son modelos de SketchUp que se utilizan
dentro de otros modelos.

Linea auxiliar

Una entidad de linea auxiliar es una linea temporal que se utiliza como
guia para dibujar.

Acotacion

Una indicacion que sefiala la longitud de una arista o de un radio.

Superficie

las entidades de superficie son el resultado de combinar varias caras para
dar sensacién de volumen.

Plano de seccion

Imagen

Una imagen raster, o de pixeles, importada.

Texto

El texto puede estar desvinculado ("flotando™) o vinculado a una entidad
concreta utilizando una linea de guia.

Tabla 3.1: Entidades de Sketchup.

44
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3.4 Sistemas de coordenadas de SketchUp
SketchUp utiliza un sistema de coordenadas 3D en el que los puntos se identifican en
el espacio mediante su posicion en tres ejes de dibujo: valores mas o menos X, Yy Z

(por encima o por debajo del suelo).

El circulo negro representa el origen. El eje azul va hacia arriba y hacia abajo. El eje
verde va del angulo inferior izquierdo al 4ngulo superior derecho. El eje rojo va del

angulo inferior derecho al angulo superior izquierdo.

o’
-
-
N
Fo

Figura: 3.9 Coordenadas 3D

Es importante entender el sistema de coordenadas del programa, ya que el motor de

inferencias de SketchUp .

3.4.1 Seguimiento del motor de inferencias

SketchUp incorpora un motor de inferencias invisible que ayuda a dibujar modelos
precisos y realistas. El motor de inferencias sitia o infiere puntos a partir de otros
puntos del modelo, como el centro de un circulo, el punto medio de una linea, una
perpendicular al plano del suelo, un punto sobre una cara, sobre una arista, etc. El
primer paso para dibujar en SketchUp es aprender a dibujar con precisién siguiendo
las indicaciones del motor de inferencias. Solo se necesita seleccionar la herramienta

Linea (con forma de lapiz en la barra de herramientas) y empezar a dibujar. Prestar
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atencion a las notas de ayuda del motor de inferencias que aparecen en pantalla
mientras dibuja. La mayor parte de elementos que se crean en SketchUp pueden
crearse por inferencia utilizando la herramienta Linea.

Se podra aprender a dibujar mas deprisa una vez que domine el uso del motor de

inferencias.

3.5 Barras de herramientas

Las barras de herramientas de SketchUp son similares a las de otras aplicaciones para
Microsoft Windows: cada una contiene un conjunto de herramientas relacionadas.
Estas barras de herramientas se pueden separar haciendo clic y arrastrando la barra
de titulo, se les puede cambiar el tamaiio arrastrando las esquinas y se pueden volver

a anclar en el margen del area de dibujo seguin las preferencias del usuario.

3.5.1 Barra de herramientas estindar
La barra de herramientas estandar agrupa diversas opciones de ment que ayudan en
la gestion de los archivos y los dibujos, ademés de atajos para imprimir y opciones

de ayuda. Estas opciones de menu son:

LQ Nuevo.
n‘ Abrir,

g Guardar
D:I Cortar,
&

2, Copiar
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Q Pegar,
5} Eliminar
M, Deshacer, Rehacer,
ﬁ Imprimir,
g Preferencias
_!- y Ayuda Contextual
3.5.2 Barra de herramientas principales

Los botones de la barra de herramientas principales permiten activar las siguientes

herramientas.

'_h . Seleccionar.

“¥, la herramienta Pintar

7

“¥ y la herramienta Borrar.

3.5.3 Barra de herramientas de dibujo
Los botones de la barra de herramientas de dibujo permito activar las siguientes

herramientas.

|- Rectangulo,



l Linea,

. la herramienta Circulo,

F la herramienta Arco,
‘ la herramienta Poligono

a y la herramienta Mano Alzada.

3.5.4 Herramientas de modificacién
La barra de herramientas de modificacién contiene utensilios que permite editar y

retocar las geometrias. Las herramientas de esta barra son:

8 vover,

< Empujar/Tirar,.
< Rotar

(] Sigueme,

£

Escala

«. y Equidistancia

3.5.5 Barra de herramientas auxiliares
Los botones de la barra de herramientas auxiliares activan las siguientes

herramientas:

48



2 Medir,
__JU—
Ld Transportador
B

* .

2

“¥2y Seccién

»

3.5.6 Barra de herramientas de cAimara

49

Los botones de la barra de herramientas de cdmara permiten activar las siguientes

herramientas:
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3.5.7 Herramientas de paseo

Los botones de la barra de herramientas de paseo activan las siguientes herramientas:

I ﬂ Situar Camara,

o
L

Caminar.

y Girar.

3.5.8 Barra de modos de visualizacién
Los botones de la barra de herramientas de modos de visualizacién permiten activar

los estilos de visualizacién de caras de SketchUp.

| I alambre,

lineas ocultas,

sélido,

&7
N7
v s6lido con textura
L y transparencia o rayos X.

3.5.9 Barra de herramientas de vistas

Los botones de la barra de herramientas de vistas permiten activar las vistas estandar
de SketchUp. La vista desde abajo no se incluye, pero estd disponible en el mend

Camara.
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1
' posterior
m frontal,

planta,

a izquierda,

B derecha,
D isométrica

3.5.10 Barra de herramientas de sombras

La barra de herramientas de sombras se utiliza para controlar las sombras. Sus
botones permiten abrir el cuadro de didlogo Sombras (primer icono de la izquierda) y
activar/desactivar las sombras (segundo icono). Contiene también barras regulables
para controlar los ajustes relacionados con la época del afio (barra de la izquierda) y

la hora del dia (barra de la derecha).

N N o o ——

Figura: 3.10 Barra de herramientas de sombras.

3.5.11 Barra de herramientas Capas
La barra de herramientas Capas permite acceder rapidamente a varias funciones

habituales relacionadas con las capas.

[Vemo  =N@

Figura: 3.11 Barra de herramientas
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3.5.12 Explorador de componentes

El Explorador de Componentes se utilizo para crear entidades de componentes, se
utilizo explicitamente en el disefio del Parque Montalvo. Los componentes que
vienen incorporados con el programa para su uso en los modelos. SketchUp afiade
las definiciones de los componentes que se crean a la biblioteca "En el modelo", una

de las que figuran en la lista de bibliotecas de componentes de SketchUp.

Figura: 3.12 Explorador de Componentes

3.6 Interfaz del usuario

La interfaz de SketchUp es muy sencilla. Un ment superior para cambiar de vista. Y
otro en la izquierda con herramientas de creacién y modificacion; estd disefiada para
que su uso resulte lo mas sencillo posible, pues al ser una herramienta sencilla pero
potente que le permite crear, ver y modificar de manera rapida y facil sus ideas en
3D. Los elementos principales de la interfaz de SketchUp son la barra de titulo, el
area de dibujo, la barra de estado y el cuadro de control de valores (CCV). El cuadro
de control de valores (CCV) se encuentra situado en el lado derecho de la barra de
estado. El CCV muestra la informacién de las dimensiones mientras se dibuja.

También puede utilizar el CCV para introducir valores y manipular las entidades
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seleccionadas, como al definir las dimensiones de un elemento nuevo. A la derecha
del CCV se encuentra el control de tamafio de la ventana, que permite modificar las

dimensiones del area de dibujo.

Figura: 3.13 Ventana de Control

Publicacién:

Se escogié Google Earth ya que combina la potencia de las biisquedas de Google con
imagenes de satélites, mapas, terrenos y edificios 3D para poner toda la informacion
geografica del mundo.

Requisitos del sistema

Para usar Google Earth en un equipo Windows, debe disponer de estos requisitos

minimos:

Hardware
Configuracién minima para Windows. Versién actual: 5.0.295

e Microsoft Windows® 2000, XP Home o Profesional
e Procesador Pentium® III a 600 MHz

e 1 GIGA de RAM
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o 80 MB de espacio disponible en el disco duro
¢ Tarjeta de video 100% compatible con OpenGL
e Dispositivo sefialador compatible con Windows

e Microsoft® Internet Explorer 6.0 o superior

Configuraciéon recomendada:
e Procesador Pentium® 4 a 2 GHz o superior
» 1GIGA de RAM

e Raton de tres botones con rueda de desplazamiento

Requisitos del sistema Google Earth

Para usar Google Earth en un equipo Windows, debes disponer al menos de lo
siguiente:

+ Sistema operativo: Windows 2000, Windows XP

e CPU: 500 MHz, Pentium 3

e Memoria del sistema (RAM): | GIGA de RAM

e Disco duro: 400 MB de espacio libre

» Velocidad de red: 128 Kbps

¢ Tarjeta grafica: compatible con 3D con 16 MB de RAM de video

e Pantalla: 1.024 x 768 en color de alta resolucién de 16 bits

Para usar Google Earth en un equipo Mac, se debe disponer de lo siguiente:
« Sistema operativo: Mac OS X 10.4.0 o posterior
e CPU: G3 500 MHz

e Memoria del sistema (RAM): 1 GIGA de RAM



Disco duro: 400 MB de espacio libre
Velocidad de red: 128 Kbps
Tarjeta grafica: compatible con 3D con 16 MB de RAM de video

Pantalla: 1.024 x 768 con miles de colores

Para usar Google Earth en un equipo Linux, debes disponer al menos de lo

siguiente:

Kemel 2.4 o posterior

glibc 2.3.2 con NPTL o posterior

XFree86-4.0 o x.org R6.7 o posterior

CPU: 500 MHz, Pentium 3

Memornia del sistema (RAM): 1 GIGA de RAM

Disco duro: 400 MB de espacio libre

Velocidad de red: 128 Kbps

Tarjeta grafica: compatible con 3D con 16 MB de RAM de video

Pantalla: 1.024 x 768 en color de alta resolucion de 16 bits
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Tomar en cuenta que Google Earth puede funcionar con otras configuraciones que

no se han descrito. La configuracion recomendada para equipos Linux es la

siguiente:

Kernel 2.6 o posterior
glibc 2.3.5 con NPTL o posterior

x.org R6.7 o posterior
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Certifique que los controladores OpenGL este configurado correctamente en el
sistema. Si parece que se disminuye la velocidad de Google Earth o que no responde,
es posible que ¢l sistema necesite controladores de video distintos. En Google Earth,
puedes ver la Tierra y sus accidentes en el visor 3D. Puede navegar por la vista
tridimensional del planeta de varias formas:

¢« Con ayuda del ratén

e Uso de los controles de navegacion

También puede manipular la vista de la Tierra inclinando el terreno para obtener
perspectivas distintas a la cenital. Por ultimo, puede restablecer la vista
predeterminada en cualquier momento para recuperar la vista cenital con el norte

arriba.

Software

Google Earth, Software que a través de una ventana permite visualizar un punto en
cualquier lugar del planeta, ya que permite ver imagenes aéreas y de satélite de alta
resolucién, indicadores como es la Iglesia de la Catedral y el Parque Montalvo. Es un
distintivo relacionado con el mismo contenido, contienen referencias de Google

Earth.
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“*y Desintalar o reparar
& Establecer el modo DirectX de Google Earth
& Establecer el modo OpenGL de Google Earth

Figura: 3.14 Ventana de Ingreso Google Earth

Los avances de las TIC posibilitan responder a las necesidades actuales para ensefiar
Geografia. Google Earth, herramienta utilizada en varios campos de la geografia que
combina fotos satelitales, mapas y una base de datos muy completa, para que el

usuario pueda navegar libremente por cualquier lugar de la Tierra.

Google Earth permite observar detalladamente territorios y desplegar de manera
simultdnea sobre estos, diversos tipos de informacién geogréfica basandose en datos

y en fotografias reales.

Figura: 3.15 Ventana Geografica

Actualmente en geografia, ya no es suficiente que los estudiantes memoricen
nombres de paises, su ubicacién y su capital, o que conozcan las cordilleras més

importantes del mundo, las principales zonas climaticas o los océanos.
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Aunque ésta informacidn basica es importante, es necesario que los estudiantes
aprendan a manejar mapas dinamicos y a construir y utilizar Sistemas de
Informacion Geografica, que les permitan formular hipdtesis y resolver problemas,
relacionando diferentes tipos de informacion asociada a un area o zona geografica.

En este sentido, la versién gratuita de Google Earth es una excelente opcién para
plantear actividades de clase interesantes, dindmicas y divertidas, que permitan a los
estudiantes desarrollar estas habilidades y afianzar sus conocimientos en el drea de
Geografia. También se puede usar como factor de localizacion de empresas en el
area de Economia y Organizacién de empresas o en el desarrollo de un proyecto

empresarial.

Almacenamiento de datos en un servidor.
Para que marcas de posicién o tus carpetas estén disponibles para otros usuarios
mediante un servidor, primero tendrds que guardar el archivo en la ubicacidn

oportuna.

e Servidor de red. Para guardar una carpeta o una marca de posicién en una
ubicacion de la red, continua los pasos descritos en Almacenamiento de datos de
lugar y guarda el archivo en una ubicacién de la red empresarial en lugar de en tu

sistema de archivos local.

e Servidor web. Para guardar una marca de posicién o una carpeta en un servidor
web, primero tendra que guardar el archivo en el equipo local, como se describe

en Almacenamiento de datos de lugar. Tras guardarlo en el equipo con formato
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KMZ, puedes utilizar un cliente de FTP o una utilidad similar para transferirlo a

los servidores web.

Si desea que los usuarios puedan abrir los archivos KML y KMZ desde un servidor
web, tendras que afiadir tipos MIME para el servidor. Se trata de los siguientes:
« application/vnd.google-earth.kml+xml kml

e application/vnd.google-earth.kmz kmz

3.7 Apertura de datos de un servidor de red

Si trabaja en una organizacién en la que los datos de lugares se guarden en una red a
la que tenga acceso, puede abrir esos datos del mismo modo que abririas un archivo

KMZ guardado en tu equipo local.

Acerca de los vinculos de red

La funcionalidad de vinculos de red de Google Earth ofrece una forma de que varios
clientes observen los mismos datos KMZ basados en red o basados en web y que
vean automéaticamente los cambios realizados en el contenido en cuanto se producen.
Un vinculo de red admite la publicacion de contenido de forma similar a como se

proporciona el contenido de un navegador web o una pagina web.

e Un vinculo de red ofrece una forma de proporcionar datos dinimicos a
varios usuarios de Google Earth. Si los usuarios se conectan al archivo KMZ
mediante un vinculo de red, tanto tu como ellos podréis especificar con qué

frecuencia se actualizardn los datos del archivo. De esta forma, las
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actualizaciones periddicas hechas al contenido por una persona se reflejan

automaticamente en todos los clientes conectados.

e La finalidad de un vinculo de red es servir de referencia de sélo lectura del
contenido publicado. Al igual que muchas personas pueden ver las paginas web,
pero soélo las pueden modificar los usuarios con permiso, es posible enlazar el
contenido de los datos de lugar para que puedan verlo varios usuarios, pero sélo
un autor pueda modificarlo. Al igual que en las paginas web, los usuarios que ven
el contenido pueden guardarlo en sus discos duros, pero solo recibirdn contenido

dinamico mediante un vinculo de red.

En la siguiente ilustracidn se describen las similitudes entre el contenido basado en

web y el contenido KMZ mediante un vinculo de red usando Google Earth.

3.8 Pasos para la suscripcion de Google Earth:

Sistema de procesamiento de pagos sdélo admite actualmente tarjetas Visa,
MasterCard y American Express. Si la direccion de facturacion esta fuera de Estados
Unidos, introduce todos los datos de la direccidn que puedas (p. ej., estado =
provincia) y el numero de teléfono sin espacios en blanco ni caracteres especiales (p.

&j., 069123456789 y no 069/1234 56789).

Un error de proceso mas comun se debe a la introduccién incorrecta de! numero de
seguridad de la tarjeta, los tres digitos del reverso de la tarjeta de crédito MasterCard

o Visa en la zona de la firma. Si se va a utilizar una tarjeta American Express, lo mas



61

probable es que los cuatro digitos del numero de seguridad estén encima del nimero

de la tarjeta en la parte frontal.

Compra:

1. Purchase New account

2. Ingresar datos personales

3. Aceptar el costo previsto

4. Proceder a la compra, con el llenado del siguiente formulario

5. Finalizacién de compra
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Create a Coogle Account to complete this purchase

Email:

Password:

Re-enter password:
Location:

Credit card number:

Expiration date:

Cardholder name:

Billing address:

City/Town:
State:
ZIP: [?]

Phone number:

My shipping address is:

|maynovB71@hotmail.com

r

Minimum of 6 characters in length. [?]

| Ecuador =l

£
== el

[ /| cvc:l'_mm
r

|

[

l

Leqwedformnvermcdm

@ My billing address
C A different address

Figura: 3.16 Ventana de compra
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3.9 Modelo de Aplicacién

Identificacion de las Necesidades: La carencia de publicidad de mundos virtuales
en la ciudad de Ambato y la aplicacién de nuevas formas de publicacién nos ha

permitido distinguir las siguientes necesidades.

1. Estudio de Viabilidad:

Se analizaran especificamente los resultados en cuatro areas.

a) Viabilidad Técnica: Con la adquisicién de las herramientas de disefio gréafico
como son Sketchup y Google Earth sumado a los recursos de computacién es
posible disefiar y modelar mundos virtuales de nuestra ciudad.

b) Viabilidad Econémica: Los Costos del desarrollo y la publicacién del sistema
son accesibles en lo que se refiere hardware y software a utilizar. El costo del
software utilizado es gratuito, sin embargo el costo de publicacién en Google
Earth no es gratuito.

c) Viabilidad Legal: Sea determinado que no existe ninguna infraccién que pueda
ocurrir a causa de la publicaciéon. Los Administradores del Servidor Google
revisan lo que se quiere publicar antes de activarlo para evitar informacién no
apropiada.

d) Estudios de Alternativas: En caso que el servidor no este a disposicién por
cualquier circunstancia el proyecto se podré implementar de forma local en algin
computador que cumpla con las necesidades. Es decir, que los modelos
desarrollados podran ser vistos y accedidos en forma virtual desde un

computador local, con la ayuda de Sketup Viewer.
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2. Analisis Técnico:

El andlisis técnico abarca los conceptos del proyecto coleccionando informacion a

base de el método de observacién.

« Anadlisis de Requerimientos

Los requerimientos en el software son los siguientes:

o Sketchup
o Google Earth
o Google Sketcpup

» Disponibilidad de Recursos. Se poseen los equipos de cémputo y aplicaciones
de desarrollo necesarios para la realizacién de la publicacién. Es importante
recalcar que a mas de la simple observacion en la Iglesia La Catedral y el Parque
Montalvo se utilizaron otros recursos como las fotografias.

« Tecnologia La tecnologia actual permite el desarrollo eficiente de modelacién y
publicacién en el Internet.

- Riesgo del desarrollo Se puede cumplir con todas las funciones vy
requerimientos que se necesita, sin embargo los posibles riesgos puede ser el
limitante de los recursos computacionales al manipular herramientas graficas que
requieren mayor tamarfio de memoria y al no tener un computador bien dotado, es

posible obtener retardos o pérdidas en el proceso de disefio.

3. Analisis de Requerimientos
Tras el analisis de las necesidades y carencia de publicacion de la Iglesia La Catedral

y parque Montalvo en la nueva forma de publicacién web en la ciudad de Ambato se

ha llegado a las siguientes conclusiones.
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Fue necesario estudiar ¢ investigar el funcionamiento de las herramientas de
desarrollo y de publicacion.

Es importante saber de antemano qué es lo que se quiere modelar y con qué fin,
en nuestro caso se han escogido dos lugares turisticos de la ciudad de Ambato.
Con la idea fue necesario realizar un levantamiento de la informacién, en el
caso de La Catedral por medio de fotografias y observaciéon ya que no se
contaban con los planos, en el caso del Parque Montalvo se tomaron las

medidas aproximadas de los elementos mas representativos.

Especificaciones

Con el proposito de que la publicacion se desarrolle con mayor calidad, se trataran

las siguientes especificaciones.

Especificaciones de la publicacién

Utilizar la herramienta Google Earth y Google Sketchup con una conexién a
Internet Explorer

Entornos en el que va a operar: El Sistemas operativo es independiente de la

aplicacidn, ya que basta con los plug-ins que se instalan en el explorador para

poder visualizar los modelos en tres dimensiones.

Restriccion:

La publicacién toma un tiempo de aproximadamente ocho dias en ser revisado

antes de que los Administradores del servicio la publiquen.

El servicio de publicacién provee un tiempo limitado de publicacidén gratuita,

terminado ese tiempo es necesario pagar el costo de la publicacién

(aproximadamente $ USD al afio)
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« Para aprovechar todos los recursos se puede realizar una suscripcion a Google

Earth que tiene un costo aproximado de $20 USD.

6. Analisis Estructurado

Representan un modelo fundamental del sistema. En esta fase se consideran los
clementos que intervienen en su parte estructural del modelo y los procesos que se
deben seguir para la publicacion. En el siguiente grafico se detallan esta fase de

analisis estructurado.



kmz de vista archiva en una
red; google earth puede
descubrir cualquier
actualizacion automaticamente

s6lo pueda ahorrar kml a la computadora local,
pero el volumen ya no sera dinamico

Enlaces de red con Google
Earth

fiet xmz @

Archivos Html

Vista html que muestra
informacion de la red mundial de
informacién: se refresca el
explorador web para ver cualquier
cambio

Su computadora

s6lo pueda salvar HTML a la computadora
local, pero el volumen ya no sera dinamico.

Conexion de pagina web con
browser
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3.10 Gestion del Proyecto

Estimacion

Para la estimacién de costos de un proyecto de Software existen varios métodos,
desde los métodos empiricos, basados en proyectos similares y métodos mas

formales como es El Modelo Constructivo de Costes (Constructive Cost Model) o

llamado también COCOMO.

Para el presente proyecto al ser de indole grafico, en donde no se usan lineas de
cédigo se va a hacer una adaptacion, es decir en lugar lineas de codigo se va a
utilizar elementos graficos de desarrollados. Antes de realizar la estimacidén de
costos del presente proyecto es necesario explicar como funciona el método

COCOMO:

Estimacién Cocomo
COCOMO es una jerarquia de modelos de estimacion de costes de software que

incluye submodelos bésico, intermedio y detallado. Las ecuaciones de estimacién del
esfuerzo de desarrollo tienen la forma:

E=a,S?m(X)
con

s Es el nimero de miles de lineas de cddigo fuente

« m(X) es un multiplicador que depende de 15 atributos

Para nuestro proyecto software le hemos ubicado en Cocomo Bésico de tipo

Organico en el cual se tienen los siguientes coeficientes:
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Proyecto Software A[b] b[b] ¢[b] d[b]
Orgénico 24 1.05 25 0.38
Semi-acoplado 3 1.12 2.5 0.35
Empotrado 3.6 1.2 2.5 0.35

Tabla: 4.1 Cocomo basico.

Bajo este esquema se utilizan dos ecuaciones para determinar el esfuerzo de personal
y el tiempo de desarrollo. El coste es:

Kn=248,'"

donde K., se expresa en personas-mes y Sy es el tamafio expresado en miles de lineas
de codigo fuente. El tiempo de desarrollo se da por

tg=2.5 Ko™

donde K, se obtiene de la ecuacién anterior y t4 es el tiempo de desarrollo en meses
Si reemplazamos los valores obtenidos en el desarrollo del proyecto en las

ecuaciones se tiene

KLDC = 0.54
ap= 24
by=1.05
cp,= 2.5

db = 0.38
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Esfuerzo:
E = a, (KLDC)

E=24(0.54)"%

E = 1.2567
Duracion:
D=Cp, (E)®

D=25(12567)"%

D =2.727

Numero de Personas
p_mes=E/D
p_mes = 1.2567/2.727

p_mes =0.46

Productividad

Aqui se tomara a LDC como el nimero total de objetos gréficos, en nuestro caso

540.

Productividad = LDC / p_ mes
Productividad = 540 /0.46

Productividad = 1173.913



3.10.1 Caso del mundo virtual

Grifico: 3.1 Caso del mundo virtual

3.10.2 Caso promocion turistica

Promocion
lugar turistico

Usuario
Web

Peticion al
servidor

No carga la
pagina

Carga la
pagina

Grifico: 3.2 Caso promocion turistica
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3.10.3 Diagrama de secuencia del mundo virtual

72

USUARIO WEB

PLUGIN
ERV
i > IDOR VRML
Peticién |
Visualizar 3D {  Genera mundo virtual |

-l
g

Espacio Virtual

Solicitud de desplazamiento

[y

Moviliza en el mundo 3D

-

Carga el movimiento

Genera movimiento

.

e

Grifico: 3.3 Esquema Mundo Virtual

3.10.4 Diagrama de secuencia de la promocion turistica

USUARIO WEB

SERVIDOR

Solicitud , _
Ubica el lugar turistico

Observa la pagina solicitada

Carga la pagina

R S

TR

Grifico: 3.4 Esquema Promocion Turistica
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3.10.5 Mapa de navegacion

SERVIDOR

'

PAGINA
PRINCIPAL

'

SITIOS |
TURISTICOS

'
v v

IGLESIA PARQUE |

CATEDRAL MONTALVO |

Gréfico: 3.5 Esquema Sistema Web

3.11 Cuadro de archivos en uso del proyecto

PAGINA WEB

NOMBRE

DESCRIPCION

_notes
mm_travel2.css.mno
imagenes
catedral.html
fotoscatedral.htm]
parquemontaivo.html
fotosparque.htlm
index.html
mm_arrow.gif
mm_space.gif
mm_travel2.css

mm_travel_photol jpg

Carpeta de Archivo

Carpeta que contiene imagenes de la Catedral y Parque
Pagina Web, muestra informacién referente a la Catedral
Pagina Web, muestra galeria de fotos de la Catedral

Pagina Web, muestra informacién del parque Montalvo
Pagina Web, muestra galeria de fotos del Parque Montalvo
Pagina Web, Hipervinculo para ingresar a la pagina principal
Archivo grafico, muestra punta de flecha animado

Archivo grafico, espacio en la Padgina Web luego del icono
Fichero de texto normal, muestra la hoja de estilo de cascada

Archivo de imagen
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mm_travel_photo2.jpg Archivo de imagen
mm_travel_photo.jpg Archivo de imagen
virtualcatedra.html Visita Virtual
virtualparque.htm) Visita Virtual

Tabla 3.2 Lista de archivos del proyecto

3.12 Desarrollo del proyecto

La carencia de publicidad de mundos virtuales en la ciudad de Ambato y la
aplicacién de nuevas formas de publicacién me incentivo a realizar este proyecto. Es
importante recalcar que para el desarrollo de este proyecto se realizo con simple
observacién y con toma de fotografias (ver anexo 4,5 ). Detalles que utilizaron para

crear los objetos.

Con la adquisiciéon de las herramientas de disefio grafico como son Sketchup y
Google Earth sumado a los recursos de computacion fue posible disefiar y modelar
mundos virtuales de nuestra ciudad, por lo que fue posible disefiar la Iglesia la

Catedral y Parque Montalvo.

Los Costos del desarrollo y la publicacién del proyecto fueron accesibles en lo que
se refiere hardware y software a utilizar. El costo del software utilizado fue gratuito,

sin embargo el costo de publicacién en Google Earth no fue gratuito.

La Iglesia La Catedral y Parque Montalvo se cre6 basicamente uniendo lineas para
formar aristas; y asi se formaron modelos utilizando los grupos y los componentes

que son entidades que pueden contener otras entidades. Los grupos se utilizo




753

normalmente en varios elementos en uno como se disefio parte por parte cada una de
las aristas.

Las caras se crearon automaticamente cuando tres o mas lineas o aristas y forman un
bucle cerrado. Las aristas y las caras se combinaron y asi se cre6 los modelos en 3D.
Para diseflar La Catedral y Parque Montalvo se utilizaron los siguientes

componentes:

La herramienta Rectangulo se utilizo para dibujar entidades de cara rectangulares,
que se definen haciendo clic en dos angulos opuestos con la forma deseada, como se

muestra en la siguiente figura.

Figura 3.17 Herramienta rectangulo

Herramienta Mano Alzada

La herramienta Mano Alzada permite dibujar lineas irregulares en un plano
conectadas en forma de entidades de curva y entidades de polilinea 3D. Las curvas
estan formadas por varios segmentos de linea conectados. Se utilizo en algunos

detalles de las mismas.

De esta manera se pudo disefiar cada uno de las aristas en 3D asi como las gradas

como se lo puede distinguir en la siguiente figura.

Figura: 3.18 Trazo de lineas y aristas
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Con la herramienta Empujar/Tirar se utilizo para empujar entidades de caras o tirar
de ellas para afiadir o reducir volumen cada uno de los disefios para crear la Catedral
y parque Montalvo (modelos 3D). Se utilizo esta funcién para dar volumen a
cualquier tipo de cara, ya sea circular, rectangular o abstracta. Este componente se

utilizo para crear las paredes de la Catedral y el cerramiento del Parque Montalvo.

Figura: 3.19 Diseno de pared de la Catedral

La herramienta Arco se utilizo para dibujar las entradas principales de La iglesia La
Catedral y asi también las de parque Montalvo. Estas se forman por un gran nimero

de segmentos rectos como se muestra en la siguiente figura.

Figura: 3.20 Disefio de arcos de la puerta

La herramienta Circulo y el componente sigueme se empleo para extruir caras
siguiendo un recorrido determinado de esta manera se formo la cipula de la Iglesia

de La Catedral
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Figura: 3.21 Disefio de cipula

Herramienta Pintar
La herramienta Pintar ventanas se asigno materiales (y colores) a las entidades del
modelo. Se utilizo esta herramienta para pintar entidades como ventanas y paredes,

rellenar varias caras conectadas entre si o sustituir un material en todo el modelo.

Figura: 3.22 Diseifio de ventanas y paredes

Esquema de componentes se utilizo un nuevo médulo de esquematizacién de los
componentes que se empleo para mostrar en forma de arbol las jerarquias entre los
grupos y los componentes. Esta funcién fue atil para moverse por modelos
complejos, reestructurar la jerarquia del modelo, localizar copias de un componente o
cambiar el nombre de un grupo o componente. Al igual que las Bibliotecas de

componentes que permitié dar un alto grado de detalle a los modelos de una manera
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rapida y sencilla. Estos componentes van desde elementos arquitecténicos tipicos

(puertas, ventanas, etc.) a figuras humanas, vehiculos, arboles o formas geométricas.

Figura: 3.23 Diseiio geométrico paredes

3.12.1 Materiales

Ademas de utilizar componentes, SketchUp permitio pintar las caras con colores y
materiales para darles méas detalle y un mayor realismo. Los materiales son
basicamente pinturas que tienen un color y, opcionalmente, una textura (definida en
un archivo de imagen). Por ejemplo, un material para pared de color gris y con una
apariencia o textura similar a la de un acabado real. El parque Montalvo con un

acabado de baldosa y el suelo un material que simula el césped.

Figura: 3.24 Texturas para suelo

La tecnologia actual permite el desarrollo eficiente de modelacion y publicacién en
el Internet.
Se pudo cumplir con todas las funciones y requerimientos que se necesita, sin

embargo los posibles riesgos puede ser el limitante de los recursos computacionales
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al manipular herramientas graficas que requieren mayor tamafio de memoria y al no
tener un computador bien dotado, es posible obtener retardos o pérdidas en el

proceso de disefio.

Tras el analisis de las necesidades y carencia de publicacion de la Iglesia La Catedral

y parque Montalvo en la nueva forma de publicacién web en la ciudad de Ambato se

ha llegado a las siguientes conclusiones.

. Fue necesario estudiar e investigar el funcionamiento de las herramientas de
desarrollo y de publicacién.

. Es importante saber de antemano qué es lo que se quiere modelar y con qué fin,
en nuestro caso se han escogido dos lugares turisticos de la ciudad de Ambato.

. Con la idea fue necesario realizar un levantamiento de la informacién, en el
caso de La Catedral por medio dc fotografias y observaciéon ya que no se
contaban con los planos, en el caso del Parque Montalvo se tomaron las
medidas aproximadas de los elementos mas representativos.

Al culminar la demostracién de los objetos se comprobo que fue una herramienta

simple de un facil manejo como se puede (ver anexo 2,3 desde figural a figura 11)

3.12.2 Publicacién
Se Utilizo la herramienta Google Earth y Google Sketchup con una conexién a

Internet Explorer

El Sistemas operativo es independiente de la aplicacién, ya que basta con los plugins

que se instalan en el explorador para poder visualizar los modelos en tres

dimensiones.
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e La publicacién tomo un tiempo de aproximadamente ocho dias en ser revisado
antes de que los Administradores del servicio la publiquen.

e El servicio de publicacién provee un tiempo de publicacién gratuita.

e Para aprovechar todos los recursos se puede realizar una suscripcién a Google

Earth que tiene un costo aproximado de $20 USD.

3.12.2.1 ;Coémo sitiio un modelo de SketchUp en Google Earth?
Para situar un modelo de SketchUp en Google Earth: se necesitd seguir los siguientes
pasos:

1. Instale e inicie Google SketchUp.

" RAO BTN LON AUE A~
EER TN

L

Figura: 3.25 Ventana de Google SketchUp

Para un mejor rendimiento, SketchUp debe estar funcionando antes de abrir Google
Earth; en caso contrario, puede que SketchUp funcione lentamente.
2. Instalar Google Earth y asegurarnos de activar el terreno (marque la casilla

Terreno).

Figura: 3.26 Ventana de Google Earth
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Luego se debe configurara para obtener resultados éptimos al utilizar Google Earth
con un modelo en 3D de SketchUp:

« Configura la exageracién de la elevacién de Google Earth = 1. En caso
contrario, la elevacién de los modelos de SketchUp puede ser incorrecta. En
Google Earth: "Herramientas" » "Opciones" > "Ver" > "Procesando" >
"Exagerar elevacion" = 1.

e Ajuste el 4rea de visualizacion de Google Earth al méximo. Asi se puede
mejorar la claridad de la imagen de terreno que importe en SketchUp. En
Google Earth: "Herramientas" > "Opciones" » "Ver" » "Area detallada" =
Media o Grande.

3. Sélo en PC: Se configura Google Earth en modo DirectX posteriormente se
reinicia la aplicacion. Para activar el modo DirectX: "Inicio" » "Programas" >

"Google Earth" > "Establecer el modo DirectX de Google Earth".

Figura: 3.27 Ventana de Configuracién Directx

Esto depende de las tarjetas graficas a utilizar, sobre todo las antiguas, no sea
necesario configurar Google Earth en modo DirectX. Si Google Earth esta
configurado para OpenGL y puede utilizar el comando "Get Current View" en

SketchUp sin problemas (consulte el paso 5 anterior), no es necesario utilizar el
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modo DirectX. Puede que note que Google Earth funciona mas rapido si utiliza el

modo OpenGL.

4. En Google Earth, ubicarse en el sitio que desea situar el modelo (mirando

directamente desde arriba).

Figura: 3.28 Ventana de ubicacion del objeto

5. En SketchUp, hacer clic en "Get Current View" para obtener una instantanea del
terreno que se muestra en Google Earth (el botén se parece al icono de Google

Earth con una flecha amarilla que apunta a la derecha).

Figura: 3.29 Ventana de importacién a Google SketchUp

6. En SketchUp, cree el modelo sobre la imagen. Si el terreno de la ubicacién esta

inclinado como se puede distinguir en la siguiente figura.

Figura: 3.30 Vista de exportacién del objeto en Google Earth
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7. En SketchUp, hacer clic en el botén "Toggle Terrain" para ver la imagen en
3D.Como se muestra en la siguiente figura aparece las inclinaciones del terreno,
y es posible que el modelo esté hundido, situado por debajo o flotando por

encima del terreno.

Figura: 3.31 Visualizacion de imagen en 3D

8. Para ubicar en el sitio exacto se utilizo el componente.

Figura: 3.32 Uso del componente mover

9. En SketchUp, utilice la herramienta Orbitar hasta que esté mirando desde arriba

el modelo situado en el terreno.

Figura: 3.33 Uso del componente girar



84

10. En SketchUp, hizo clic en el botén "Place Model" (parece el icono de Google

Earth pro con una flecha naranja apuntando a la izquierda).

Figura: 3.34 Uso del componente place model

11. En Google Earth, se visualiza el modelo en la que anteriormente se ubico.

Figura: 3.35 vista del objeto desde Google Earth

12. En SketchUp, para compartir el modelo, se cargo en 3D Warehouse.

Figura: 3.36 Ventana para compartir objeto
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13. Previo a compartir modelo se visualiza la siguiente ventana

Figura: 3.37 Ventana de ingreso para Publicacion

14. Posteriormente se debe ingresar el correo electrénico, y su password, luego digite

Aceptar.

Figura: 3.38 Ventana de ingreso de datos

15. En la siguiente ventana se procede a ingresar la descripcién y ubicacién del

objeto

S B Wy

o K e 4 2 e Lt e
Hons ¢ abae s s s o W
e

Figura: 3.39 Detalle del objeto
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16. Luego de haber cumplido con los datos solicitados, se procede a subir el objeto.

e 4 a4 s by s B
[T

Figura: 3.40 Proceso para subir archivo

17. En la siguiente ventana se visualiza la publicacién, lista para que todo ususrio

pueda visitarla.

Figura: 3.41 Objeto Publicado
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CAPITULO 1V

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

4.1 Paradigma de investigacion

El paradigma en el que se basa la realizacién de este proyecto sera el paradigma
dialéctico por cuanto la defensa se realizara de acuerdo a los conocimientos
adquiridos en el estudio de la Herramienta SketchUp y desarrollo de su aplicacion, y
racionalista ya que los objetivos que expongo se realizard en el tiempo y espacios
indicados. Ante un proceso riguroso, cuidadoso y sistematizado en el que se busca
crear mundos virtuales aplicados en la publicacién turistica de la ciudad de Ambato,
contando con la ayuda de las herramientas SketchUp y Google Earth, basado en un
paradigma racional, légico e intuitivo, para poder desarrollar disefios con
interpretacién en tercera dimensién. Ademads aplicaré el paradigma de positivismo
légico puesto que pretendo desarrollar y solucionar el problema en base a la
formulacion de la hipdtesis. Ademas se cumplird con la hipdtesis planteada en el

presente proyecto.

4.2 Metodologia de la investigacion

El proyecto para el estudio y desarrollo se encamina a dos métodos fundamentales:

e Meétodo Inductivo.- Por cuanto partimos de conocimientos y nociones basicos y
particulares referentes al mundo virtual y nos lleva a disefios en tercera

dimensién.
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e Método cientifico.- El aprendizaje experimental y constante a través del uso
apropiado de la computadora para un adecuado manejo de las herramientas y
obtener como resultado la aplicacion planteada de los lugares turisticos de

Ambato.

e Las técnicas a utilizarse son:
- La Observacién directa que nos permitird ejemplificar practicas del mundo
virtual.
- La investigacion de cuantitativa a través de encuestas, entrevistas.
- La investigacién documental de libros, folletos para aclarar inquietudes y
definir conceptos.
- La investigacién experimental a través del uso del computador y la constante

practica.

4.3 Metodologia de desarrollo

El avance de la tecnologia informética, se abre a pasos agigantados. El Lenguaje de
modelado de realidad virtual, permite describir objetos 3D y combinarlos en escenas
y mundos virtuales. A estos mundos virtuales se puede acceder a través de la WWW,

mediante un navegador dotado de un médulo que le de esa capacidad de navegacion.

Los objetos en tercera dimension, a su corta vida, se ve inmerso ya en un gran
nimero de aplicaciones, como es el apoyo al disefio de automéviles; exploraciones

planetaria; al arte virtual; la manipulacién de esculturas, los museos virtuales, etc.
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La implementacién de un sistema tridimensional que permita a los usuarios,
estudiantes, maestros y piblico inmerso en este campo virtual, con la ayuda de la
herramienta SketchUp y Ggoogle Earth, conocer, navegar, crear objetos

tridimensionales y aplicarlos en su entorno.

La metodologia de desarrollo en este tipo de aplicaciones grafica puede ajustarse a la
metodologia tradicional de desarrollo de software, en nuestro caso se aplicara la

metodologia de cascada.

4.4 Poblacion y muestra

La poblacién es homogénea y su universo extenso, por cuanto se tomarid como
Universo a los Alumnos de la Facultad de Ingenieria de Sistemas de la Universidad
Catdlica y luego de un exhaustivo estudio preliminar, la muestra referencial y
representativa se calculara para determinar el tamafo de la muestra, de los cuales
tomaremos la informacién requerida a través de la encuesta sobre su opinién del

mundo virtual y uso en la Provincia de Tungurahua.

Férmula:

N
n=--_
(E)Y (N-D+1

Donde:
n = Tamafio de la muestra = ?
N = Poblacidn a investigarse = 35

E = indice de error maxima admisible = 0.05
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Reemplazo:
N
n= [SRRIIPTN
(EY*(N -1)+1
35
n=
(0.05)*(35-1) +1
n o 35 ——————
0.0025*(34) +1
35
n=
1.085
n=3225

MUESTRA = 32 Personas

4.5 Recoleccion de informacion

Para la recoleccién de informacion se hard uso de la encuesta, la misma que constard
con ocho preguntas bien definidas, haciendo uso de la investigacién cuantitativa, la
misma que se aplicard a los alumnos de la Facultad de Ingenieria en Sistemas de la
Universidad Catdlica de la ciudad de Ambato, con el Unico propésito de conocer su
opinién sobre el mundo virtual y sus herramientas con respecto a las demas, elusoy
aplicacién de los lugares turisticos en su provincia y los grandes beneficios que con

ellos conlleva.

4.6 Anailisis e interpretacion de resultados

Los objetivos planteados se cumplirdn en este proyecto con la ayuda de la encuesta
planificada a publico en general, de los cuales obtendremos valiosa informacion para

su adecuado proceso y resultado
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Objetivo:
Conocer y determinar las necesidades para publicar la nueva forma de pagina web; el
icono central de la ciudad de Ambato utilizando la herramienta SketchUp y Google

Earth.

Ademas se pretende visualizar 4reas, indicadores de elevacién del terreno, etiquetas
de carreteras y calles vy listados de negocios, ademds para disefiar y publicar el

parque Montalvo y iglesia la Catedral de la ciudad de Ambato.
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1. ;Conoce alguna pdgina web para visitar los sitios representativos de

Ambato?
PARAMETRO | FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 5 16
No 26 84
TOTAL 31 100

Tabla 4.2 Pregunta No. 1

84%

Fuente: Encuesta

Realizado por: Mayra Vayas

16%

mSi
m No

Figura: 4.1 Pagina Web

Como se puede observar, en un 84% de los encuestados conocen una pagina Web
p pagi

para poder visitar los sitios representativos de la ciudad de Ambato, y enuncian:

www.ambato.com y tan solo en un 16% desconoce un sitio para navegar y poder

conocer los sitios turisticos.



2. ;Cuenta con visitas virtuales los sitios representativos de Ambato?

PARAMETRO | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Si 0 0
NO 30 97
Nulo 1 3
TOTAL 31 100

Tabla 4.3 Pregunta No. 2

3°/° OO/ o

mSsi
mNO
0 Nulo

97%

Fuente: Encuesta
Realizado por: Mayra Vayas

Figura: 4.2 Visitas Virtuales
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En un 97% opina que la ciudad de Ambato no cuenta con visitas virtuales de los

sitios mas representativos; un 3% prefiere anular su voto al no contestar y ninguno

cree que haya dicho sitio para ser visitado.
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3. (Cree usted que por medio del Internet se podra dar a conocer los sitios mas

relevantes de nuestra ciudad?

PARAMETRO | FRECUENCIA | PORCENTAJE

Si 30 97
No 1 3
TOTAL 31 100

Tabla 4.4 Pregunta No. 3

3%

mSi
97% m No

Fuente: Encuesta
Realizado por: Mayra Vayas

Figura: 4.3 Uso de Internet.

Como se puede observar en un 97% estd de acuerdo en que se puede utilizar el
Internet como un medio para dar a conocer la ciudad de Ambato a y través de la
pagina Web, mapas en 3D, sitios virtuales, entre otros; un 3% opina que el Internet
no es una herramienta adecuada para dar a conocer los sitios relevantes de nuestra

ciudad.



4. ;Qué medios de informacién existe para llegar a conocer Ambato?

PARAMETRO | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Revistas 30 41
Pancartas 7 9
Folletos 21 28

Pdginas Web 12 16

CD Multimedia 4 5

TOTAL 74 100

Tabla 4.5 Pregunta No. 4

5%
16%

28%

9%

B Revistas  mPancartas
0O Folletos [ Paginas Web
W CD Multimedia

Fuente: Encuesta
Realizado por: Mayra Vayas

Figura: 4. 4 Medios de Informacién
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Al ser una pregunta con varios item como alternativa de respuestas, un 42% utilizaria

la revista, un 28% los folletos, un 16% la pagina Web, un 9% las pancartas y un 5%

el CD-Multimedia, para poder difundir y dar a conocer sitios de la ciudad de

Ambato.
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5. Le Gustaria que los sitios representativos de Ambato estuviera informado en

la nueva forma de publicacién web (Google Earth)?

PARAMETRO | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Si 29 94
No 2 6
TOTAL 31 100

Tabla 4.6 Pregunta No. 5

6%

mSi
m No

94%

Fuente: Encuesta
Realizado por: Mayra Vayas

Figura: 4. 5 Publicaciéon Web (Google Earth)

Un 94% estd de acuerdo en utilizar la herramienta Google Earth, por ser una
herramienta novedosa, interesante, denota un ambiente real, se incrementaria el
turismo, y sobre todo facil de usar y un 6% opina que no, al desconocen la

importancia y uso de dicha herramienta.



PARAMETRO | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Regular 0 0
Buena 7 23
Excelente 24 77
TOTAL 31 100

Tabla 4.7 Pregunta No. 6

77%

0%

W Regular
| Buena
O Excelente

Fuente: Encuesta

Realizado por: Mayra Vayas

Figura: 4. 6 Pagina Web de visitas virtuales
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.Qué opinaria usted si Ambato contara con una pidgina web de visitas

Un 77% opina que es una idea excelente que la ciudad de Ambato cuente con una
Pagina Web con visitas virtuales para que los usuarios puedan conocer nuestra

ciudad con gran facilidad y a la vez promover el turismo; el 23% titubea al decir que

tan solo es una buena idea.
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7. ¢Dentro de la pagina web que componentes son los que mas le agrada?

PARAMETRO FRECUENCIA | PORCENTAJE
Texto 8 9
Imdgenes 26 29
Videos 28 31
Visitas Virtuales 27 30
TOTAL 89 100

Tabla 4.8 Pregunta No. 7

30%
29%

iTexto
32% W Imagenes

O Videos

[ Visitas Virtuales

Fuente: Encuesta
Realizado por: Mayra Vayas

Figura: 4. 7 Componentes de Pagina Web.

Al ser una pregunta que conlleva varias respuestas, opinan que los una pagina Web
debera contener casi todos los componentes para que sea llamativa e interesante, por

tanto creen que un 32% debe ser texto, un 30% imagenes virtuales, un 29%

imagenes, y un 9% videos.
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8. ;Conoce otras ciudades de nuestro pais promocionan sus atractivos turisticos

por medio de visitas virtuales?

PARAMETRO FRECUENCIA | PORCENTAJE

Si 14 45
No 17 55
¢TOTAL 31 100

Tabla 4.9 Pregunta No. 8

45%

55%

msi
mNo

Fuente: Encuesta
Realizado por: Mayra Vayas

Figura: 4.8 Promocion Turistica de ciudades

Como se puede Observar los encuestados creen que al ser una herramienta nueva las
ciudades solo tiene paginas Web sencillas y solo un 45% conoce que hay ciudades en
Ecuador con visitas virtuales que dan a conocer sus atractivos turisticos; un 55%
opina que desconoce de sitios virtuales que otras ciudades dispongan para darse a

conocer.
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4.7 Operacionalizacién de variables.
HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
Con el estudio de la INDEPENDIENTE ¢ Manejar la herramienta Existencia de Mapas Conoce alguna pagina web
herramienta SketchUp | El estudio de la SketchUp y Google Earth utilizados para visitar los sitios

podremos elaborar
mundos virtuales del
parque Montalvo y la
Iglesia la catedral de la
ciudad de Ambato para
publicarlas en Google
Earth,

Herramienta SketchUp.

DEPENDIENTE
Elaboracién de mundos
virtuales.

Nivel de conocimiento

Facilidad de recopilar
informacién

Acceso a ejemplos virtuales.
Claridad y transparencia de
informacion.

Manejo de herramientas
de visualizacién

Disefio e infraestructura
del parque Montalvo y
la catedral.

Facilidad de navegacion
en 3D

Ambiente favorable

representativos de Ambato
Cuenta con visitas
virtuales los sitios
representativos de Ambato
Cree usted que por medio
del Internet se podra dar a
conocer los sitios mas
relevantes de nuestra
ciudad

Existencia de tecnologia a
fin

Difundir el patrimonio
cultural de la ciudad de
Ambato a nivel mundial.

Tabla 4.10 Planteamiento de indicadores
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4.8 Verificacion de la hipotesis

La hipétesis es una proposicidon comprobable que podria ser la solucién a un
problema y que puede ser explicada a un problema que se ha planteado. Por tanto se
dice que la hipdtesis es un instrumento que utilizamos para establecer una posible

relacion entre una variable y otra.

Para decidir con objetividad si la hip6tesis particular es confirmada por un conjunto
de datos, necesitamos de un procedimiento que nos lleve a un criterio objetivo para
confirmar o rechazar una hipodtesis, Este procedimiento debe basarse en la

informacion obtenida en la investigacion.

Para la soluciéon del problema planteado y de conformidad con la hipdtesis se
trabajard con la prueba del CHI-CUADRADO que es un estadigrafo no paramétrico
o de distribucién libre que permite establecer entre valores observados y esperados,

llegando a la comprobacién de distribuciones enteras.

4.8.1 Formulacién de la hipétesis

Ho = Con el manejo de la herramienta SketchUp y Google Earth para elaborar
mundos virtuales con una aplicacién de los lugares turisticos de Ambato en el afio
2007, no se garantizara un manejo de informacion veraz y oportuna, primordial para

una acertada toma de decisiones en las labores de inspeccién.

H1 = Con el manejo de la herramienta SketchUp y Google Earth para elaborar

mundos virtuales con una aplicacién de los lugares turisticos de Ambato en el afio
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2007, se garantizara un manejo de informacion veraz y oportuna, primordial para una

acertada toma de decisiones en las labores de inspeccion.

4.8.2 Definicion del nivel de significacién

El nivel de significacién con el que se trabaja es del 5%.

4.8.3 Eleccion de la prueba estadistica

3

X2 = (O-E)?

En donde:

X? = Chi-cuadrado

% = Sumatoria

O = Frecuencia Observada

E = Frecuencia esperada o tedrica

4.8.3.1 Combinaciéon de frecuencias

Pregunta N°.- 2

1. ;Cuenta con visitas virtuales los sitios representativos de Ambato?

X F %

Si 5 16

No 26 84
TOTAL 31 100
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Pregunta N°.- 5

5. (Le Gustaria que los sitios representativos de Ambato estuviera informado

en la nueva forma de publicacién web (Google Earth)?

X F %

Si 29 94

No 2 6
TOTAL 31 100

4.8.3.2 Frecuencias observadas

Respuesta

Encuesta Si NO TOTAL

. Cuenta con visitas virtuales los sitios representativos de

Ambato? 5 26 31

.Le Gustaria que los sitios representativos de Ambato
estuviera informado en la nueva forma de publicacion 29 2 31

web (Google Earth)?

TOTAL 34 28 62

Tabla 4.11 Frecuencias Observadas

4.8.4 Nivel de significacién y regla de decisiéon
Grado de Libertad

Gl=(c-1) (h-1)

Donde:

Gl = Grado de libertad
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¢ = Columnas de la Tabla

h = Hilera de la Tabla

Remplazando tenemos:
Gl =(2-1)}2-1)
Gl = (1)*(1)

Gl=1

Grado de significacion

o = 0.05

En donde:
O = Frecuencia Observada

E = Frecuencia Esperada

Con los datos en la tabla de frecuencias observadas se procede a calcular la
frecuencia esperada para cada casillero multiplicando el total horizontal para el total

vertical de cada columna o hilera y luego se procede a dividir para el total general.

4.8.5 Calculo matematico
Evaluamos la hipdtesis nula, es decir, que no hay asociacién entre las dos variables.
Para ello calculamos chi cuadrado comparando los wvalores obtenidos

experimentalmente con los de una distribucién teérica, dados los totales obtenidos,

en la que no haya ninguna asociacion entre las dos variables:



4.8.6 Representacién grafica.

FRECUENCIAS ESPERADAS
[s) E O-E (O-E)* (O-E)’E
5 17 -12 144 8.4705882
26 14 12 144 10.285714
29 17 12 144 8.4705882
2 14 12 144 10.285714
X*c 37.512605

Tabla 4.12 Frecuencias Esperadas

105

Chi cuadrado nos da una medida de la diferencia entre la distribucién teérica y la

experimental de 37.512605 lo que nos permite decidir los percentiles de 90, 95 y 99

de la distribucién chi cuadrado con 1 grado de libertad, por ello podemos aceptar la

hipétesis nula con un nivel de significacion del 99%.

Por lo tanto, podemos afirmar que hay una probabilidad entre el 95% y el 99% de

que haya asociacién entre las dos variables, el mismo que lo representamos en el

siguiente grafico:
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Verificacién de la Hipétesis

Rechazada

ZONA DE ACEPTACION

2751 X% 37,51 Xt 2751

<« >

Fuente: Spiegel M
Realizado por: Mayra Vayas

Figura 4.9. Verificacién de Hipdtesis

4.8.7 Decisién

El valor de Xt = 27.51 < X%c = 37.51, y de acuerdo con lo establecido, se acepta la
hipotesis alterna, es decir que el manejo de la herramienta SketchUp y Google Earth
para elaborar mundos virtuales con una aplicaciéon de los lugares turisticos de
Ambato en el afio 2007, se garantiza un manejo de informacién veraz y oportuna,

primordial para una acertada toma de decisiones en las labores de inspeccidn.
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De mi consideracion:

La presente tiene por objeto hacer llegar el informe de Validacion de la
Disertacion de Grado que lleva por tema: “Manejar Herramientas Sketchup
Google Earth para elaborar mundos virtuales con una aplicacion de los lugares
turisticos de Ambato en el aiio 2007", realizada por la sefiorita Mayra Ivanova
Vayas Ortega.

Luego de ser revisado el proyecto debo indicar que el mismo se encuentra en total
cumplimiento de los objetivos planteados, al aplicar las herramientas y culminar
con la publicaciéon de los modelos 3D que llevan similitud con los originales,
promocionandolos por medio del Internet .

De la atencién que se sirva dar a la presente me suscribo de usted no sin antes
reiterarle mis sentimientos de consideracion y estima.

Atentamente,

=77 7777

JTERVEANERVIIIN
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Ing. Enrique Xavier Garcés
CI: 180322601-6
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Ambato, 17 de julio de 2007

Ingeniero
Santiago Acurio Maldonado
DIRECTOR ESCUELA EN SISTEMAS PUCESA

Ciudad

Senor Director:

En referencia al oficio PUCESA-IS-Ofic-No.273, he realizado la validacion de la disertacion de
Tesis cuyo tema es "Manejar Herramientas Sketchup y Google Earth para elaborar mundos

virtuales con una aplicacion de los lugares turisticos de Ambato en el Aiio 2007”, de la
seforita Mayra Ivanova Vayas Ortega; me permito indicar los siguiente:

e El Sistema WEB esta bien disefiado con un interfaz clara y simple que no permite
confusiones y errores, es un buen proyecto en Mundos Virtuales de Tercera Dimension
de nuestra Catedral y del Parque Montalvo.

e El Sistema debe indicar que se necesita una gran cantidad de recursos por las
extensiones (plug-ins), para poder visualizar correctamente el modelo virtual.

Seguros de que este informe cumpla con las expectativas de la Escuela en Sistemas.

Por su gentileza.

Atentamente,

XFUSandra v.g.
2007.07.17.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

A lo largo del presente trabajo, se presentan las siguientes conclusiones:

+ [Esta publicacién constituye un gran soporte, ya que permite ver virtualmente la
iglesia de [a Catedral y Parque Montalvo cémodamente desde cualquier

computadora con conexién a Internet y las herramientas de Google.

o La investigacion de las tecnologias utilizadas en la relacion del sitio web,
permitié dar a conocer las ventajas de la nueva forma de publicacién Google

Earth, asi como también la herramienta SketchUp.

« Por medio de la implantacién de la publicacion turistica, se lograra promover los

principales lugares turisticos de Ambato como son la Catedral y el Parque

Montalvo.

¢ La utilizacion de elementos 3D es la nueva forma de publicacién Web, motiva a

los estudiantes a investigar y profundizar sus conocimientos acerca de este tema.

« El modelaje y Publicacidén que se puedan desarrollar en el futuro serviran para

promocionar mas nuestra ciudad.
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Recomendaciones

Para poder acceder a los modelos publicados en el Intermnet se debe utilizar de
preferencia un computador Pentium IV y memoria de 1 G; debe estar instalado

plugin, Google Earth, Cosmos, Internet Explorer.

Para modelar objetos 3D con las herramientas Google Earth, asi como también la
herramienta SketchUp y optimizar sus ventajas es necesario utilizar recursos de

Hardware e Internet con buenas caracteristicas.

Se recomienda que los estudiantes conozcan esta nueva forma de difundir; y asi
ellos promueven la publicacion de nuevos objetos, y de esta manera se pueda

contribuir al desarrollo turistico de nuestra ciudad.

En proyectos fututos se puede integrar Google Earth con dispositivos GPS, que

ayudaran a obtener una ubicaciéon mas exacta.

Es importante mantener actualizados con nuevos objetos de publicacion.
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GLOSARIO

A
Anilisis: Centra en las necesidades del usuario, de tal forma que éste pueda
comprender sus necesidades de la manera més correcta posible. En esta etapa nos

aseguramos de haber entendido las necesidades del usuario.

Animacién: Es lo que parece ser, un archivo de imagenes con movimiento, o sea, un
archivo compuesto por una secuencia de imagenes que, al ser reproducido por un
software determinado presenta a la vista una sensacion de movimiento. Existen
distintos tipos de animaciones: de dos y tres dimensiones (2D y 3D), que pueden

tener sombreados y texturas que dan volumen a los distintos elementos.

Adherencia: se dice que dos entidades conectadas estan adheridas si al mover una

entidad, también se mueve o se altera la otra. Ver también Auto plegado.

Angulo de cimara: ver Punto de vista.

Area de dibujo: 4rea de la ventana de dibujo en la que se crea el modelo. Ver

también Ventana de dibujo.

Auto plegado: el proceso de inclinar o doblar geometrias seleccionando un punto

concreto en una arista o cara y moviendo los puntos. Ver también Adherencia.
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B

Bit: es una sefial electréonica que puede estar encendida (1) o apagada (0). Es la
unidad mas pequeila de informacién que utiliza un ordenador. Son necesarios 8 bits
para crear un byte. El término bit deriva de la frase digito binario (en inglés binary

digit).

Biblioteca de componentes: serie de definiciones de componentes relacionados; por

ejemplo, de distintos tipos de puertas o ventanas.

Bitmap: Un mapa de bits, o bitmap, es la representacién binaria en la cual un bit o
conjunto de bits corresponde a alguna parte de un objeto como una imagen o fuente.
(o mapa de bits). Un tipo de imédgenes para ordenador, en las que se almacena
informacién sobre los puntos que las componen y el color de cada punto (al contrario
que en las imagenes vectoriales). Esto supone que al ampliar la imagen se pierde

definicién, se ven "puntos gordos".

Buscadores exploradores o navegadores (diferentes de los motores de
busqueda): Son programas (software), generalmente gratuitos, que instalados en el
ordenador permiten ver documentos almacenados en el disco duro, disquete, etc, o a

través de Intemnet, acceder a documentos alojados en servidores web.

CAD: ver Disefio asistido por ordenador
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Camara: Representacidn en el software del punto de visto del usuario. Ver también

Punto de vista.

Capa: Una capa es una division, una parte de la pagina, que tiene un
comportamiento muy independiente dentro de la ventana del navegador, ya que la
podemos colocar en cualquier parte de la misma y la podremos mover por ella
independientemente, por poner dos ejemplos. En el uso de capas se basan muchos de

los efectos mas comunes del DHTML.

Caja de arena: las superficies creadas con las funciones "Caja de arena desde cero”
y "Caja de arena desde contornos" se denominan asi porque, como la arena en un
espacio delimitado, estas superficies pueden modelarse utilizando un conjunto de
herramientas especificas. Otros términos empleados para referirse a estas superficies
son "terreno" y "TIN" (del inglés "Triangulated Irregular Network" o red irregular

triangulada).

Comportamiento de adherencia: capacidad de las entidades de componentes de
alinearse a caras en una orientacidén concreta. Este comportamiento se define en el

momento de crear el componente.
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Comportamiento de corte: capacidad de las entidades de componentes para crear
aberturas en las caras. Este comportamiento se define en el momento de crear el

componerte.

Conjunto de caras curvas: una serie de caras unidas creando una superficie

curvada, como un tubo o un arco.

Consola Ruby: entorno en el que puede experimentarse con comandos y métodos

Ruby.

Contexto: un espacio aislado que separa una geometria de todo lo que queda fuera.
Al comenzar un modelo de SketchUp, ¢l contexto es el del modelo. Cuando creamos
un grupo o componente, basicamente estamos creando otros contextos dentro del
contexto del modelo. Al editar grupos o componentes, nos encontramos en el
contexto del grupo o componente en cuestion. Determinados comandos u
operaciones, como el comando Mostrar Todo, la definiciéon de la escala con la
herramienta Medir o la colocacidon de planos de seccién activos, estan limitados a un
contexto especifico. Al crear y seleccionar otras entidades, nos movemos en el

contexto de la entidad.
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D

Disefio: Técnica que sirve para permutar los elementos de una pagina o de un
proyecto grafico y que ayuda al lector a comprender los contenidos informativos con

una presentacién comoda, eficaz y hermosa.

E

Estructura: es la disposicién y orden de las partes dentro de un todo.

Explorador de componentes: se utiliza para crear entidades de componentes a partir
de las definiciones de éstos, incluyendo componentes creados por el usuario y otros

predefinidos que se pueden emplear en los modelos.

F

FTP: Son las siglas de File Transfer Protocol, uno de los protocolos de Internet.
Mediante dicho protocolo, podemos conectar nuestros ordenadores con un servidor
FTP para realizar la transferencia (subida/bajada) de datos desde nuestro ordenador

al servidor.

G

Get Current View : Se usa como una Vista Actual para capturar 2D y 3D iméagenes
del instantanea de la vista actual en Tierra de Google. Estas imagenes se usan como
el contexto para sus 3D modelos de SketchUp.

GPU: (Unidad de Procesamiento de Graficos) Procesador encargado del manejo de

graficos.
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H
Hardware: Es el substrato fisico en ¢l cual existe el software. El hardware abarca

todas las piezas fisicas de un ordenador (CPU, placa base, etc).

Http: Hypertext Transfer Protocol.

Intranet: Es una red de ordenadores de una red de éarea local (LAN) privada
empresarial o educativa que proporciona herramientas de Internet, la cual tiene como
funcién principal proveer légica de negocios para aplicaciones de captura, reportes,
consultas, etc. con el fin de auxiliar la produccién de dichos grupos de trabajo; es
también un importante medio de difusién de informacién intema a nivel de grupo de

trabajo.

Internet: Es un método de interconexién de redes de computadoras implementado en
un conjunto de protocolos denominado TCP/IP y garantiza que redes fisicas

heterogéneas funcionen como una red (l6gica) Uinica.

M

Malla de poligonos: superficie compuesta de poligonos, cada uno derivado de

puntos situados en el espacio de forma irregular.

Material por defecto: el asignado por omisién a todas las caras nuevas que se crean.

El material por defecto es distinto en los lados anterior y posterior de las caras.
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Material: pinturas simuladas por software con atributos de color y de textura. Por
ejemplo, un material de ladrillo puede ser de color rojo y tener una apariencia o

textura similar a un ladrillo de verdad.

Menu de contexto: meni con opciones o comandos disponibles en un contexto

determinado; por ejemplo, al seleccionar una linea o un componente.

Modelado basado en las aristas: forma de modelar en la que se crea
automaticamente una superficie para 3 aristas de un mismo plano y con puntos de

interseccion.

Modelo: el contenido de un archivo de SketchUp. Ver también Componente.

Mundos Virtuales: Es un campo relacionado con la inteligencia artificial. Se trata de
la simulacién de mundos o entornos, denominados virtuales, en los que el hombre

interacciona con la méaquina en entornos artificiales semejantes a la vida real.

N
NURBS: B-splines racionales no uniformes, son representaciones matematicas de

geometria en 3D capaces de describir cualquier forma con precisioén, desde simples
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lineas en 2D, circulos, arcos o curvas, hasta los mas complejos sélidos o superficies

organicas de forma libre en 3D..

O
Ordenador: es una potente maquina con la que podemos escribir, jugar, dibujar,

calcular, realizar multitud de actividades, y ademas acceder a Intemnet.

P

Pdgina web: Es una fuente de informacién adaptada para la World Wide Web y
accesible mediante un navegador de Internet. Esta informacién se presenta
generalmente en formato HTML y puede contener hiperenlaces a otras paginas web,

constituyendo la red enlazada de la World Wide Web.

Pantalla (0o monitor): Es el dispositivo encargado de mostrar la informacién
mientras trabajamos con el ordenador. Hoy en dia es habitual que las pantallas sean
de color, aunque todavia se pueden encontrar pantallas monocromas: de fésforo
verde, ambar o blanco. Su tamafio se suele indicar en pulgadas; por ejemplo una

pantalla de 15" tiene una diagonal de 15 - 2,54 = 38 cm.

Pixel: Abreviatura de Picture Element, es un unico punto en una imagen grafica.
Los monitores graficos muestran imagenes dividiendo la pantalla en miles (o
millones) de pixeles, dispuestos en filas y columnas. Los pixeles estan tan juntos que

parece que estén conectados.



118

R

Redes: Es un conjunto de dispositivos fisicos "hardware” y de programas "software",
mediante ¢l cual podemos comunicar computadoras para compartir recursos (discos,
impresoras, programas, etc.) asi como trabajo (tiempo de célculo, procesamiento de

datos, etc.).

Render: Término que se refiere a la generacién de un FRAME o imagen individual.
El render consume potencia de computo debido a los célculos necesarios segin el
namero de objetos, luces y efectos en la escena y segun el punto de vista de la

camara.

Resolucion: Se refiere a la agudeza y claridad de una imagen. El término se utiliza
normalmente para describir monitores, impresoras ¢ imagenes. En el caso de
impresoras de matriz de puntos y de impresoras laser, la resolucién indica el nimero
de puntos por pulgada. Por ejemplo, una impresora 300 dpi (dots per inch o puntos
por pulgada) es aquella que es capaz de imprimir 300 puntos distintos en una linea de
1 pulgada de largo. Esto significa que puede imprimir 90.000 puntos por pulgada

cuadrada.

Resolucion de pantalla: significa el nimero de puntos (pixeles) en toda la pantalla.
Por ejemplo, una pantalla de 640-por-480 pixeles es capaz de mostrar 640 puntos
distintos en cada una de las 480 lineas, o cerca de 300.000 pixeles. Esto se traduce a
diferentes medidas de dpi dependiendo del tamafio de la pantalla. Por ejemplo, un

monitor VGA de 15 pulgadas (640x480) muestra cerca de 50 puntos por pulgada.
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S

Sistema: Es un conjunto de elementos o subsistemas interrelacionados entre si con

un objeto comun.

SketchUp: Software diserio 3d.
Software: Se refiere a los programas y datos almacenados en un ordenador.

Street View: 'vista de calle'.

T
Tercera Dimension (3D) :Es la abreviatura de tridimensional y en todo contexto se
utiliza para hacer referencia ¢ algo que posea o pueda se representado en tres

dimensiones.

Terreno: Es ¢l organismo vivo en si, considerado como un sistema completo en el
que la constitucion, el temperamento y los antecedentes heredados y adquiridos

actiian de manera indivisible

v

Valor de rotacién angular: el valor que aparece en el CCV al medir un angulo con

la herramienta Transportador.

Ventana de dibujo: toda la ventana de la aplicacién SketchUp. La ventana de dibujo
contiene menus, barras de herramientas, la barra de estado y el area de dibujo. Ver

también Area de dibujo.
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W
Warehouse: Es el componente del sistema de direccién de conocimiento de una

empresa, desarrollaba, guarde, organice, procese, y disemine conocimiento.
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ANEXOS
ANEXO N° 1

MODELO DE ENCUESTA

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
SEDE AMBATO

ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS

L Objetivo.- Conocer y determinar las necesidades para publicar en Internet los
sitios representativos de la ciudad de Ambato.

II. Instructivo.-Marque con una X la respuesta, que usted, considere
conveniente, la veracidad de su respuesta validara esta investigacion.

111. Datos Generales

Sexo Edad

Profesion

1. ;Conoce alguna pagina web para visitar los sitios representativos de

Ambato?

Si D No |:| Cual
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6. ;Qué opinaria usted si Ambato contara con una pigina web de visitas

virtuales?

Regular D
Bueno D
Excelente D

7. :Dentro de la pagina web que componentes son los que mas le agrada?

Texto
Imagenes
Videos

Visitas Virtuales

NN

8. ;Conoce otras ciudades de nuestro pais promocionan sus atractivos

turisticos por medio de visitas virtuales?

Si D No D Cual

Gracias por su colaboracion.
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ANEXO N° 2
DISENO DE LA IGLESIA LA CATEDRAL

(Distintos angulos)

Figura: 2. Vista lateral izquierdo de la Catedral
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Figura: 3. Vista lateral derecho de la Catedral

/

Figura: 4. Vista Posterior de la Catedral



132

Figura: 5. Vista superior de la Catedral

Figura: 6. Vista diagonal frontal de la Catedral
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Figura: 7. Vista diagonal posterior de la Catedral
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ANEXO N°3

DISENO DEL PARQUE MONTALVO

(Distintos angulos)

Figura: 8. Vista superior del Parque Montalvo

Figura: 9. Vista diagonal del Parque Montalvo
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Figura: 10. Vista lateral principal del Parque Montalvo

Figura: 11. Vista diagonal secundaria del Parque Montalvo
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ANEXO N’ 4

FOTOGRAFIAS DE LA IGLESIA LA CATEDRAL

(Distintos angulos)

Figura: 12. Iglesia la Catedral

Figura: 13. Vista frontal izquierda Figura: 14. Vista frontal derecha
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Figura: 15. Vista fachada lateral Figura: 16. Vista fachada lateral vitrales

Figura: 17 Vista fachada lateral superior Figura: 18 Vista fachada lateral puertas

‘

Figura: 19 Disefio de la columna lateral . Figura:20 Vista graderio frontal izquierdo
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Figura: 21 Vista puerta frontal

Figura: 23 Vista columna frontal puerta

o
53 Y Sy
; '.‘vs

Figura: 25. Vista jardinera lateral izquierda

Figura: 22 Vista graderio frontal

Figura: 24. Vista entrada a la capilla

Figura: 26. Vista jardinera frontal izquierda
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Figura: 27. Vista entrada a libreria Figura: 28. Vista jardinera frontal derecha

Figura: 29. Vista de la cipula

Figura: 31. Vista lejana de la cupula Figura: 32. Vista lateral de la ctpula
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ANEXO N°5
FOTOGRAFIAS DEL PARQUE MONTALVO

(Distintos angulos)

Figura: 33. Vista lateral calle Sucre Figura: 34. Vista lateral calle Castillo

Figura: 35. Vista lateral calle Montalvo Figura: 36. Vista lateral calle Bolivar
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Figura: 37. Parqueadero calle Montalvo Figura: 38. Parqueadero calle Bolivar

Figura: 39. Diseiio fachada de entrada

Figura: 41. Graderios de entrada Figura: 42. Diseifio de cerramiento



Figura: 43. Disefio arco entrada

Figura: 47. Vista jardineras

Figura: 44. Disenio de Pileta

Figura: 48. Vista corredores interior
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Figura: 49. Vista bancas del parque Figura: 50. Vista borde Jardin interior

Figura: 51. Vista forma de bordillos Figura: 52. Vista forma Jardin interior

Figura: 53. Vista distribucion de arboles
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MANUAL DE USUARIO

Google Earth

Requisitos:
Para la publicacién necesitamos de estos programas: un ordenador tipo IBM PC 6
Compatible con procesador 486, Pentium o similar que funcione con un sistema

operativo Microsoft Windows98 y WindowsNT.

Necesita un minimo de 1 Giga de memoria RAM.

Necesita una previa instalaciéon de Google Earth..

Para la navegacion de esta nueva forma de publicacion, precisan ser instaladas en el
disco duro del ordenador a aplicarse para un funcionamiento &ptimo, estar
conectados al servicio de Internet. La instalacién se lleva a cabo a través de un
programa instalador que se incluye en el disco de este programa.

Para su instalacién se requiere seguir los siguientes pasos:
Hacer clic en el programa de instalacion como se indica en el siguiente grafico:

Instalacion

- Google_Earth_BZXW
‘ Setup Launcher
Google

Figura: 1 Icono de instalacién de Google Earth.

Apareceré la ventana y hacer clic en siguiente:
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Google Larth InstallShield Wizard x

Blenvenido a Google Earth - InstaliShield
Wizard

InstaliShieki(R) Wizard instaleré Google Earth en su equipo.
Par: haga dic en

ADVERTENCIA: Este programa esté protegido por las leyes de
derechos de autor y otros tratados Internacionaies.

Figura: 2. Primera Ventana de instalacion de Google Earth

El usuario acepta los siguientes términos y condiciones (los "Términos y
Condiciones"). El Software de Google, y cualquier parte del mismo, se denominan

en el presente acuerdo el "Software".

Luego hacer clic en siguiente:

Google Larth  InstallShield Wizard

Graclas por utilizar Google Earth. Al descargar, instalar o utilizar ol software
leooolaocuuwmpmodﬂmlmo(’SMchoo*') Musuma
acepta los si (los *Té yC

El Software de Gonpl. y cudqum parte del mismo, se denominan en el

P

1. USO DEL SOFTWARE

El Softy $8 pone 8 6n del usuario sélo para uso personal y no
|comercial. El usuario no puodo usar el Software ni la informacién geogrifica =
et e o

) No acepto kos términos del contrato de icendia

< Atrés > l Canceler l

Figura: 3. Ventana de aceptacion

Esperar mientras se instala (copia los archivos al disco duro)
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! Google Earth - InstallShield Wizard

# Por Favor, mientras InstalShield Wizard instala Google Earth, Este
proceso durer varios minutos.
Estado:
(RARRNRRNRRARRRE COCCOCT T . n

(_concer ]

Figura: 4. Ventana donde los componentes se graban

Inmediatamente se le visualizara la siguiente ventana con las siguientes opciones en
que usted puede preferir; pero muy indispensable que este activa la opcién 3 por lo

que nos pide iniciar Google Earth desde el navegador web.

; Google Larth - InstallShield Wizard

Finalizado Google Earth - InstaliShield Wizard

InstaltShield Wizard ha Instalado Google Earth correctaments.,
Haga cic en Finakzar para salr del asistente,

Ayudanos a mejorar Google Earth enviéndonos las
-‘aﬂk‘.d-um. A_chnoautﬂobn
ninguna )

[¥] jecutar Google Earth al finalizar

) Instalar la barra de Google para iniciar Google Earth
desde el navegador web

[ Poetew ]

Figura: 5. Ventana de instalacion finalizada
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Ingreso

Para ingresar a la aplicaciéon de Google Earth; debemos hacer doble clic en el icono

" (Google Earth) o también ingresando a todos los programas y hacer clic en la

ventana Google Earth como se muestra en el siguiente gréafico.

73 Google Earth

“*> Desintalar o reparar
& Establecer el modo DirectX de Google Earth
& Establecer el modo OpenGL de Google Earth

] Notas de la version Ubica

Figura: 6. Ventana de ingreso a Google Earth

Ventana Principal
Al ingresar a Google usted entra directamente en la ventana principal, en donde

muestra la interfase con la que se puede acceder a todas sus funciones.

Figura: 7 Ventana de Presentacion de Google Earth
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Figura: 8 Ventana Principal de Google Earth

El siguiente diagrama describe algunas de las funciones disponibles en la ventana

principal de Google Earth:

Figura: 9. Partes de la Ventana de Google Earth

1. Panel "Buscar": usalo para buscar lugares e instrucciones sobre cémo llegar y
gestionar los resultados de busqueda.

2.  "Vista general del mapa": tisala para obtener una perspectiva adicional de la

Tierra.
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14.

15.
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"Ocultar/Mostrar barra lateral”: haz clic para que aparezca o se oculte la barra
lateral (compuesta de los paneles "Buscar", "Lugares" y "Capas").

"Marca de posicién": haz clic para afiadir una marca de posicion a un lugar.
"Poligono": haz clic para agregar un poligono.

"Ruta": haz clic para agregar una ruta (linea o lineas).

"Superposicion de imagenes": haz clic para agregar una superposicion de
imagenes en la Tierra.

"Medir": haz clic para medir una distancia o un tamaiio de area.

"Correo electrénico": haz clic para enviar por correo electrénico una vista o una
imagen.

"Imprimir": hacer clic para impnmir la vista actual de la Tierra.

"Controles de navegacion™: utilizalos para inclinar, acercarte, alejarte y moverte
alrededor de donde te encuentras (obtendras mas informacion a continuacion).
Panel "Capas": utilizalo para mostrar los lugares de interés.

Panel "Lugares”: utilizalo para localizar, guardar, organizar y volver a visitar
las marcas de posicion.

"Visor 3D": podras ver el globo vy el paisaje en esta ventana.

"Barra de cstado": en ella se ven las coordenadas, la elevacion y el estado del

streaming de las imagenes.

Empezar la navegacion:

1.

Ve una imagen de tu casa, de tu escuela o de cualquier lugar de la Tierra.
Haz clic en "Volar a". Indica el lugar en el cuadro de texto y haz clic en el botén

"Buscar”. En la lista de resultados de la busqueda (el panel "Lugares"), haz doble
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clic en el lugar que corresponda. Google Earth te llevara volando hasta el lugar.

ﬁBotén "Buscar"

“Volra | Buscar negocios | Cémo legar l
p. &), 37 25'19,1" 122 05' 06"

Ecuador, TUNGURAHUA Ambetl ¥/ @, |

Figura: 10. Bot6n buscar de Google Earth

2. Da la vuelta al mundo. En el panel "Lugares", marca la casilla correspondiente a
la carpeta "Excursiones" y haz clic en el botén "Reproducir viaje":
3. Ve otros lugares y elementos interesantes creados por otros usuarios de Google

Earth. En el panel "Capas", marca "Escaparate de la comunidad".

—

Ver: Principsles %

|
= [*] % Pase de datos principal t
) 2 Terreno ‘
a Web geogréfica EJ
41 [2] *™ Contenido patrocinado |
[C) concienciacién global
[ carreteras
5] Edificios 30
[ Fronteras ™

Figura: 11. Ventana de Capas de Google Earth
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Apareceran marcas de posicién y otros elementos interesantes en el visor 3D. Haz

doble clic en estos lugares de interés para verlos y explorarlos

(only 130 km on the south of G5
- ] & Ambeto map
- @ Catedrai de Ambato
In frort of Pargue Mortalve
P Cev:

feart Of the cit

Figura: 12, Lugares de Interés

4. Ve el terreno de un lugar en 3D.

Cuando la vista muestre el lugar, utiliza el deslizador de inclinacion para inclinar el

terreno, [lowe= G =merl . izador de inclinacién
Uso del ratén
Para empezar a navegar con el ratén, basta con colocar el cursor en medio del visor

3D (la imagen de la Tierra),

»

Figura: 13. Visor de la Tierra

Hacer clic en uno de los botones (el derecho o el izquierdo), mover el ratén y fijarse

en qué ocurre en el visor. Segun el botén del ratén que hayas pulsado, el cursor
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cambiara de forma para indicar que su comportamiento sera distinto. Moviendo el

ratén mientras se pulsa uno de los botones se puede:

e arrastrar la vista en cualquier direccion,
e acercar o alejar la imagen,
e inclinar la vista (se tiene que usar el botén central o rueda de desplazamiento),

e girar la vista (se tiene que usar el botén central o rueda de desplazamiento).

En la siguiente lista se describen todas las acciones que puedes llevar a cabo

moviendo el raton.

e« Mover la vista en cualquier direcciéon (Norte, Sur, Este u Oeste). Para mover
la vista, coloca el cursor del ratén en el visor y pulsa el botén izquierdo
(principal). Fijate en que el icono del cursor cambia de una mano abierta a una
mano cerrada {7. Tira del visor como si la mano del cursor fuera una mano real

colocada en el planeta y quisieras arrastrarlo para mostrar otra parte del globo.

Figura: 14. Vista para ubicar la Catedral

Puedes arrastrar en cualquier direccién para mostrar nuevas partes del planeta, o

incluso arrastrar con movimientos circulares.
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» Vagar continuamente por la Tierra. Si quieres vagar de forma continua en
cualquier direccion, pulsa el botén izquierdo (principal) del raton, mueve el ratén
brevemente y suelta el botdn, como si "lanzaras" la vista. Haz clic una vez en el

visor 3D para detener ¢l movimiento.

e Acercar la imagen. Hay varias formas de acercar la imagen con el ratén.

o Puedes hacer doble clic en cualquier lugar del visor 3D para acercar la vista a
ese punto. Haz clic una vez para detener la imagen o doble clic para acercarla
mas.

o Situ ratén cuenta con rueda de desplazamiento, Usala para acercar la imagen
girandola hacia ti. Utiliza la tecla Alt (Alt/Opcion en Mac) en combinacidn
con la rueda de desplazamiento para acercar la imagen en incrementos
menores.

o También puedes colocar el cursor en el visor y pulsar el boton derecho del
raton (Ctrl+clic en Mac). Cuando el cursor adquiera la forma de una flecha
doble, mueve el ratdn hacia atras o tira hacia ti y suelta ¢l botén cuando hayas

alcanzado la elevacion que desees.

Si deseas acercar la imagen de forma continua, mantén pulsado el botén, tira del
raton hacia atras brevemente y suelta el botén, como si "lanzaras” la vista. Haz clic

una vez en el visor para detener €l movimiento.

o En algunos portatiles Macintosh, puedes arrastrar dos dedos por el trackpad

para acercar o alejar la imagen.
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Alejar. Hay varias formas de alejar la imagen con el ratén.

o]

Con el botén derecho del ratén (Ctrl+clic en Mac), haz doble clic en cualquier
lugar del visor 3D para alejar la imagen de ese punto. El visor se alejara. Haz
un clic para detener la imagen o doble clic con el botoén (Cirl+clic en Mac)
para alejarla mas.

Si tu rat6n dispone de una rueda de desplazamiento, puedes usarla para alejar
la imagen girandola hacia fuera (hacia adelante). Utiliza la tecla Alt
(Alt/Opcién en Mac) en combinacion con la rueda de desplazamiento para
alejar la imagen en incrementos menores.

También puedes colocar el cursor en el visor y pulsar el botén derecho del
ratén (Ctrl+clic en Mac). Cuando el cursor adquiera la forma de una flecha
doble, mueve el raton hacia delante o tira en direccidon opuesta a ti y suelta el
botén cuando hayas alcanzado la elevacién que desees. Si deseas algjar la
imagen de forma continua, mantén pulsado el botén derecho (Ctrl+clic en
Mac), empuja €l ratén hacia adelante brevemente y suelta el botdn, como si

"lanzaras" la vista. Haz clic una vez en el visor para detener el movimiento.

Inclinar la vista. Si tu ratén cuenta con un botdn central o con una rueda de

desplazamiento presionable, puedes inclinar la vista pulsando el botén y

moviendo el ratén hacia adelante o hacia atras. Si tu ratén tiene una rueda de

desplazamiento, puedes inclinar la vista pulsando la tecla Mayuascula y girando la

rueda hacia adelante para inclinar la tierra y obtener una vista horizontal o

arrastrarla hacia atrds para obtener una vista de arriba abajo. Consulta el apartado
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Inclinacién y visualizacién de paisajes accidentados para obtener mas

informacién.

Girar la vista. Si tu ratén tiene botdn central o una rueda de desplazamiento
presionable, puedes girar la vista hacta la izquierda haciendo clic en el botdon
central y moviendo el ratén a la izquierda. Para girar la vista a la derecha, haz
clic en el boton central y mueve el ratén a la derecha. También puedes utilizar la
tecla Ctrl (¥ en Mac) en combinacién con la rueda de desplazamiento para girar
la vista. Pulsa Ctrl (3 en Mac) y gira la rueda hacia delante para girar en el
sentido de las agujas del reloj o Ctrl (3 en Mac) y gira hacia atras para girar en el
sentido contrario. Consulta el apartado Inclinacién y visualizacién de paisajes

accidentados para obtener mas informacién.

Rueda del ratén. Ver arriba. Para cambiar estas opciones, haz clic en
"Herramientas > Opciones > Navegacién > Modo de navegacion >
Configuracién de rueda de raton” (en Mac: "Google Earth > Preferencias >
Navegacion > Modo de navegacion > Configuracion de rueda de raton'). Mueve
el deslizador para definir la rapidez o lentitud con la que la vista de la tierra se
debe acercar o alejar. Marca "Invertir direccion de acercamiento de la rueda del

ratdn" para invertir la direccion de zoom cuando se usa la rueda del raton.

Panoramicas y navegacion para acercar o alejar. Este modo es ¢l activado de
manera predeterminada cuando se inicia Google Earth. Puedes volver a este

modo desde otros modos realizando una de estas acciones:
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o Pulsa Ctrl (38 en Mac)+T. Cuando este modo esta activado, el cursor cambia a
un simbolo de mano.

o (Windows y Linux) "Herramientas > Opciones > Navegacion > Modo de
navegacién > Panoramica y acercamiento”. {(Mac) "Google Earth >
Preferencias > Navegacion > Modo de navegacion > Panoramica y
acercamiento”. Si utilizas un joystick u otro controlador que no sea un ratén,
también podras cambiar cémo se mueve la perspectiva en el visor 3D en
"Configurador de controlador distinto del raton”. Ten en cuenta que estas
opciones no estaran disponibles (estan atenuadas) hasta que conectes un
controlador que no sea un ratoén al equipo y marques "Activar controlador”.
Elige "Basado en el usuario” para mover tu punto de vista particular o
"Basado en la Tierra" para mover el planeta. Marca "Invertir controles” para

invertir las acciones del joystick.

o Navegacién de GFKorce (opcion avanzada). Para cambiar a este modo de
navegacion, realiza una de estas acciones:
o Si la ventana enfocada es el visor 3D, pulsa Ctrl (36 en Mac)+G.
o {(Windows y Linux) "Herramientas > Opciones > Navegacién > Modo de
navegacién > Control de vuelo". (Mac) "Google Earth > Preferencias >

Navegacion > Modo de navegacion > Control de vuelo™.

Este modo estara activado si el cursor de navegacidén cambia a un avidén. Ademas, los
efectos del modo G-Force se notan mas cuanto mas cerca te encuentras de la Tierra,
y se vuelven menos apreciables cuanto mas elevado estés. El comportamiento de este

modo de navegacién simula el de un joystick, en el que la direccion en la que muevas
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el ratén indica movimientos especificos del joystick. Si estas familiarizado con el

manejo del joystick, este modo te resultard factl de usar.

Para hacer una panoramica a izquicrda o derecha o para inclinar el horizonte a la
izquierda o a la derccha, haz clic con el botéon izquierdo y mueve el ratén a la
derecha o a la izquierda del centro de la imagen. Para inclinar la vista de arriba abajo,
haz clic con el boton izquierdo y mueve el ratén hacia adelante (aléjalo de ti). Para
inclinar la vista hacia una vista horizontal, haz clic con ¢l botdn izquierdo y mueve el
raton hacia atras (acércatelo). Para acelerar, haz clic con el botén derecho (Ctri+clic
en un Mac) y mueve el ratdn hacia adelante. Para frenar, haz clic con el botén

derecho (Ctrl+clic en un Mac¢) y mueve el raton hacia atras.

[.a respuesta en el visor 3D a los movimientos del ratdn sera ecquivalente a la fuerza
que apliques a los movimientos del ratdn, asi que puedes probar este modo utilizando

movimientos suaves.

Para volver al modo normal de navegacion mediante trackball, pulsa Ctri+T (38+T en
Mac). Para detener ¢l movimiento del visor, pulsa la barra espaciadora en cualquier

momento.

Uso de los controles de navegacién

Para ver y usar los controles de navegacion, mueve el cursor sobre la esquina derecha
del visor 3D. Cuando se inicia Google Earth y se mueve el cursor sobre esta area, los
controles de navegacion se van desvaneciendo cuando mueves el cursor a cualquier

otro lugar. Para ver estos controles de nuevo, basta con mover el control sobre la
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esquina derecha del visor 3D. Para ocultar o mostrar ¢l icono de brujula en el visor
3D, haz clic en "Ver > Brijula”. Consuita también Muestra u oculta elementos en el

visor 3D.

Los controles de navegacion de Google Earth ofrecen el mismo tipo de acciones de
navegacién que s¢ pueden obtener con el ratéon. Ademds, se pueden utilizar los
controles para inclinar la vista (por ejemplo, para obtener una perspectiva de un
terreno) o para girar el visor alrededor del centro. En el siguiente diagrama se

muestran los controles y se explican sus funciones.

1 s
a v a /
2 ~. A —5
Car ©
v J
e ~B
3 e

Figura: 15. Visor de rotacion

1. Utiliza el deslizador de inclinacion para inclinar el terreno a una vista horizontal.
Muévelo hacia la izquierda para obtener una visién cenital o hacia la derecha
para obtener una vista horizontal. Haz doble clic en los iconos situados al final
del deslizador para restablecer la inclinacién a una vista cenital o a una vista
horizontal.

2. Utiliza el joystick para mover el punto central de la vista hacia abajo, hacia
arriba, hacia la derecha o hacia la izquierda. Haz clic en el centro, mantén

pulsado el botén del raton y muévelo en cualquier direccion.
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3. Haz clic en las flechas de direccidén para mover la vista en la direccion que
prefieras.

4. Haz clic en el botdn “Restablecer Norte™ para restablecer la vista de modo que el
Norte quede en la parte superior de la pantalla.

5. Utiliza el deslizador de acercamiento para acercar o alejar la imagen (el signo
mas para acercarla y el signo menos para alejarla). Haz doble ¢lic en los iconos
de los extremos del deslizador para acercar o alejar la imagen en su totalidad.

6. Haz clic y arrastra el anitlo de navegacion para girar la vista.

Inclinacién y visualizacion de paisajes accidentados
Al abrir Google Earth por primera vez, la vista predeterminada de la Tierra es
cenital, es decir, se ve de arriba abajo, algo similar a lo que observas desde la

ventanilla de un avién cuando estés lo suficientemente cerca.

« Inclinar terreno entre 0 y 90 grados. Puedes utilizar el ratéon o los controles de
navegacion para inclinar la vista y poder ver distintas perspectivas de la zona que
estas explorando. Puedes inclinar a un maximo de 90 grados, lo que ofrece una

vista del objeto y del horizonte, en algunos casos.

o Activar el terremo. El uso de la funciéon de inclinacién es especialmente
interesante cuando miras una parte de la Tierra donde el terreno es accidentado.
Asi que asegurate de tener marcada también la casilla de terreno en el panel

"Capas" al inclinar la vista.
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e Girar la vista para obtener una perspectiva nueva. Cuando hayas inclinado la
vista para mirar un objeto concreto, como una colina, también puedes girar
alrededor de ese objeto. De esta forma, el objeto permanece en el centro de la
vista, pero lo miras desde distintas perspectivas (es decir, desde el Norte, el Sur,

el Este y el Oeste) a medida que giras a su alrededor.

« Utilizar el botén central del ratén (si lo hay) para realizar movimientos
suaves. Si tu ratén cuenta con un botén central o una rueda de desplazamiento
presionable, puedes hacer clic en el botén tanto para inclinar como para girar la
vista. Los movimientos hacia arriba y hacia abajo inclinan la vista, y los

movimientos a la izquierda o a la derecha la giran.

En la siguiente ilustracién se muestra una vista de la Iglesia la Catedral.

Figura: 16. Vista inclinada del objeto

Puedes ajustar el aspecto del terreno si deseas que la elevacién se vea mas

pronunciada.
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Para hacer esto, haz clic en "Herramientas -~ "> Opciones >

m Vista 3D" en el meni "Herramientas" (en Mac, selecciona "Google
Earth > Preferencias > Vista 3D") y cambia la ilustracién "Exagerar elevaciéon".
Puedes definir cualquier valor entre 1 y 3, incluidos nimeros decimales. Un valor
comun es 1,5, con el que se consigue un aspecto de elevacion evidente, pero ain asi
natural. Consulta Preferencias de visualizacién para obtener mas informacion.

Restablecimiento de la vista predeterminada

Tras inclinar y girar la vista 3D en Google Earth, siempre puedes restablecer
rapidamente la vista a los valores predeterminados de "Restablecer Norte" y "vista

cenital" haciendo clic en los botones oportunos de los controles de navegacion.

e Haz clic en el botén "Restablecer Norte" mpara restablecer la vista de forma
que el Norte quede en la parte superior de la pantalla.

e Haz clic en el botén "Restablecer inclinacién" ﬂpara restablecer la inclinacién a

la vista predeterminada de arriba abajo.

(S6lo Windows y Linux) Haz clic en el visor 3D y pulsa la tecla R del teclado para

restablecer la vista (consulta Controles del teclado para obtener mas informacioén).

Salir

Archivo | damos un clic, a continuacién se desplegara una lista de

Nos ubicamos en
opciones, y elegiremos IEEEEM | 5o serd todo para salir. Otra forma para salir de
alguna es utilizando el mouse dando un clic sobre este bot6n X ubicada en la parte

superior derecha para la cancelacion de la aplicacion.



Pasos a utilizar para visualizar la publicacién:

1. Se debe instalar Google Sketchup

GoogleSkatchUpWEN. exe
it ke
Inst aliShield Software Wpora

Figura: 17 Icono de Instalacion

2. Hacer clic en siguiente, para continuar con la instalacién.

W ekcome (0 the |retolfS heekd Wi srd (o Googhe
ShatchlUp

e

your computer To contirum. clch Nest

Figura: 18Ventana de Instalaciéon Google Sketchup

3. Luego debo aceptar contrato.

Lmanen Agrwement \
Plaass 1ead 1 lobowng bcanes agwamart cashd,

‘Welcome o Google SketchUpl -
TR Tt kT
1. USEOF SOFTWARE

SETstmeTo—mt

nev 8

@

o]

T T

Figura: 19Ventana de aceptaciéon de Google Sketchup
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4. Hacer clic en siguiente.

(oo | fpes ][c.u]J

Figura: 20 Aceptar la instalaciéon de componentes

5. Hacer clic en finalizar

Lmgin S0 8 o sl oot

Thooge 4 MHLD 5o 4 ot compmme (hoews be
e s mart b

Che Firvah &s comptonn Gocge Shanctils Sene

Figura: 21. Ventana de finalizacion

6. Hacer clic en icono de Google Sketchup.

Figura: 22. Ventana de Google Sketchup

7. En la que se visualizara la siguiente ventana.

-— ——
t- AIRABO LNOF QAR v

Figura: 23. Ventana de herramienta de Google Sketchup
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8. Hacer clic en componente Gets Models.

<

Figura: 24. Hacer clic en el Componente gets models

9. Se visualisaza la Ventana de Warehouse.

Figura: 25. Ventana de Galeria 3D Warehouse

10. Se procede detallar la descripcion que queremos buscar.(como por ejemplo

Ambato)

Figura: 26. Ventana de Galeria 3D Warehouse

11. Acontinuacion se procede a hacer clic en el icono que se desea navegar.

, La Catedral de Ambato - Virtual
& de maynovB71
-, Paseo Virtual por los...

Descargar modelo

Figura: 27. Ventana de Galeria 3D Warehouse La Catedral
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3 a¥§ _ | Parque Montalvo de la ciudad de
- Ambato

de maynovB871

Fue construido a partir de...

Descargar modelo

Figura: 28. Ventana de Galeria 3D Warehouse Parque Montalvo
12. A continuacién se activara la siguiente ventana.

—
Goggle —

La Catedral de Ambato - Virtusd .

Es

‘3
e e —
M

Figura: 29. Ventana subida de La Catedral

13. Se procede hacer clic ver en Google Earth.

Ver en Google Earth

Figura: 30. Ventana de Galeria 3D Warehouse Parque Montalvo

14. Acontinuacion se procede abrir Archivo..

(Deses sbew o gusrdes este wehevo?

Nombes:  Ighweta_ja_Catudk alioms
Toax Tpo de advwo desconocdo

Du shatchun. googe. com
lAEIC‘-ﬁL_J

0 EEEEaETGE

Figura: 31. Ventana de Galeria 3D Warehouse Parque Montalvo



15. Aceptar visualizar en la web.

L ‘Windows no pusde abry este archivo:
Aechive:  Igests_la_Catedrall 1] o

Para sbrr aste archivo, Windos ' “.;

{Qué desos hacer?

e

() golaccioner ol programa de una eta

O (e )

Figura: 32.

16. Ver publicacién

Ventana de Aceptacion de uso de servicio de la web

Figura: 32. Ventana de Publicacién
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MANUAL DE USUARIO

Pagina Web

Ingreso:
Sitio web

ehttp://www.ambatovirtual.ec.kz/

Ventana Principal
Al ingresar usted entra directamente en la ventana principal como se muestra en la

ventana siguiente:

Figura: 1. Ventana Principal

En la parte superior izquierda puedes encontrar los siguientes enlaces:

* Bienvenidos

* Catedral

Q * Parque Montalvo

» Paseo Virtual
Catedral
Paseo virtuasl

¥ Parque Montalve

Figura: 2. Enlaces



En el primer enlace se encuentra una pequeiia introduccién de tesis:

Clic

Iﬁ * Bienvenidos

Figura: 3. Ventana de Introduccion

En el segundo enlace se encuentra una pequeia introduccion de la iglesia de la

Catedral:

lﬁ r Catedral

Figura: 4. Ventana de Introduccion de la Catedral
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En el tercer enlace se encuentra una pequeiia introduccién del parque Montalvo:

lﬁ * Parque Montalvo

[ —p——

e Parque Memialve aeiahs wh bhbanns

- s
reven e -
b 14 | R 400 0 e g s s o
- . B L T t——
< b w4 e e Bt

PERRpIP S U S —

B
e e e i .+ e 61

W - — ] — — - — -

et et e b o e b4 - 4 v

- ———— T — " o - — ——
—

Figura: 5 Ventana de Introduccién del Parque Montalvo

En el cuarto enlace da paso al paseo Virtual de la Catedral

, Paseo Virtual

Catedral

Catedral de Ambato

Figura: 6. Vista 3 Dimension de la Catedral

En el cuarto enlace da paso al paseo Virtual del parque Montalvo

Paseo virtual

r
[ﬁ Parque Montalvo
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Figura: 7. Vista 3 Dimensién del Parque Montalvo

Explora

I<xamina

Ver

Fija un punto

Mover hacia derecha o izquierda

Regresa al punto de vista

Punto de vista
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En la siguiente ventana se visualizara diferentes entornos de la catedral y Parque

Montalvo.

Figura: 8. Galerias de Imagenes Catedral y Parque

Hacemos clic en -

Figura: 9. Galerias de Imagenes de la Iglesia la Catedral



