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RESUMEN

La presente investigacion se centrd en la aplicacion 3D para la recreacion digital de piezas
ceramicas patrimoniales y la elaboracion de un catalogo digital didactico interactivo, con objetivo
de generar una metodologia que permitiera preservar y comunicar el valor cultural de artefactos
historicos mediante recursos digitales accesibles para empresas interesadas en soluciones visuales
realistas y aplicables en la conservacion del legado cultural y su difusion. El proyecto se llevo a
cabo en el Hotel Zeus de Riobamba, institucion hotelera con tres décadas de trayectoria en el sector,
que dispone un museo etno-antropolégico distribuido en sus instalaciones. Se planteo desarrollar
el catdlogo didactico digital interactivo que reflejara representaciones hiperrealistas de las
ceramicas con informacion pedagdgica sobre su valor histdrico y simbdlico, con un disefo
minimalista acorde a la imagen corporativa del establecimiento. El disefio del concepto andino se
bas6 en el andlisis de artefactos ceramicos patrimoniales de origen nacional, custodiados en las
areas superiores de la infraestructura del hotel. Estas piezas fueron objeto de analisis iconografico
y abstraccion morfoldgica siguiendo las metodologias semioticas de Panofsky, Saussure y Pierce
con el fin de deconstruir su iconografia y morfologia. El diseno del catdlogo se desarrollo utilizando
herramientas avanzadas de modelado 3D y renderizado, como Blender para recrear digitalmente
las piezas y la plataforma Heyzen para alojar el catdlogo interactivo, integrando representaciones
tridimensionales de alta calidad y codigos QR precisos para su acceso inmediato. El proposito de
este proyecto fue no solo mejorar la difusion y funcionalidad del museo etno-antropologico, sino
también fortalecer e innovar la identidad cultural del hotel, ofreciendo una experiencia exclusiva 'y
enriquecedora para los huéspedes y promoviendo una mayor lealtad hacia la marca. La
incorporacion de recursos digitales tridimensionales en la hoteleria se posiciono como un marco
analitico clave para innovaciones subsiguientes en el sector, demostrando como la fusion entre
patrimonio cultural e innovacion tecnoldgica potencia el desarrollo de catdlogos didacticos
interactivos mediante tecnologia tridimensional. Este enfoque no solo fortalece el posicionamiento
del hotel como referente cultural en el sector turistico, sino que ademas sienta un precedente
metodologico para la aplicacion de tecnologias digitales en el disefio de catdlogos didacticos y la
preservacion innovadora del patrimonio.

Palabras claves: Hotel Zeus, Modelado 3D, Blender, Heyzen, Catalogos.



ABSTRACT

This research focused on the 3D application for the digital recreation of heritage ceramic pieces
and the elaboration of an interactive didactic digital catalog to develop a methodology that enables
the preservation and communication of the cultural value of historical artifacts through digital
resources accessible to companies seeking realistic visual solutions for the conservation and
dissemination of cultural heritage. The project was carried out at the Hotel Zeus in Riobamba,
which has over three decades of experience in the sector and features an ethno-anthropological
museum located within its facilities. The idea was to develop an interactive digital didactic catalog
that would feature hyper-realistic representations of the ceramics, accompanied by pedagogical
information about their historical and symbolic value, with a minimalist design in line with the
corporate image of the establishment. The design of the Andean concept was based on the analysis
of patrimonial ceramic artifacts of national origin, which are housed in the upper areas of the hotel's
infrastructure. These pieces were subject to iconographic analysis and morphological abstraction,
following the semiotic methodologies of Panofsky, Saussure, and Pierce, to deconstruct their
iconography and morphology. The catalog design was developed using advanced 3D modeling
and rendering tools, such as Blender, to digitally recreate the pieces and the Heyzen platform,
which hosts the interactive catalog. This integration features high-quality three-dimensional
representations and accurate QR codes for immediate access. The purpose of this project was to
strengthen and innovate the cultural identity of the hotel, offering exclusive and enriching
experience for guests and promoting greater brand loyalty. The incorporation of three-dimensional
digital resources in the hotel industry was positioned as a key analytical framework for subsequent
innovations in the sector, demonstrating how the fusion between cultural heritage and
technological innovation enhances the development of interactive didactic catalogs using three-
dimensional technology. This approach strengthens the hotel's positioning as a cultural reference
in the tourism sector. Also, it sets a methodological precedent for the application of digital

technologies in the design of educational catalogs and innovative heritage preservation.
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CAPITULO L. INTRODUCCION

En el corazén de la ciudad de Riobamba, Ecuador, se erige el hotel Zeus, un emblematico
establecimiento que ha sido testigo del crecimiento y desarrollo turistico de la region. Con una
trayectoria de 42 afios, este hotel ha consolidado su posicion como un referente en la industria
hospitalaria local, ofreciendo servicios de alta calidad a visitantes nacionales e internacionales. Sin
embargo, lo que distingue al hotel Zeus de otros establecimientos es su compromiso con la
preservacion y difusion del patrimonio cultural de la region, a través de su Museo Etno-
Antropologico.

Este espacio dedicado a la preservacion y difusion del patrimonio cultural de la regidon cuenta con
una coleccién de vasijas y objetos de gran significado historico y antropologico, que ofrecen una
ventana unica a la compresion de las culturas prehispénicas y su legado en la identidad cultural
ecuatoriana. Sin embargo, en la era digital actual, es fundamental encontrar nuevas formas de
preservar, difundir y estudiar este patrimonio cultural, que permitan una mayor accesibilidad,
interactividad y compresion de su significado cultural.

El modelado 3D surge como una de las herramientas mas utilizadas de la actualidad para la creacion
de replicas digitales precisas y detalladas de estos objetos, permitiendo una mayor compresion de
su forma, funcion y significado cultural. Ademas, el modelado 3D ofrece nuevas posibilidades para
la educacion, la investigacion y el turismo cultural, permitiendo la creacion de experiencias
inmersivas e interactivas que pueden enriquecer la compresion y apreciacion del patrimonio
cultural.

En este contexto, el presente proyecto tiene como objetivo principal la creacion de modelados 3D
de alta fidelidad de las vasijas del Museo Etno-Antropoldgico del hotel Zeus, mediante el uso de
técnicas avanzadas de digitalizacion y modelado tridimensional. Como objetivo secundario, se
propone desarrollar un catidlogo digital didactico que integre informacion cultural y tecnologia
digital mediante el uso de realidad virtual, Ademas, se busca analizar el impacto de esta tecnologia
en la preservacion, difusion y estudio del patrimonio cultural, asi como explorar las posibilidades
de aplicacion de estos modelos en educacion, la investigacion y el turismo cultural.

A través de un enfoque interdisciplinario que combina la antropologia, la historia, el disefio grafico
3D y la tecnologia, esta investigacion busca contribuir al conocimiento y conservacion del
patrimonio cultural de la region, al mismo tiempo que explora nuevas formas de engagement y
experiencia cultural para los visitantes del Hotel Zeus y del Museo Etno-Antropologico. De esta
manera, se pretende resaltar el alcance del modelado 3D como una herramienta valiosa para la
preservacion y difusion del patrimonio cultural, y su capacidad para enriquecer la compresion y
apreciacion de nuestro legado cultural

16



9.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
9.1.1 Formulacion y planteamiento del problema

El Hotel Zeus, ubicado en la ciudad de Riobamba, con su coleccion de museos prehispanicos
los cuales se encuentran en cada uno de sus 10 pisos, enfrenta un desafio critico en la
presentacion y difusion de su patrimonio cultural. Los actuales cddigos QR, que muestran
informacion e imagenes 2D de las ceramicas, estan obsoletos y no ofrecen una experiencia
interactiva y atractiva para los visitantes. Esto limita la capacidad del hotel para transmitir la
esencia y riqueza cultural de sus museos, afectando la experiencia del usuario y la promocion
del patrimonio ecuatoriano.

“’Los medios digitales, como son las aplicaciones moviles, redes sociales y plataformas web,
actian como catalizadores que expanden la visibilidad de los contenidos 3D. Al incorporar
tecnologias como la realidad aumentada (RA) o la realidad virtual (RV), los usuarios pueden
tener una interaccion de manera inmersiva con los modelados, examinando los detalles desde
varias perspectivas. Esto impulsa una mayor difusién, no solo mediante los canales
convencionales, sino también en espacios participativos e interactivos que sobrepasan las
barreras fisicas y geograficas, alcanzando un mejor recibimiento y compromiso global por
parte del publico’’. (Ruiz, 2013)

La falta de interactividad y profundidad en la presentacion de las piezas culturales limita la
capacidad del hotel para transmitir la esencia y significado de su patrimonio cultural, La
experiencia se convierte en una observacion estatica, sin oportunidad de explorar las historias,
significados y contextos que rodean cada pieza, reduciendo su capacidad para inspirar, educar
y conectar con la esencia del patrimonio.

Aunque la estructura y distribucion de los museos y cerdmicas en el Hotel Zeus estan
cuidadosamente planificadas, se ven opacadas por la estética obsoleta de los codigos QR que
los acompafan. La falta de renovacion en esta area impide que el patrimonio cultural del hotel
brille con vitalidad y relevancia que merece. Como consecuencia, el museo desperdicia la
oportunidad de resaltar el patrimonio cultural que podria enriquecer la experiencia del usuario.

Este contexto demanda una intervencion innovadora que subsane la falta de una vision clara
en el disefio y permita una experiencia mas conectada. La necesidad de renovar y modernizar
es esencial para alcanzar los desafios actuales, considerando que la condicion actual de los
cddigos QR han quedado rezagados tanto en términos de tecnologia y disefio. Esto ha generado
una brecha entre la identidad cultural del establecimiento y la experiencia del usuario,
impidiendo una conexidn significativa y autentica.
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9.2  JUSTIFICACION

En el Hotel Zeus, reconocido como uno de los establecimientos mas emblematicos y antiguos
de Riobamba, su espacio dedicado a la exhibicion cultural evidencia una estética y enfoque
desactualizados que no reflejan la innovacion ni la difusion activa del patrimonio historico que
caracteriza a este hotel de primer nivel. La falta de modernizacién en la presentacion y
preservacion de su coleccion de piezas ceramicas precolombinas no solo impacta
negativamente en la imagen del lugar, sino que también limita el conocimiento historico de
los visitantes, pudiendo afectar su satisfaccion, percepcion de valor, fidelizacion e incluso
generar comentarios criticos por parte de los huéspedes.

Este proyecto tiene como finalidad que el hotel Zeus y sus piezas arqueologicas puedan
ingresar en el mundo del modelado tridimensional (3D), mediante la digitalizacién de sus
piezas prehispanicas previamente seleccionadas, con el objetivo de contribuir a la preservacion
de estos elementos y desarrollar un catdlogo didéctico digital, con el fin de brindar a sus
clientes o visitantes una interaccion mas significativa. El catdlogo digital propuesto integrara
codigos QR como recurso tecnologico complementario, que posibilitaran a los usuarios
acceder, mediante el escaneo digital, a modelos tridimensionales interactivos de las piezas
ceramicas. Esta funcionalidad se sustentara en tecnologia de digitalizacion 3D, ofreciendo una
experiencia educativa inmersa que potenciara la apreciacion detallada de los artefactos y su
contexto historico cultural, Ademas, esta iniciativa no solo permitira la conservaciéon de estos
ricos bienes culturales, sino que también promovera su difusion de una manera mas accesible
e innovadora. Esto incentiva a la generacion de contenido inmersivo para captar el interés y la
atencion de los clientes y visitantes en el entorno hotelero, generando asi un valor agregado.

El uso de tecnologias como el modelado 3D y los codigos QR ofrece una oportunidad Gnica
para crear experiencias interactivas y enriquecedoras para los visitantes y clientes del Hotel
Zeus. Esta iniciativa no solo contribuira a la conservacion de valiosos bienes culturales, sino
que también facilitard su difusion de manera mas accesible e innovadora. Ademas, fomentara
la generacion de contenido inmersivo, captando el interés y la atencion del publico, y
aportando un significativo valor agregado a la experiencia dentro del hotel.

Por lo anteriormente expuesto, es preciso indagar como el diseio grafico, disefio andino y
modelado 3D pueden potenciar de forma practica sus conocimientos al hotel en la creacion del
catalogo didactico e interactivo, comprendiendo que el modelado 3D mas el uso de software
especializado optimiza la seleccion de materiales, formas y colores, esto ha transformado
profundamente la forma en que se conciben y visualizan las ceramicas en el entorno digital,
brindando una representacion real de las mismas , la tecnologia contribuira a consolidar la
identidad del hotel como un referente de excelencia hotelera. Este proceso reflejara su
compromiso con la innovacién y la calidad, fortaleciendo su posicionamiento en un entorno
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altamente competitivo.

El enfoque del Disefio Andino en la creacion del catadlogo digital didactico y modelado 3D no
solo permitira destacar la estética y la cosmovision plasmadas en las ceramicas prehispanicas,
sino que también fomentard un mayor reconocimiento y valoracién de la riqueza cultural,
fortaleciendo asi la identidad ecuatoriana.

En resumen, el objetivo del presente proyecto tiene como proposito desarrollar un prototipo
de catalogo didactico digital que, a través del modelado 3D y la realidad aumentada,
contribuya a la conservacion y difusion del patrimonio cultural de las ceramicas prehispanicas
del Ecuador, resguardadas y exhibidas en el museo del Hotel Zeus. Mas alld de su valor
educativo, esta propuesta busca enriquecer la experiencia del usuario, resaltando tanto la
funcionalidad como la estética de las piezas, y consolidando al hotel como un referente de
innovacion, turismo y excelencia en la region.

9.3 OBJETIVOS

9.3.1 Objetivo General

e Disefiar un catalogo didactico digital de las ceramicas de las culturas prehispanicas del
Ecuador a partir de abstracciones iconograficas de las piezas cerdmicas del museo del
Hotel Zeus mediante el enfoque del Disefio Andino y Modelado 3D.

9.3.2 Objetivos Especificos

e Identificar los referentes tedricos y metodologicos que sustentan la pertinencia del
empleo de elementos iconograficos provenientes de culturas ancestrales locales.

e Analizar los objetos de las culturas segiin su morfologia, identificando su significante
y significado, determinando la correcta abstraccion de elementos para la seleccion de
iconografia relevante

e Disefiar modelados tridimensionales a partir de la iconografia andina previamente
seleccionada para la realizacion de disefio de replicas digitales aplicando la
metodologia proyectual.

e Crear un catdlogo didéactico virtual para visualizar resultados aplicativos en un espacio
digital.
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CAPITULO II. MARCO TEORICO
10.1 Historia y trayectoria del Hotel Zeus

El Hotel Zeus representa un equilibrio entre cosmovision, tradicion y modernidad en el corazon de
Riobamba, Ecuador. Tiene sus raices en 1946, cuando el Dr. Cesar Arguello Molina y la Sra.
Mercedes Altamirano adquirieron unos lotes en un sector clave de la ciudad ubicados en la Avenida
Daniel Leon Borja y Duchicela, que anteriormente pertenecian a la fabrica de manufactura Calero.
Tras el fallecimiento del Dr. Arguello de (1969), la propiedad quedo en manos de su hija, la Sra.
Martha Arguello, y su esposa, la Sra. Mercedes Altamirano, se hicieron cargo de la administracion
del hotel, que en sus inicios era una construccion sencilla y funcional. Con el paso de los aios, este
pequefio hostal fue creciendo gracias a la vision progresista y el esfuerzo constante en un referente
destacado dentro del sector hotelero de la region (Daquilema, 2017).

En 1982, la Sra. Martha Arguello y su esposo Luis Costales emprendieron la construccién de un
edificio de dos plantas, lo que comenz6 como un proyecto modesto, Inicialmente, el primer piso
albergo un almacén y el segundo piso un supermercado. Mas tarde, se fueron adaptando mas pisos
y habitaciones, lo que permitio obtener la licencia para operar como hostal de primera categoria en
(1982), con el tiempo se expandio hasta alcanzar los 12 pisos, posicionandose como el edificio mas
alto de la ciudad de Riobamba. Bajo la direccion del arquitecto Carlos Velasco Alcivar, el proyecto
se llevd a cabo en tres fases, la incorporacion de suites de lujo, creacion de un subsuelo y un salén
con vistas panoramicas de 360 grados, desde donde se pueden apreciar los imponentes nevados
Carihuairazo y Chimborazo (Daquilema, 2017).

En el contexto actual, el Hotel Zeus se distingue no solo por su arquitectura innovadora y su disefo
antisismico, sino también por su habilidad para reinventarse ante las necesidades del turismo actual.
Con 96 habitaciones pensadas para brindar comodidad para hospedar hasta 220 personas,
posiciondndolo como el establecimiento mas grande de la region centro andina de Ecuador.
Complementando su propuesta, ofrece espacios para eventos, gastronomia de primer nivel y
servicios personalizados de catering, consolidandose como un referente de excelencia y
versatilidad en la industria hotelera actual (Daquilema, 2017).

Ademas, el establecimiento ha implementado una politica de gestion original y sostenible,
demostrada al obtener la certificacion internacional de Rainforest Alliance — Smart Voyage, misma
que avala su dedicacion a las acciones ecoldgicas y la conservacion del medioambiente. Su gran
excelencia en el sector fue ratificada en 2009 al recibir el valioso prestigio y reconocimiento de
““Perla del Pacifico Sur’’, distincién que consolida su reputacion como un destino emblematico en
servicios hoteleros dentro de la region central de Ecuador (Daquilema, 2017).

Actualmente, bajo la direccion estratégica del Ing. Patricio Costales, el Hotel Zeus consolida su
posicion pionera mediante la implementacion de practicas vanguardistas en servicios turisticos. Su
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modelo de trabajo, enfocado en la excelencia experiencial, ha logrado captar el interés de visitantes
internacionales como de residentes locales, posicionandose como simbolo representativo de
Riobamba. La combinacidn de servicio personalizado con adaptacion a tendencias nuevas globales
al sector refuerza su reconocimiento como complejo multifuncional: ademas de ofrecer hospedaje
premium, funciona como un vinculo de intercambio cultural que potencia el valor educativo del
turismo en la region. (Daquilema, 2017).

10.1.1 Museo del Hotel Zeus

El Hotel Zeus trasciende su rol convencional de hospedaje al constituirse como un museo viviente.
En sus instalaciones se exhiben mas de 300 objetos patrimoniales de la civilizacion inca,
transformando cada visita en un viaje intercultural por las raices ancestrales. Esta propuesta
innovadora permite a los huéspedes combinar el confort moderno con la exploracion de tradiciones
milenarias, ofreciendo una conexion total y tangible con los valores identitarios de la zona, mas
que un hotel, el establecimiento funciona como puente entre el presente y el legado andino,
integrando en su esencia elementos historicos importantes, un disefio autoctono y filosofias
ancestrales de la cosmogonia local. (Daquilema, 2017)

10.1.2 Procedencia y origen de las ceramicas en el Hotel Zeus

El hotel Zeus de Riobamba custodia una valiosa coleccion de alfareria precolombina que funciona
como un rico testimonio patrimonial historico del Ecuador. Las obras expuestas provienen de
civilizaciones ancestrales como Puruhd, Valdivia, Panzaleo, Chorrera, Jama Coaque, y Tolita,
representantes dignos de culturas costefias, serranas y amazonicas. Cada grupo étnico plasmo y
detallo en sus creaciones ceramicas un lenguaje estético distintivo de sus raices, tradiciones,
creencias, estructuras sociales y vinculos con la naturaleza, mostrando asi, un dominio total de
técnicas alfareras. La coleccion conformada por mas de 300 piezas exhibidas de amplia variedad
incluye desde representaciones rituales hasta utensilios cotidianos, ofreciendo una riqueza
arqueoldgica cultural Unica del antiguo Ecuador. (Daquilema, 2017).

El origen de estas piezas ceramicas de alfareria ancestral emerge del legado material de pueblos
originarios que perfeccionaron técnicas especializadas para elaborar elementos ornamentales y
funcionales, enriquecidos de significacion simbolica, ritual y cosmovision colectiva. La exhibicion
del Hotel Zeus trasciende el propdsito expositivo al mostrar un discurso museografico que vincula
el valor artistico con el rescate de memorias ancestrales. A través de esta propuesta, se busca
facilitar una compresion integral sobre las dindmicas sociales, tecnoldgicas y espirituales antiguos
que desarrollaron estas sociedades autdctonas ecuatorianas en el periodo prehispanico, reforzando
asi su relevancia como patrimonio identitario de importancia cultural y historica. (Daquilema,
2017)
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10.2 Culturas prehispanicas en el Ecuador

Las culturas prehispanicas en el actual y antiguo Ecuador se han caracterizado por tener una rica
cultura y un legado arqueoldgico significativo, la diversidad cultural florecié en todas sus
expresiones. Aunque las sociedades de la sierra, la costa y el oriente compartian una rica herencia,
cada region mejoro sus propias caracteristicas volviéndose asi tnicas. La costa ecuatoriana fue fiel
testigo del surgimiento de complejos sefiorios, como la cultura, Bahia, Jama Coaque, Tuncahuan,
Guangala y Tolita, sin embargo, en la sierra tuvieron un desarrollo distinto, condicionado por la
geografia montafosa y valles interandinos, la cultura mas influyente fue la Quitu-Cara, misma que
conformo en aquel entonces la Confederacion Quito, al igual que la cultura puruh4, en la actual
provincia de Chimborazo y la Cafari, en el sur, son de gran relevancia, de esta manera todas las
culturas prehispanicas dejaron una huella indeleble en la historia del pais gracias a su legado en el
arte y tecnologia. (HistoriaUniversal.org. 2023)

La alfareria representa una habilidad excepcional en la interpretacion de formas y figuras alcanzado
un detalle realista, en las actividades de elaboracion textil muestra una riqueza cultural de la época
evocando un estilo exotico, no obstante, las ceramicas eran a menudo representaciones de animales
o personas, reflejando su cosmovision y la conexion con los ciclos agricolas y la naturaleza.

Lara, C. (2018)

Siguiendo la investigacion de Lara, C. (2018), la ceramica y otros artefactos nos permiten
vislumbrar el tipo de vida cotidiana de estas comunidades, La cultura Puruhda, por ejemplo, la
variedad de alfareria nos muestra una profunda conexion con la naturaleza, considerandola sagrada,
la agricultura era una practica de mucha importancia, y se creia que la tierra era una fuente de
energia y vida. Por otro lado, permite también saber como se vestian, quienes eran sus deidades,
como practicaban rituales, quienes eran sus influencias, y sus diferentes autoridades como
guerreros, jefes, chamanes, musicos, etc.

La metalurgia también fue un factor importante y significativo en el desarrollo de estas sociedades,
los artesanos trabajaron con materiales solidos de oro, plata y platino, creando piezas Unicas e
impresionantes que reflejan su habilidad. Aunque estos materiales fueron importados desde otros
paises como; Bolivia, Chile, Pert, y Colombia, el dinamismo y la innovacién de estas culturas se
reflejaron en la creacion de técnicas y estilos Unicos, adaptadas a sus necesidades y su identidad.
(Mercedes Guinea, Jorge Marcos y J.F Bouchard, 1998)

10.2.1 Cultura Puruha

La cultura puruhd es una comunidad ancestral que tiene sus raices en la region amazoénica del
Ecuador, precisamente en las provincias de Chimborazo, Azuay, Morona Santiago, Cafiar y
Tungurahua, por otro lado, tienen una conexion fuerte con la naturaleza, reconocen la sacralidad e
interdependencia de todos los seres vivos. (Alvarado & Pérez, 2009).
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La alfareria puruha constituye un enigma etnografico que ha sido objeto de estudio antropoldgico
por décadas, particularmente por las incognitas persistentes en su proceso de elaboracion y los
codigos simbolicos plasmados en sus superficies. Estas piezas se caracterizan por tonalidades
terrosas con Oxidos ferrosos, paredes robustas con acabados minimalistas, y una diversidad
morfoldgica tUnica, que incluye vasijas tripodes y contenedores antropomorfos de doble
funcionalidad, desde funciones domesticas hasta practicas ceremoniales. Su vario repertorio
iconografico de caracter cosmogonico, integra representaciones de entidades zoomorfas de caracter
sacro como el ave de los andes y el felino amazdnico, junto a motivos astrales vinculados a ciclos
agricolas y rituales que seguian un calendario propio, evidenciando una sofisticada visual propia
de la cosmovision andina que poseian.

10.2.2 Cultura Jama-Coaque

La cultura Jama-Coaque se desarrollo historicamente en la costa ecuatoriana entre los afios 350%.c
y 1532 d.c, abarcando dos etapas precolombinas denominadas ‘’Desarrollo Regional’’
caracterizada por la consolidacion sociocultural y expansion territorial e “’integraciéon’’ marcada
en la cohesion de comunidades. Su territorio se extendia por la region que actualmente comprende
el cabo San Francisco hasta la zona norte de la actual provincia de Manabi, en Ecuador,
manteniendo su presencia cultural hasta la llegada de la conquista espafiola, culminando su
presencia en el contexto temprano del dominio colonial.

El arte de la cultura Jama Coaque, sobresalié por su ceramica ritual, cuyas representaciones
zoomorfas y antropomorfas revelan précticas como los rituales de cabezas-trofeo y un sistema de
creencias vinculado a las deidades agricolas. Su arte, caracterizado por figuras hibridas y una
elaborada orfebreria con ornamentos plumarios, reflejan sinergias culturales con grupos como la
Tolita. Destacan sus piezas con indumentaria ceremonial unica, desde tunicas policromadas hasta
accesorios simbolicos e iconograficos, evidenciando destreza artesanal y jerarquias sociales ligadas
a lo sagrado. (Rodriguez D, 2022).

10.2.3 Cultura Valdivia

La cultura Valdivia asentada en las actuales provincias de El oro, Manabi, Guayas y Los Rios desde
4500y 1500 a.C , destaco por su sustento econémico fundamentado en la caza, la agricultura y la
explotacion marina, especialmente de moluscos, lo que impulso sus redes de intercambio costero.
Su legado més reconocido es por la produccion de cerdmica misma que brilla por su calidad técnica
y estética, considerada la mas antigua de toda América desde 3545 a.C. Una de sus culturas mas
destacadas es la representacion femenina desnuda, denominada ’venus de Valdivia’ desde el 2500
a.C., asociadas a cultos de la fertilidad.
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De igual manera, la iconografia valdivia es dual, por su combinacion de figuras zoomorfas y
antropomorfas con elementos geométricos abstractos, reflejando la conexion e interaccion entre lo
cotidiano y lo espiritual. (Gracia Jose, 2023).

10.2.4 Cultura Tolita

La cultura Tolita ocupo un extenso territorio que abarco el litoral septentrional del actual Ecuador,
provincia de Esmeraldas, y el sur de Colombia region Tumaco, entre 600 a.C — 400 d.C.
Reconocida por su sofisticada iconografia y produccion artistica, se posiciono como una de las
sociedades precolombinas mas relevantes de los Andes noroccidentales, destacandose por su
singularidad en practicas rituales y simbologia visual.

Esta cultura también sobresalid por su maestria en la orfebreria y ceramica, medios a través de los
cuales plasmaban los vinculos con deidades hibridas y ciclos agricolas, consolidando un legado
que evidencia su rol como un punto de intercambio cultural fuerte entre la costa y la Amazonia, la
posicion geografica estratégica de esta cultura facilito el acceso a recursos naturales diversos, lo
que favorecid el perfeccionamiento de técnicas artisticas y manufacturas especializadas,
incluyendo representaciones antropomorfas de caracter estilizado, elementos zoomorfos
detallados, artefactos de rituales como mascaras de uso ceremonial, y objetos elaborados con
metales preciosos, evidenciando tanto su destreza artesanal como su simbolismo cultural. (Vargas
K. E, 2018)

10.2.5 Cultura Panzaleo

La cultura Panzaleo constituye un enclave historico cultural de gran relevancia primordial en el
canton y la provincia, destacando por su antigliedad como centro socio-territorial. Su denominacion
actual deriva de la etnia panzaleo, grupo indigena perteneciente a las comunidades originarias mas
antiguas de la region andina ecuatoriana, cuya percepcion ancestral se ha preservado desde la época
precolombina. Su legado cultural perdura hasta la actualidad a través de tradiciones autdctonas que
mantienen todos sus rasgos identitarios unicos, evidenciando una continuidad historica en su
patrimonio cultural. (Marisela. L, 2016)

La ceramica Panzaleo, considerada una de las manifestaciones alfareras de mayor antigiiedad en el
area andina, ha sido reconocida por su singularidad técnica, en el uso de arcilla de granulometria
fina, la ausencia de pasta engobe superficial, y la permeabilidad estructural derivada de la mezcla
de componentes pumiceos de piedra, destacando la elaboracion de piezas con paredes ultradelgadas
y una textura porosa de baja densidad. Este atributo se logré6 mediante la inclusién de materiales
volcanicos, especialmente polvo de magma volcéanico, en la composicion arcillosa, permitiendo
una coccion homogénea que optimizaba la resistencia sin sacrificar la calidad y livianes. De esta
manera se evidencia un repertorio morfoldgico Uinico y diversificado, sobresaliendo sus recipientes
esféricos de gran dimension decorados con motivos antropomorfos estilizados y disefios
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curvilineas de trazo fino y preciso. (Marisela. L, 2016)

10.2.6 Cultura Chorrera

La cultura Chorrera, reconocida como una de las expresiones culturales precolombinas mas
relevantes del periodo Formativo medio 1200-500 a.C, desarrollo su civilizacion en el litoral
ecuatoriano, especificamente en el entorno fluvial de la cuenca del Guayas, eje biografico
estratégico ubicado frente al actual golfo de Guayaquil, cuyas dinamicas ecoldgicas y recursos
moldearon su desarrollo sociocultural, abarcando desde las tierras bajas de Esmeraldas hasta la
estribaciones occidentales de Los Andes, incluyendo las actuales provincias de Guayas, Santo
Domingo de los Tsachilas, el valle alto de Jubones en El oro, y Manabi.

La ceramica Chorrera alcanzo notoriedad en el &mbito precolombino por su produccion material,
destacandose como eje identitario de la manufactura alfarera, este legado se distingue por un
dominio técnico excepcional, dejando una evidencia Unica en piezas con superficie homogéneas
de textura pulimentada, lograda mediante procesos de brufiido avanzado que garantizaban un
acabado Unico y visualmente detallado, su conocimiento también era especializado en el manejo
de pigmentos, minerales y control de temperaturas de coccidon controladas. Su representacion
iconografica trasciende en lo utilitario, constituyendo un registro etnografico donde se plasman
escenas de cotidianidad, representaciones zoomorfas de especies populares locales, motivos
vinculados a las practicas agricolas, y figuraciones humanas que encapsulan roles socio-rituales.
(Lifeder. C, 2021)

10.2.7 Cultura andina en el ecuador

De acuerdo con el andlisis de (Esterman, 2006) dentro del corazén de la cultura andina, late una
epistemologia y racionalidad Unica, que reconocen la interconexion profunda entre los seremos
humanos, el cosmos y la naturaleza. Esta vision holistica en que la racionalidad es un principio
central de las comunidades sustenta en la idea de que todo esta mutuamente relacionado, detallando
que todo esta interconectado, donde cada elemento tiene su significado y su lugar dentro de la vida
y con el cosmos, a lo cual se lo conoce como Pacha en lenguas indigenas aimara y quechua, por lo
que:

Segun Estermann (2006), la cultura andina se caracteriza por una cosmovision holistica y
comunitaria que enfatiza la interconexion entre los seres humanos, la naturaleza y los espiritus. La
filosofia andina se centra en la armonia y el equilibrio, buscando mantener la reciprocidad y la
complementariedad entre los opuestos.

La expansion del pensamiento occidental y la influencia filosofica en las comunidades indigenas
ha moldeado sus costumbres y creencias. Sin embarg6 este proceso ha llevado también a la perdida
gradual del conocimiento ancestral, dejando a varias comunidades sin una conexidn esencial con
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su propia filosofia y sabiduria andina. Como resultado, la rica herencia cultural se ve amenazada
de desvanecerse con el tiempo y con borrar la huella de una gran tradicion que ha guiado a las
comunidades indigenas durante varios siglos. (Wladislao, 2001)

10.2.8 Cosmovision andina

La cosmovision enfatiza el vinculo profundo entre la naturaleza, lo divino y los seres humanos. De
acuerdo con esta perspectiva del mundo, la existencia se organiza en tres dimensiones que estan
mutuamente interrelacionados (Flores, 2018)

e Elreino subterraneo Ukin Pacha, donde residen los espiritus de los fallecidos y las fuerzas
telaricas

e El reino celestial de Hanna Pacha, hogar de los dioses y los ancestros venerados
e El reino terrenal de Kay Pacha, escenario de la vida cotidiana

La interconexidn entre estos planos se forja a través de las practicas espirituales y rituales que
promueven el equilibrio en el cosmos y mantienen la armonia, las montafias eran objetos de
veneracion; de este modo, el pueblo puruha se consideraba descendiente del Chimborazo y del
Tungurahua, por otro lado, cuando se refieren a un dios creador, lo asocian con Pachacamak o
Viracocha (Gamarra, 2018)

10.3 Iconografia panofskiana y semiética aplicadas al trazado armonico y la morfologia
modular andina.

METODO PREICONOGRAFICO - ICONOGRAFICO - ICONOLOGICO |
DE ERWIN PANOFSKY

Los niveles de significacion se divienen 3

Enfoque Preiconografico Enfoque iconografico
Formas Simbolos Significado
Puras decodificados cultural

Es la percepcién o significacion Es la identificacion, de la obra Es la significacién o esencia

espontdnea, sin la influencia que emergue al interpretar sus cultural gque revela su significado
de significados preestablecidos, simbolos, historia y cultural profundo al interpretar los

tal como lo experimentaria con precision al tema o motivo valores culturales, filoséficos y

alguien ajeno al contexto cultural. que lo define. psicolégicos, enlazando la obra.

FIGURA. 1 Los Niveles de significacion de Erwin Panofsky

Fuente: Autoria propia
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Mediante su libro ‘’Estudios sobre la Iconologia’® Erwin Panofsky (1972), detalla la elaboracion
de una metodologia para analizar de manera integral lo pre-iconografico, iconografico, y el
simbolismo.

Este enfoque prioriza el estudio de la representacion visual desde una doble perspectiva, comienza
desde la estructura formal y su dimension conceptual, es asi, que examinando las relaciones que
construye el autor, destaca como el entorno y el descifrado de los cédigos implicitos puede
determinar una composicion, Ademas, de que plantea un sistema metodoldgico completo de tres
etapas progresivas: Pre-iconografico, Iconografico, e Iconoldgico, permitiendo realizar un mejor
analisis de cualquier tema o motivo (p.37-38).

10.3.1 Enfoque preiconografico

Este enfoque prioriza a detalle los rasgos perceptibles, dimensiones, composicion, elementos
constitutivos y cualidades estéticas, ya sea de una imagen, personaje, texturas, morfologia, paisaje,
disefio, formas o cromatismo. Permitiendo realizar una categorizacion visual a simple vista que
opera desde la descripcion objetiva de una imagen hacia la clasificacion tipologica. (Vargas
Katerine, 2018).

10.3.2 Enfoque iconografico

Este enfoque propone desentrafiar las intenciones conceptuales detras de las representaciones
visuales de una imagen o personaje y sus atributos identificativos, mediante el desarrollo de un
examen sistematico de elementos formales para develar capas simbolicas o significados latentes de
posibles mensajes ocultos en las iméagenes, facilitando el desciframiento de los estratos simbdlicos
inherentes a cada componente visual (Vargas Katerine, 2018).

10.3.3 Enfoque iconologico

Este enfoque plantea un analisis holistico de iconos mediante la interrelacion dindmica entre su
morfologia y su carga semantica, orientando a deconstruir su génesis conceptual, la intencionalidad
creativa y funcion sociocultural, donde se aplica un anélisis diacronico comparativo para contrastar
su configuracion originaria con sus posibles reinterpretaciones historicas, identificando patrones
de pertenencia morfoldgica o procesos de mutacion semantica a través de temporalidades (Vargas
Katherine. 2018).

10.3.4 La semiotica

Segun Charles Sanders Peirce, la semiotica es la ciencia que se dedica al estudio completo de los
signos, las relaciones entre ellos y sus funciones. Pierce definié un signo como aquello que esta en
lugar de otra cosa y que puede representar, a la cual denomina ‘‘objeto’’, y que produce una
relacion en una mente, lo que ¢l llama “’interpretante’’. (Pierce, 1986)
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De acuerdo con lo sefialado por el autor, la semidtica se define como la disciplina dedicada al
estudio complejo de los signos y los procesos de comunicacion y significacion. Examina de qué
manera los signos, que incluyen elementos como: gestos, imagenes, objetos, palabras y sonidos,
adquieren significado, como son interpretados y el modo en que se utilizan dentro de diferentes
contextos sociales, comunicativos y culturales.

10.3.5 El signo

El signo es un elemento fundamental de la comunicacién es algo que representa algo para alguien
en algin aspecto o capacidad. “’Es una relacion triddica entre el signo mismo, el objeto al que se

refiere y el interpretante que lo comprende." La relacion triadica estd compuesta por: el
representamen, es la forma del signo y aquello que lo hace perceptible, el objeto, es lo que el signo
representa, ya sea un concepto o idea en el mundo real e imaginario, el interpretante, es el efecto o
significado que el signo puede generar en la mente del receptor. (Peirce, 1986). Ademas, clasifica
los signos en tres categorias: los simbolos, cuya relacion es determinada por una regla o
convencion, los iconos, que representan su objeto por semejanza, y los indices, que se conectan

fisicamente con el objeto.

(significante)
representamen
representante
arbol

Interpretante

objeto
(significado)

FIGURA.2 Modelo Triadica

Fuente: Charles Sanders Peirce
10.3.6 Teoria del valor lingiiistico de Ferdinand de Saussure

"El signo lingliistico es una entidad psiquica que consta de dos partes: el significante y el
significado. El significante es la imagen acustica (la palabra) y el significado es el concepto que
esa imagen evoca." (Saussure, Ferdinand, 1995)

Citando a Ferdinand de Saussure, se observa que el signo lingiiistico se compone de 2 partes: el
“’significante’” (forma fisica del signo, como las palabras que usamos) y el “’significado’
(concepto que esas palabras evocan). Saussure planteo que la relacion entre el significante y
significado es arbitraria, lo que demuestra que no hay una conexion légica entre ambos, misma que
puede variar segun el uso de las palabras y el concepto que se otorgue. Ademas, enfatizo que los
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signos adquieren el significado en relacion con otros signos dentro del mismo sistema lingiiistico.
Esta teoria fue determinante para el correcto desarrollo en estudios de sistemas de signos o
investigaciones posteriores en comunicacion y lingiiistica.

—1 SIGNIFICADO
SIGNO | < GNIFICANTE

SIGNIFICADO

El concepto de infinidad o algo sin fin. Este simbolo se
utiliza en matematicas y fisica para representar algo

w gue no tiene limites o que se extiende infinitamente

SIGNIFICANTE

Letras
— |-N-F-I-N-1-T-0O
FIGURA.3  Significante y Significado

Fuente: Autoria Propia
10.3.7 Trazado armoénico andino

Euribe Milla, sefiala que, La ley de formacion armoénicas del disefio Andino se basan en procesos
de construccion que conjugan los trazos ortogonales y diagonales, de manera que, mediante el
desarrollo de la geometria proporcional, se ordenan las particiones del espacio a partir de
operaciones convencionalizadas ritualmente (Euribe Milla, 1990), con esto podemos decir que
aborda el trazado armonico como una llave esencial en la geometria sagrada andina, donde la
matematica y las proporciones geométricas no solo forman el entorno fisico, sino que también
expresan una relacion profundamente arraigada en la interconexion entre la humanidad, las fuerzas
del universo y la naturaleza.

10.3.8 La biparticion

La ley de formacion de la “’Biparticion Armoénica’ se genera por la alteracion de rombos y
cuadrados que se interiorizan sucesivamente. Su proyeccion lineal da forma a una malla de
construccion binaria correspondiente. (Euribe Milla, 2008)

FIGURA. 4 Figura 1l Ley de la Biparticion

Fuente: Milla Euribe, 2008
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10.3.9 La triparticion

La ley de la triparticion armonica se origina a partir del uso estratégico de las diagonales en el
rectangulo central, lo que permite determinar con precision los puntos de interseccion de las lineas
perpendiculares (Euribe Milla, 2008)

10.3.10 La Composicion

En el disefio visual, las estructuras geométricas constituyen la base para disponer los elementos y
dar forma a la composicion. Estos componentes establecen los lineamientos fundamentales que
configuran el espacio, guiando tres aspectos esenciales: la disposicion, las formas y las
proporciones (Euribe Milla, 2008)
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FIGURA.S5 Figura 2 La Composicion Armonica

Fuente: Milla Euribe, 2008

10.3.11 Estructura de orden

La estructura de orden se sustenta en configuraciones simétricas, lo que simplifica la organizacion
de elementos y asegura una composicion espacial equilibrada (Euribe Milla, 2008).

10.3.12 Estructura proporcional

Define conexiones métricas y de trazado que refuerzan la simetria en la composicion (Euribe
Milla, 2008)

10.3.13 Estructura formal

La estructura formal se apoya en los elementos geométricos que conforman el nucleo del disefio y
comunican visualmente el significado de las graficas (Euribe Milla, 2008).
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10.3.14 Composicion modular

La composicion modular y su evolucion de patrones decorativos basados en la reiteracion de
componentes visuales ha permitido implementar configuraciones equilibradas para sistematizar
secuencias repetitivas. Al funcionar diversos elementos y dindmicas graficas en sistemas
modulares, se producen reinterpretaciones de formas geométricas con valor simbodlico que,
finalmente, determinan la organizacion formal y estructural del disefio (Euribe Milla, 2008).

En el disefio de sistemas modulares, resulta resaltar la armonia en la distribucion de elementos y
sus relaciones tonales, lo que potencia aun mas la conexion entre figuras y pigmentos para lograr
una cohesion visual tnica. Por otro lado, el empleo estratégico de los cuatro valores cromaticos
primarios optimiza la gestion de la gama tonal, ajustandose a variables como la cantidad de tonos,
las dimensiones espaciales y las directrices establecidas en cada disefio (Euribe Milla, 2008).

10.3.15Ley de formacion de la composicion modular

Las secuencias de sistemas modulares se basan en variables clave que estructuran y definen su
configuracion principal, integrando principios de organizacidon visual con patrones simbolicos
distintivos de cada modulo, al igual que su composicion con esquemas iconograficos propios del
signo modular (Euribe Milla, 2008).

El modulo, definido como la unidad base que se replica o adapta en procesos creativos, se rige por
normas que generan patrones equilibrados para articular dimensiones, figuras y atributos visuales,
sustentados en sistemas visuales de caracter simbolico. (Euribe Milla, 2008)

10.3.16 Factores espaciales

Segun Zadir Milla Euribe (2008), en su estudio sobre la organizacion modular en composiciones
estéticas, se identifica variables espaciales determinantes que regulan la disposicion de los modulos
en un espacio completamente armonico para que la composicion funcione, subrayando el papel
fundamental de los sistemas funcionales y de distribucion en la obtencion de coherencia visual.

10.3.17 Factor funcional
Este factor determina la configuracion en dos o tres dimensiones del elemento principal dentro del
disefio. Como senala Euribe Milla (2008), la eficacia del espacio depende de codmo se organice y

cual sea la funcion del objeto en la composicion, ya sea en un formato plano o en una estructura
con profundidad y volumen.
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10.3.18 Factor distributivo

El disefio utiliza patrones simétricos para distribuir los elementos mediante secuencias lineales o
alternadas, alineados en ejes rectilineos o radiales, generando una distribucioén equilibrada. Esta
caracteristica, seglin sefiala Milla Euribe (2008), resulta clave para preservar la unidad estructural
y establecer un flujo visual ordenado en la composicion

10.3.19 Factor estilistico

El factor estilistico actia como un elemento distintivo, su estructura interna integra principios
simbdlicos propios de la composicion, los cuales aportan significado y equilibrio en la distribucién
espacial. De acuerdo con Euribe Milla (2008), las normativas graficas se fundamentan en los
sistemas de comunicacidén visual empleados, sus atributos morfoldgicos estan representados
mediante los trazos lineales, volumetrias o planimetrias, y los mecanismos de sintesis
representativa aplicados.

10.3.20 Factor modular

Analiza las simetrias que se despliegan de forma constante o intermitente a lo largo de ejes
rectilineos o radiales, generando una secuencia ritmica que integra armoniosamente los
componentes modulares (Euribe Milla, 2008).

10.3.21 Factor posicional

Este factor, de acuerdo con Euribe Milla, (2008), define la disposicion del modulo y sus elementos
a través de patrones de repeticion, simetria reflejada o inversa, garantizando una distribucion
equitativa y equilibrada de los elementos dentro del &mbito visual.

10.3.22 Factores iconograficos

Se define por la uniformidad o diversidad de sus elementos, asi como por la orientacion espacial y
direccional de cada modulo, manifestindose mediante patrones de repeticion, simetria especular o
inversion. La interaccion de estos aspectos genera configuraciones compositivas especificas, las
cuales varian segun las particularidades de cada corriente estilistica (Milla Euribe, 2008).

10.4 Modelado tridimensional

El modelado tridimensional, es una disciplina que ha revolucionado la forma en que entendemos y
representamos la realidad, tiene sus raices en la década de 1960. En ese momento, los pioneros de
la computacion grafica como Ivan Sutherland y David Evans sentaron las bases para la creacion de
modelos 3D digitales. Sin embargo, fue en la década de 1980 cuando el modelado digital comenzo
a ganar atraccion, gracias al desarrollo de software especializado y la mejora de la capacidad de
procesamiento de las computadoras. A medida que la tecnologia avanzaba, el modelado 3D se
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convirtié6 en una herramienta indispensable en campos como la ingenieria, la arquitectura y el
disefio industrial. La capacidad de crear modelos precisos y detallados de objetos y estructuras
permiti6 a los profesionales visualizar y analizar sus disefios de manera mas efectiva.

La tecnologia tridimensional ha evolucionado y ha tenido un gran alcance en varios campos,
gracias a la globalizacion y al avance tecnoldgico. Ya no se limita solo al cine y la television, sino
que ha tomado nuevos horizontes como la medicina, educacidn, disefio grafico, arquitectura y
arqueologia. En lo que respecta al ambito educativo, esta tecnologia ha ido abriendo su camino en
las instituciones académicas, permitiendo explorar nuevas formas de interacciéon y comunicacion
entre docentes y alumnos, esta innovacion tecnologica ha revolucionado la forma en que se ensefia
y se aprende, ofreciendo oportunidades Unicas para que los estudiantes exploren y descubran
conceptos o estudios complejos de manera mas interactiva y atractiva. (Reinoso, 2012).

En la década de 1960, con el avance y proliferacion de las computadoras, Ivan Sutherland introdujo
sketchpad, un innovador programa que permitié expandir el uso de las computadoras mas alld de
los proyectos industriales, hacia el disefio, medicina, el arte y la arquitectura. De manera similar,
General Motors ¢ IBM desarrollaron DAC-1 (disefio asistido mediante computadora) con el
objetivo de reducir la dependencia de los tableros de dibujo tradicionales. Durante las décadas de
1970 y 1980, se lanz6 ADAM, un software que posteriormente remplazo por completo al sistema
2D AutoCad, el cual, en conjunto con una PC IBM, fue utilizado para el desarrollo de dibujos en
los campos aeroespaciales, la automatizacion general en varios sectores industriales, ingenieria
comercial, automotriz y medicina (Brown, 2020).

10.4.1 Diseinio Grafico 3D

El disefio grafico 3D destaca por su capacidad para comunicar ideas complejas de manera clara,
efectiva y visualmente atractiva, es una de las mayores fortalezas del disefio grafico 3D, Los
profesionales que dominan esta herramienta tecnoldgica integran diversas técnicas de disefio
grafico con la creacion de animaciones tridimensionales 3D y modelados, lo que les permite
desarrollar visualizaciones complejas e impactantes. Estas representaciones no solo capturan la
atencion del espectador, sino que también contribuyen de manera significativa a la comunicacion
y compresion de conceptos dificiles o abstractos. Connell, E. (2011).

De acuerdo con lo sefialado por el autor, el disefio 3D facilita la proyeccion de la realidad de
diferentes objetos, permitiendo el desarrollo de personajes, formas y componentes destinados a la
animacion. Ademas, esta herramienta se emplea en la generacion de elementos que forman parte
de producciones tridimensionales mas complejas, destacandose por su capacidad para materializar
y simular conceptos con un elevado nivel de realismo.

33



10.4.2 Software especializado en el 3D

El modelado tridimensional es una tecnoldgica de vanguardia que permite la creacidon y
manipulacion de modelos tridimensionales digitales, mediante la aplicacion de técnicas avanzadas
de geometria computacional. Esta herramienta facilita la generacion de representaciones virtuales
precisas y detalladas de objetos o estructuras, permitiendo a los usuarios optimizar y explorar
disefios complejos en su entorno virtual (Thilakanathan, 2016).

La construccion de un modelo tridimensional empieza con la creacion de una forma geométrica
elemental esta puede ser redonda, cuadrada, esférica, plano o rectangular que sirve como base
fundamental para la generacion de una malla poligonal. A través de varias técnicas de modelado
especializadas, se pueden realizar modificaciones exactas en la forma y la estructura del objeto,
agregando complejidad y detalle precisos. Este proceso implica la manipulacion total de la malla a
nivel de vértices y poligonos, permitiendo un control exhaustivo sobre la forma final del modelo.
La renderizacion tridimensional posterior revela la fidelidad y riqueza de detalles del modelo,
convirtiéndolo en una representacion visual impactante (Zao3d, 2024).

En el ambito del software artistico tridimensional, se encuentran herramientas como Maya,
Blender, 3Ds Max, Lightwave, Cinema 4D y Zbrush, que integran motores eficientes de
renderizados internos que permiten la generacion de modelados 3D y animacion de alta calidad y
complejidad. Estos programas se caracterizan por su enfoque en la creacion contenidos visuales
para la industria de la publicidad, disefio y entretenimiento. Por otro lado, existen herramientas
especializadas en modelado técnico, arquitectura e ingenieria, como Sketchup, SolidWorks y
Autodesk Fusion 360. Estos programas se centran en la creacion de modelos detallados y precisos
para aplicaciones mas practicas, y a menudo requieren la integracion de motores renderizados
externos para lograr una representacion visual mas realista. (Carrieri, 2019).
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FIGURA. 6  Softwares 3D

Fuente:dfmagazine.com
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10.4.3 Blender

Es una herramienta versatil y multifuncional se destaca en el ambito del disefio digital, la
produccion multimedia y visualizacidon de productos por su accesibilidad y flexibilidad. Disefiado
para satisfacer las necesidades de cualquier usuario, desde creadores independientes hasta
especialistas en diversas areas ya sean artistas o profesionales. Blender ofrece una plataforma
integral para la creacion de modelados tridimensionales detallados, producir piezas audio visuales
de alto nivel, materializa conceptos creativos para videojuegos de alta calidad, entre otros proyectos
digitales. (steam, 2020)

En la formacion profesional de Disefio Grafico la Universidad Nacional de Chimborazo
““UNACH”’, Blender se ha consolidado como la herramienta predilecta para modelados 3D, Este
programa, distribuido bajo licencia de acceso gratuito y totalmente publico, presenta ventajas
estratégicas para el entorno académico, su arquitectura colaborativa elimina barreras econémicas,
permitiendo al cuerpo estudiantil y profesionales del area a ejecutar proyectos complejos sin
requerir inversion monetaria en licencia. Complementariamente, su ecosistema digital integra una
red global de usuarios que provee soporte técnico especializado, materiales de aprendizaje
estructurados por niveles y mejoras continuas en sus funcionalidades de manera gratuita,
optimizando los procesos creativos. (Blender.org. s.f)

Sumado a esto, una caracteristica distintiva de Blender es su naturaleza de codigo abierto y gratuito,
lo que permite al usuario acceder y contribuir al desarrollo del programa. Esta filosofia de (open
source) concede tener una colaboracion abierta fomentando la innovacion y personalizacion, esto
otorga a que la comunidad de desarrolladores y usuarios puedan mejorar o modificar el codigo
fuente para adaptarlo a necesidades especificas. Ademas, se caracteriza por su compatibilidad
cruzada, estando disponible para los diferentes sistemas operativos Windows, Linux y Mac OS.
Esta interoperabilidad permite a los usuarios trabajar de manera mas fluida en diferentes entornos,
sin restricciones de plataforma y totalmente gratis. La accesibilidad y flexibilidad de Blender lo
convierten en una herramienta estratégica en la actualidad para cualquier industria graficas y
multimedia, ofreciendo oportunidades para la creacion de diferentes elementos tridimensionales de
alta calidad y realismo. (Blender.org, s.f.)

o) blender

FIGURA. 7 Figura 3 Blender

Fuente: blender.org
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10.4.4 Blender en el proceso de modelado 3D

El modelado de objetos 3D tiene aplicaciones en una amplia gama de campos, incluyendo la
ingenieria, la arquitectura, el disefio industrial, la animacion, los videojuegos y la visualizacion
cientifica. Permite a los profesionales y artistas crear prototipos virtuales, simular entornos y
fendmenos, comunicar ideas y conceptos de manera mas efectiva. (Blender, 2019)

El proceso de reconstruccion virtual de ceramicas arqueologicas mediante el modelado 3D se
fundamenta en la elaboracion de representaciones volumétricas digitales. Esto se logra mediante la
construccion de mallas compuestas por nodos geométricos interconectados, aristas, vértices, y
poligonos, que definen la topografia superficial que tendra el objeto. Estos modelos pueden
enriquecerse mediante la incorporacion de atributos complementarios, como parametros de luz,
texturizado, reflectancia superficial y simulado de propiedades fisicas realistas (Martinez Carrillo,
Ruiz Rodriguez y Rubio Paramino, 2011).

En la actualidad, el modelado 3D ha evolucionado para abarcar una amplia gama de aplicaciones,
desde la recreacion de artefactos historicos hasta la creacion de prototipos de productos y la
simulacion de entornos virtuales. La integracion de técnicas como el escaneo 3D y la impresion
3D ha ampliado atn mas las posibilidades de esta disciplina, es asi como, el modelado 3D
continuard desempenando un papel fundamental en la forma en que disefiamos, analizamos y
comprendemos el mundo que nos rodea.

FIGURA. 8 Malla de Jirafa

Fuente: Eric Eggen
10.4.5 Geometria digital en la creacion y edicion de formas tridimensionales

La construccion del modelo 3D inicia con el disefio de una figura elemental, como un cilindro,
cubo o pirdmide, que funciona como estructura inicial del proceso. Estas geometrias basicas se
transforman progresivamente mediante técnicas de manipulacion digital, como la extrusion, el
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redimensionado proporcional o la subdivision de superficies. Cada operacion permite ajustar la
topologia del objeto, adaptandolo a los requisitos necesarios deseados y detalles visuales
complejos, hasta alcanzar el objetivo tridimensional deseado. (Mullen, 2011)

La geometria integra todos los componentes esenciales para la definicion precisa de un elemento
durante su proceso de disefio, permitiendo ejecutar diversas acciones como modificaciones,
representaciones graficas, analisis numérico o recreaciones virtuales, fundamentalmente cada uno
de los atributos pueden ser dimensionales, tener una disposicion espacial y caracteristicas
especificas. La naturaleza y complejidad de esta informacion geométrica suele variar segun el tipo
de objeto o elemento modelado, adaptandose a cualquier funcién y técnica utilizada. (Angel, 2014)

10.4.6 Asignacion de materiales y texturas en Blender

En Blender, dar realismo a un modelo 3D comienza con la creacion de un material base en la
pestafla de shade edition ‘’propiedad de materiales’’. Utilizando nodoso como el principal BSDF,
se definen caracteristicas necesarias como el color, rugosidad y reflejos metdlicos, para lograr
imitar diversas superficies como metal, plastico o vidrio. Si el proyecto exige mas detalle, se
pueden sumar nodos especializados, como Mix Shader o Bump, que aportan efectos o afiaden
relieves sin modificar la geometria. Las texturas, ya sean generadas de manera procedural o
imagenes, se integran al material mediante el sistema de nodo, estas no solo modifican el aspecto
visual, sino que también influyen en como la luz interactiia con la superficie. Para asegurar que las
texturas se apliquen sin errores la edicion del mapeo UV en el ’UV Editor’” es completamente
fundamental para evitar dafios, distorsiones, y malos despliegues en el objeto, especialmente en
modelos con geometria irregular o con demasiados poligonos. (steam, 2020)

Finalmente, se optimiza la apariencia del modelo a través de pruebas de renderizado en tiempo real
con Eevee y con Cycles, ajustando parametros especificos segtn las necesidades del proyecto. Este
proceso permite integrar una transformacion un objeto en una representacion visual realista y
detallada (steam, 2020)

10.4.7 Mapeo UV

A diferencia de otros programas en la aplicacion y manejo del Mapeo UV, que pueden tomar mas
tiempo o incluso confundir al usuario, Blender permite desplegar la malla en 2D, la cual otorga un
control total en la reorganizacion de sus partes como un rompecabezas para asi evitar
deformaciones, Esto es vital en modelos como personajes, ropa, y as-sets, donde detalles como
costuras o estampados deben alinearse con precision y detalle. (steam, 2020)

10.5 Previsualizacion digital

La previsualizacion digital es un proceso clave y fundamental en la creacion de contenido digital,
donde los modelos tridimensionales disefiados en software especializados se transforman en
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imagenes detalladas y realistas. Este componente esencial no solo aporta calidad visual, sino que
también impulsa proyectos en areas como el cine, los videojuegos, la arquitectura la publicidad y
la simulacion cientifica. Este proceso es fundamental en diversas disciplinas, como la simulacion,
cine, videojuegos, visualizacion de disefios y medios de comunicacion. En el contexto de la
animacion, la renderizacion 3D representa el paso final del producto, donde se aplican diferentes
efectos visuales como mapeo de texturas, reflejos (Ray Tracing), iluminacion y efectos de camara
con desenfoque de movimiento, para conferir una apariencia realista a los modelos y elementos
visuales. Desde una perspectiva mas técnica, la renderizacion 3D implica la conversion total de un
modelo tridimensional definido por los vectores matematicos en una imagen digital la cual contiene
varios o pocos pixeles. Este proceso puede ser abordado mediante diferentes enfoques o procesos.
(D’Elia, 2006)

Los cuales se clasifican en tres categorias principales:

e Renderizacion con software: Este enfoque utiliza el cerebro central del procesamiento
(CPU) para generar imagenes de alta calidad y lograr resultados sofisticados. La
renderizacion con software es perfecta para aplicaciones que requieren un alto grado en el
control y precision.

e Renderizacion con hardware: A diferencia del enfoque anterior, la renderizacion con
hardware se basa Unicamente en la tarjeta grafica y los controladores del equipo para
renderizar imagenes de forma mas rdpida. Aunque este proceso es generalmente mas
dindmico, puede comprometer la calidad de la imagen.

e Renderizacion vectorial: Este enfoque permite crear renderizaciones estilizadas, mediante
lineas, curvas y puntos en lugar de pixeles, garantizando una alta calidad visual con un uso
optimo de recursos computacionales en diversos formatos de imagen de mapa de bits y
vectoriales 2D. La renderizacion vectorial es particularmente de gran utilidad en entornos
que requieren una representacion grafica simplificada y estilizada.

La comprension de estas tres categorias de renderizacion 3D es fundamental para optimizar el
proceso de generacion de imagenes de alta calidad y seleccionar el enfoque mas adecuado para
cada aplicacion especifica. (Blender. 2006)

FIGURA.9 Motor Renderizado

Fuente: Blender
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10.5.1 Realidad aumentada

La (RA) constituye una tecnologia innovadora que facilita la interaccion y la convergencia entre
entornos virtuales en un mundo fisico, permitiendo que ambos se integren de manera sinérgica a
través de dispositivos electronicos como teléfonos moéviles (Android o 10S), cdmaras web, tabletas,
entre otros. En esencia, la realidad aumentada puede integrar varios elementos o objetos virtuales
en el ambiente fisico, presentandolos al usuario a través de la interfaz del entorno real, con el
respaldo de la tecnologia. (Carmen,2022)

Por lo tanto, se puede decir que se distingue por sus caracteristicas, que incluye:

¢ En la convergencia del mundo real y el virtual, generando de esta un entorno hibrido
perfecto

e La capacidad de interaccion en tiempo real, permitiendo una experiencia totalmente
dindmica y fluida

e La adaptacion al entorno en que se inserte, demostrando versatilidad y flexibilidad

e La capacidad en modificaciones fisicas en tres dimensiones, expandiendo las
oportunidades cognitivas y perceptivas

FIGURA. 10 Realidad Aumentada

Fuente: Deusens Hiper-experiencia

10.5.2 Diferencia entre Realidad Virtual (RV) y Realidad Aumentada (RA)

Ambas pueden tener nombres muy similares, pero brindan una experiencia y funcionalidades
distintivas, la Realidad Virtual transmite una experiencia totalmente inmersiva y aislada, mientras
que la Realidad Aumentada combina la realidad virtual superponiendo informacion digital en
elementos fisicos, lo que las hace idénticas es que ambas necesitan de un sistema tecnoldgico que
permita acceder a su funcionalidad. No obstante, ofrecen experiencias diferenciadas para los
usuarios. La eleccion entre RA y RV dependera también de los objetivos especificos y necesidades
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requeridas por el usuario.
Las consideraciones claves para elegir entre RV y RA son:

e Tipo de dispositivo disponible

e Area de aplicacion (entretenimiento, educacion, profesional, etc)
e Nivel de inmersion deseada

e Objetivo 3D principal (mejora de la realidad o simulacion)

Las caracteristicas que las diferencia

Caracteristicas Realidad Virtual (RV) Realidad Aumentada (RA)

Totalmente Simulado Realidad Mejorada
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FIGURA. 11 Diferencia entre RV y RA

Fuente: Autoria Propia
10.5.3 Interaccion del Usuario

En entornos donde se espera que los usuarios interactien con los modelados 3D, como en
aplicaciones de realidad aumentada (AR), catdlogos, revistas, simulaciones, videojuegos, el
engagement puede evaluar el nivel de actividad del usuario mediante su grado de participacion con
dichos modelados.

Esto permite examinar como la interaccion con los modelados 3D incide en la experiencia del
usuario y su nivel de inmersion en el entorno virtual. (universidad europea creative campus, 2020).
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Factores que favorecen este tipo de interaccion incluyen:

e Narrativa inmersiva: La integracion de elementos narrativos y contextuales en los
modelados 3D puede enriquecer significativamente la experiencia del usuario, fomentado
una exploracién mas profunda y una mejor compresion del contenido, dejando asi una
experiencia interactiva y memorable.

e (Calidad de la experiencia de usuario (UX): Un enfoque orientado a la usabilidad y al
disefio accesible puede potenciar la capacidad del usuario para explorar y comprender el
modelo 3D, mejorando asi la experiencia global del usuario al igual que su interaccion con
el contenido.

e Interactividad: La interaccion tactil y visual con el modelo 3D, por parte del usuario como
el explorar o manipular el objeto en un entorno tridimensional, es el factor clave para
fomentar una mayor implicacion y retencion del contenido.

o [Estética y calidad visual: La fidelidad del modelo 3D, en términos de realismo y estética,
puede influir importante en la disposicion del usuario a explorar e interactuar con el objeto,
ya que influye en su percepcion subjetiva de la experiencia visual y téctil, logrando una
percepcidn convincente.

10.5.4 MyWebAR

MyWebAR se posiciona como una solucion digital innovadora que simplifica el desarrollo de
proyectos de Realidad Aumentada completamente operativa en entornos web. Su caracteristica
diferenciadora radica en permitir a los usuarios a disefiar contenidos de RA interactivos sin tener
conocimientos especializados en programacion, destacandose por su facil accesibilidad de
multiplataforma a través de cualquier navegador estandar, ya sea Firefox, Google, Safari, etc.,
eliminando la necesidad de aplicaciones externas dedicadas a procesos de instalaciéon en
dispositivos moéviles (Onirix, 2023).

Ademas, destaca por su adaptabilidad multiplataforma, incluyendo soporte para sistemas moviles,
y su capacidad de conectividad con aplicaciones lideres en la industria del disefio 3D como Blender,
SketchUp, Rhino, Zbrush y Unreal Engine 5. Esta compatibilidad amplia su flexibilidad operativa,
adaptandose a flujos de trabajo multidisciplinarios. La plataforma preserva la fidelidad técnica de
los modelos tridimensionales, permitiendo a los creadores modificar atributos en tiempo real como
la escala, orientacion, iluminacion, animacion, entre otros, sin pérdida de calidad. Esta
funcionalidad acelera la fase de procesamiento, eliminando demoras en la previsualizacion,
adicionalmente, su motor de renderizado avanzado facilita la generacion de materiales
audiovisuales interactivos, desde secuencias animadas hasta prototipos en realidad virtual,
potenciando la comunicacion e interactividad con los clientes mediante demostraciones
hiperrealistas. Estas capacidades posicionan a MyWebAR como un recurso estratégico para
proyectos que exigen excelencia técnica, agilidad en interacciones y proyeccion profesional de
contenidos visuales (Pedro J, 2023).
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10.5.5 El rol de MyWebAR en la interactividad del modelado con RA

MyWebAR es una plataforma versatil que potencia la implementacion de modelados 3D en
Realidad Aumentada, optimizando la accesibilidad e interactividad de experiencias inmersivas. La
plataforma permite transformar, modificar y adaptar disefios tridimensionales desde dispositivos
moviles, eliminando la necesidad de instalar softwares adicionales. A diferencia de Blender, que
se posiciona en la creacion de texturas, geometrias, animacion y la portabilidad de Addons, es asi
como MyWebAR no solo estd disefiado para la interaccion entre el usuario y modelo3D, sino
también concede el poder de visualizar el modelo o contenido que deseamos y modificarlo de
manera eficaz en tiempo real ya sea la dimension, la iluminacidn, animacion, orientacion y sonido.
(UnityTechnologies, 2023).

10.5.6 Importacion de modelos

MyWebAR se destaca por su flexibilidad para incorporar disefios tridimensionales creados en
herramientas como Blender, el proceso inicia al cargar archivos 3D en formatos ligeros como
USDZ, gITF y tbx, los cuales son procesados automaticamente por la plataforma garantizando la
compatibilidad y rendimiento en experiencias de realidad aumentada. Durante este proceso,
MyWebAR ajusta pardmetros como la densidad de malla y la resolucion de las texturas, asegurando
una visualizacion fluida incluso en dispositivos de gama media. (MyWebAR, 2023)

10.5.7 Asignacion de animacion e iluminacion

MyWebAR simplifica la creacion de experiencias AR dindmicas mediante herramientas avanzadas
para integrar varias animaciones y sistemas de iluminacion que enriquecen la inmersion del
usuario. Estos elementos no solo aportan detalles realistas, sino que también refuerzan la narrativa
de cada proyecto a ejecutar. La plataforma permite disefiar secuencias de movimiento para objetos
3D usando keyframes que controlan la posicion, escala o rotacion. Con una interfaz intuitiva, los
usuarios pueden ajustar la duracidn, sincronizacion y repeticion de las animaciones, asegurando
movimientos fluidos durante las interacciones (MyWebAR, 2025).

10.5.8 Generacion de codigo QR

A diferencia de los sistemas tradicionales de cddigos QR, que pueden ser estaticos, propensos a
errores o perdida de informacion, MyWebAR ofrece una solucion innovadora que permite generar
un enlace tnico o codigo QR dinamico, personalizable en tiempo real segiin los requisitos del
proyecto, permitiendo asi realizar los ajustes pertinentes ya sean estos en su posicion, rotacion o
escala del modelo en RA mientras se visualizan los cambios al instante, garantizando precision sin
comprometer los datos, los usuarios acceden a la experiencia de realidad aumentada directamente
desde cualquier navegador, sin requerir o descargar aplicaciones complejas. Esta integracion
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simplificada no solo agiliza la creacion de prototipos interactivos, sino que también facilita la
distribucion masiva de contenidos inmersivos en sectores como el educativo o marketing. (Sean
Cooper, 2025)

10.5.9 Heyzine

Heyzine es una plataforma tecnologica especializada en la produccion de publicaciones digitales
enriquecidas por su tecnologia, disefiadas para el acceso a informacion cultural, noticias, tecnologia
etc, mediante formatos dindmicos y pedagogicos. Su propuesta de valor trasciende los limites de
las revistas convencionales al incorporar componentes interactivos, audiovisuales, graficos
animados, entre otros, transformando la lectura en una experiencia de navegacion que potencia la
retencion de informacion. (Eudez Uzcategui, blogireviews, 2022).

En el contexto investigativo descrito, esta herramienta se implementa para construir recursos
educativos multimedia que articulen analisis textuales, soportes digitales y representaciones
iconograficas, facilitando la interpretacion de artefactos arqueoldgicos ecuatorianos. Su interfaz
multiplataforma de baja curva de aprendizaje, combinada con su compatibilidad nativa con tablets,
computadoras y smarphones, asegura una accesibilidad universal sin limites. Este enfoque elimina
barreras tecnoldgicas, permitiendo que profesores, estudiantes y otros usuarios exploren los
contenidos desde cualquier entorno digital que quieran utilizar sin requerir instalaciones
complementarias o equipos especificos.

10.5.10 El rol de Heyzine en la generacion de catalogos digitales

Es una herramienta clave para transformar la presentacion de contenidos comerciales y creativos,
mediante catdlogos digitales interactivos. La plataforma permite disefiar varias publicaciones
dinamicas que integran elementos multimedia, como animaciones, videos, gifts y enlaces,
superando las limitaciones de los formatos impresos tradicionales. Gracias a su interfaz simple y
intuitiva, los usuarios que no tengan experiencia técnica pueden personalizar plantillas adaptadas
a la identidad visual deseada, asegurando coherencia y profesionalismo.

Ademas, ofrece funcionalidades como el seguimiento analitico para medir el impacto que a podido
generar la revista, catalogo, etc. Y opciones de distribucion multiplataforma, facilitando el acceso
desde cualquier dispositivo mévil o computadoras, Heyzine por otro lado se consolida como un
recurso esencial para potenciar estrategias de marketing digital y engagement con audiencias
modernas (Heyzine, 2025).

10.5.11 Formatos compatibles con Heyzine

Heyzine destaca por su gran versatilidad al permitir la importacion de multiples formatos de
archivos, facilitando la creacion de catalogos digitales sin complicaciones técnicas. Los tipos de
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formatos admitidos que permite importar son los documentos de office (PowerPont, Word) para
convertilos en experiencias interactivas, HTML/CSS para personalizaciéon avanzada, PDF para
conservar los disefios originales, y imagenes (Png/Jpg) que adaptan la resolucion de cualquier
dispositivo. La plataforma optimiza automaticamente el contenido, anadiendo elementos como
animaciones, enlaces, videos o botones, lo que garantiza que los catalogos se conviertan atractivos
y responsivos, manteniendo asi la calidad y funcionalidad de sus proyectos (Heyzine, 2025)

10.5.12Sinergia tecnologica del flujo de trabajo integral con Blender, MywebAR y Heyzine
para catalogos digitales interactivos

La tecnologia de modelado tridimensional ha revolucionado los métodos de investigacion y
divulgacion en arqueologia, destacandose como un recurso indispensable para la reconstruccion
virtual de artefactos cerdmicos y vasijas historicas. Esto posibilita la creacion de representaciones
digitales precisas, que permiten a los investigadores examinar minuciosamente los detalles
morfoldgicos, acabados y patrones decorativos desde perspectivas dindmicas, sin riesgo a dafiar las
piezas originales.

Ademas, la digitalizacion de estos objetos patrimoniales desempefia un papel crucial en su
conservacion, ya que ofrece alternativas innovadoras para la exhibicion museografica, mediante
replicas 3D interactivas, las instituciones culturales pueden enriquecer sus propuestas educativas,
brindando a los visitantes la oportunidad de explorar y manipular reproducciones fieles, lo que
permite fomentar una conexion mas profunda con el legado historico y reduce el manejo fisico de
artefactos fragiles importantes.

La sinergia estratégica de plataformas como Blender, MywebAR y Heyzine optimiza el proceso de
creacion y difusion de contenidos digitales, abarcando la fase de disefio tridimensional hasta la
distribucion de experiencias interactivas. Blender se posiciona como la herramienta central para el
desarrollo de modelos 3D detallados, mientras que MyWebAR amplia las posibilidades de
visualizacion al permitir exploracion de estos elementos en entornos de realidad aumentada
accesibles desde navegadores web. Por su parte, Heyzine complementa este ecosistema al integrar
narrativas multimedia, transformando los activos 3D en publicaciones digitales envolventes que
potencian la interaccion y el aprendizaje. Este flujo de trabajo integrado no solo agiliza la
produccion de catalogos digitales, sino que también enriquece la experiencia del usuario final al
ofrecer una inmersion multisensorial, donde los contenidos pueden ser manipulados, explorados y
comprendidos de manera més accesible e innovadora (MyWebAR, 2025).
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CAPITULO III. METODOLOGIA
11.1 Metodologia de la Investigacion
11.1.1 Método analitico — sintético

Este enfoque abarca dos procesos fundamentales: el analisis y la sintesis. En el primero, consiste
en desglosar la estructura del objeto investigado en sus partes constitutivas, identificando sus bases
estructurales y atributos esenciales. En el segundo, se integran dichos componentes para interpretar
su funcionamiento conjunto, destacando las conexiones sistematicas y propiedades emergentes que
definen su totalidad entre los elementos investigados. (Rodriguez J, 2017)

En el estudio, el enfoque analitico sustenta el analisis iconografico y morfolégico mediante la
descomposicidon conceptual de las vasijas cerdmicas documentadas en el Hotel Zeus. Este proceso
permite generar replicas digitales precisas, donde se integran técnicas de modelado 3D y
texturizado para recrear fielmente sus atributos estéticos y estructurales.

11.2 Enfoque de investigacion
11.2.1 Método cualitativo

Se basa en el registro sistematico de las dindmicas espontaneas del objetivo investigado, seguido
de su evaluacién critica y contextualizada. Este modelo metodoldgico es frecuente en estudios
cualitativos centrados en dimensiones socioculturales, existenciales o creativas, donde los
hallazgos se plasman mediante relatos descriptivos que capturan complejidades subjetivas,
evitando reducirlas a métricas numéricas (Sampieri, 1991).

En este estudio, el enfoque cualitativo posibilita explorar las perspectivas subjetivas, prioridades y
la experiencia del usuario en este caso, el propietario del hotel sobre los resultados deseados en la
representacion digital tridimensional. Asimismo, esta metodologia se adapta dindmicamente a
hallazgos emergentes y perspectivas innovadoras durante el desarrollo del proyecto, lo que
favorece la adaptacion del disefio a dimensiones funcionales, simbdlicas o identitarias vinculadas
al contexto del usuario.

11.3 Tipo de investigacion
11.3.1 Exploratoria

La coleccion heterogénea de artefactos ceramicos albergada en el Hotel Zeus, procedente de
multiples civilizaciones del continente americano, exige la implementaciéon de un enfoque
exploratorio. Este permitird determinar su vinculacion con pueblos ancestrales ecuatorianos,
analizando de manera integral sus patrones iconograficos y rasgos morfoldgicos distintivos para
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contextualizar su valor historico y simbolico.

11.3.2 Segun la fuente de investigacion

La investigacion se enmarca en el enfoque bibliografico, porque se implicé una exhaustiva
recopilacion de informacidon a través de diversas fuentes, tales como libros, base de datos
cientificas, tesis y otros recursos relevantes. Este proceso permitié profundizar en los conceptos
relacionados con la realidad aumentada y las herramientas tecnoldgicas empleadas,
proporcionando una perspectiva integral y fundamentada sobre el tema de estudio.

11.3.3 Aplicada

Los estudios de caracter aplicado se clasifican segiin su proposito central de solucionar desafios
tangibles en contextos reales. En este marco tedrico practico, los hallazgos derivados de estos
estudios sirven de fundamento para disefiar estrategias o intervenciones especificas orientadas a
optimizar, transformar y innovar en un escenario determinado (Rodriguez. J, 2017).

En este proyecto, se implementara una metodologia practica orientada a resultados para estructurar
y desarrollar un material educativo interactivo que responda a las demandas concretas reales del
publico objetivo. Este modelo integrador fusiona conocimientos de diversos campos como diseflo
grafico, modelado 3D, estética ancestral andina y anélisis del comportamiento del usuario, con el
proposito de dinamizar estrategias de exhibicion y divulgacion. De esta forma, se busca potenciar
tanto el enriquecimiento educativo como la valoracion del patrimonio cultural, generando un
impacto significativo en la interaccion con la audiencia.

11.4 Diseifio de investigacion
11.4.1 Descriptivo

Esta modalidad de investigacion comprende la descripcion, registro, analisis e interpretacion de la
naturaleza y composicion de los fendmenos en la actualidad, asi como de sus procesos. Se focaliza
en identificar las conclusiones predominantes y en comprender el funcionamiento actual de
personas, entidades y grupos. Ademas, se fundamenta en hechos reales, permitiendo asi una
aproximacion precisa y detallada de la realidad. (Tamayo, 2007)

La investigacion incluye un enfoque de campo, ya que se llevd a cabo un proceso sistematico de
recopilacion y andlisis de los requerimientos, complementando con el levantamiento de
informacion sobre las piezas exhibidas en el museo.

Esta estrategia a permitira revisar de forma exhaustiva todas las fuentes pertinentes y de calidad
necesarias para el desarrollo de la investigacion, facilitando una descripcion precisa del tema
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mediante el uso de variables dependientes e independientes y sus relaciones y tendencias en el
fendmeno estudiado.

11.4.2 Unidad de Analisis

La unidad de anélisis corresponde al propietario del hotel Zeus, quien fue el principal sujeto de
estudio durante el desarrollo de este trabajo de investigacion.

11.5 Técnica e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica e instrumento empleados para la recoleccion de datos en esta investigacion se presenta
de manera detalla en la tabla correspondiente

TECNICA INSTRUMENTO
Entrevista Necesidad
Entrevista Satisfaccion

FIGURA.1  Técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos

Fuente: Autoria Propia
11.5.1 Entrevista de necesidades.

El proposito de esta entrevista es recopilar informacion sobre las piezas ceramicas precolombinas
del Ecuador exhibidas en el Hotel Zeus, asi como sobre los requerimientos, problemas actuales y
las prioridades para el desarrollo del modelado 3D y el catalogo digital impreso, se llevd a cabo
una dialogo con el propietario del establecimiento.

11.5.2 Fichas de analisis iconografico

El andlisis iconografico es un método de estudio que busca decodificar al maximo el significado
de imagenes y simbolos presentes en producciones artisticas, analizando su relacion con el entorno
cultural, sociopolitico e histérico en el que se crearon. Para ello, se emplean fichas técnicas
estructuradas, estas funcionan como instrumentos metodologicos que sistematizan la recoleccion
de datos sobre componentes visuales como colores, formas, o composicidon, permitiendo una
interpretacion critica y contextualizacion de la obra, revelando asi capas de significado variado que
trascienden lo evidente.

11.5.3 Fichas de abstraccion

La presente investigacion analiza y enfoca la aplicacion de fichas de abstraccion como instrumento
metodoldgico para establecer conexiones entre la iconografia intrinseca de manifestaciones
culturales y sus caracteristicas morfologicas. Dichas fichas, al integrar un enfoque iconogréfico y
morfoldgico, no solo facilitan la sistematizacion y evaluacion de atributos visuales, de formas,
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simbolos, patrones graficos presentes en las obras, sino que también profundizan en la
interpretacion del contexto cultural asociado, revelando los cédigos simbolicos y valores
socioculturales plasmados en su disefio.

11.5.4 Fichas de analisis morfoldgico

El analisis morfologico para vasijas precolombinas es una herramienta sistematica que permite
documentar por separado y estudiar de manera detallada las caracteristicas técnicas, fisicas y
estéticas de estas piezas. Su estructura suele incluir los siguientes componentes, adaptados al
contexto arqueoldgico y cultural: procedencia, periodo historico, descripcion formal, material,
técnica de manufactura, elementos decorativos, analisis funcional, contexto cultural y registro
gréfico.

11.5.5 Entrevista de satisfaccion.

Inicialmente, se formulard un conjunto de entre 11 y 16 preguntas que seran analizadas con
antelacion para garantizar que se formulen en un formato abierto. Posteriormente, se definira la
estrategia adecuada para contactar al entrevistado, coordinando conjuntamente el lugar, el
momento y la fecha que le resulten mas convenientes.

Como parte del anélisis del catdlogo didactico en formato virtual e impreso, asi como del modelado
3D de las vasijas precolombinas del Ecuador, se realiz6 una entrevista de satisfaccion dirigida al
propietario del Hotel Zeus. Este instrumento permitié recopilar informacion clave sobre los
resultados esperados y la usabilidad de estas herramientas.

11.6 Metodologia Proyectual

Este enfoque metodologico se fundamenta en el marco de Desing Thinking propuesta por Giorgio
Amendolaggine y Alvaro (2018), el cual prioriza la compresion profunda de las necesidades del
usuario mediante el proceso estructurado en cinco fases: empatia, definicion, ideacion, prototipado
y evaluacion. Segln los autores, esta metodologia ofrece flexibilidad al incorporar diversas técnicas
que el investigador adapta segun el caso de estudio y el contexto analizado. Adicionalmente, el
Desing Thinking se posiciona como una herramienta clave para el disefio del catalogo didactico,
modelado 3d y la generacion de QR, ya que integra la experiencia sensorial y funcional del
consumidor durante la interaccion con la realidad aumentada, garantizando soluciones centradas
en la innovacion, usabilidad, interaccion y difusion del patrimonio cultural.

11.6.1 Método de Analisis y Procesamiento de Datos desde el Desing Thinking

El Desing Thinking se centra exclusivamente en la generacion de propuestas creativas basadas en
todas las demandas del usuario, donde el disefiador grafico potencia el pensamiento creativo
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mediante la recopilacion y levantamiento de informacion sobre el producto a desarrollar y los
patrones consumo o interaccidon, como el caso especifico del catdlogo didactico del museo etné-
antropolédgico para el hotel Zeus. Esta metodologia se caracteriza por su flexibilidad, ya que las
etapas y herramientas que emplea permiten abordar multiples cuestionamientos de la investigacion
sin seguir un orden secuencial estricto. Segun Dinngo Lab (2016), se trata de un proceso iterativo
que no sigue una secuencia rigida: las fases pueden ejecutarse de manera dinamica, retroceder o
avanzar segun los requerimientos del proyecto a ejecutar. A continuacion, se detalla la clasificacion
de las etapas propuestas mediante esta metodologia.

Tras recopilar la informacion obtenida de la entrevista, se realizo un analisis orientado a definir los
lineamientos para el desarrollo de la revista digital y su correcto funcionamiento. En este proceso
también se prestd especial atencion a los aspectos relacionados con la presentacion de los modelos
3D, buscando garantizar una experiencia visual adecuada y coherente con los objetivos del
proyecto. Como herramienta de recoleccion de datos, se empled un formato disefiado
especificamente para esta investigacion, el cual permiti6é registrar la informacion necesaria de
manera estructurada y ordenada.

Posteriormente, para evaluar tanto la aplicacion web moévil como la revista digital, se llevo a cabo
un proceso de valoracion a través de una entrevista aplicada a una persona representativa para el
analisis de caso unico. Los criterios considerados en esta evaluacion estuvieron enfocados en
aspectos clave como la visualizacion, la calidad de la informacion, la redaccion, el disefio y la
experiencia general del usuario. Estos elementos permitieron obtener una perspectiva integral del
desempefio de las herramientas desarrolladas.

11.6.1.1 Empatizar: Recoleccion y Compresion de Datos

Esta etapa inicial implica evaluar la interaccion del usuario con el producto, priorizando la
identificacion para soluciones viables al desafio en desarrollo. Para ello, se requiere un analisis
critico de los datos obtenidos, filtrando aquellos que aporten valor significativo y permitan
descubrir perspectivas innovadoras que enriquezcan el proceso creativo (Desing Lab, 2016).

En esta fase, se llevd a cabo la documentacion visual de las piezas cerdmicas previamente
seleccionadas mediante una sesion fotografica detallada, que serdn analizadas a través de fichas
que facilitaran la abstraccion iconografica y morfologica, permitiendo su reconstruccion en 3D.

11.6.1.2 Definir: Interpretacion y Organizacion de la Informacion

Durante esta etapa, se realiza un andlisis estratégico de los datos recopilados durante la etapa de
empatia, filtrando aquello elementos que generan valor significativo y permitan orientar el proceso
hacia soluciones creativas y diferenciadoras, garantizando asi la obtencion de resultados
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innovadores (Desing Lab, 2016).

Mediante esta fase, a partir de las fichas de analisis iconografico, morfoldgico y las fotografias, se
determino el tipo de reticula para la correcta abstraccion de figuras iconograficas y la estructura
del catalogo digital didactico, organizando los elementos de manera logica.

11.6.1.3 Idear: Generacion de Alternativas Basadas en los Datos

Esta fase se centra en la generacion de propuestas creativas mediante un analisis critico, donde
incluso las ideas aparentemente inusuales pueden convertirse en soluciones efectivas. Es
importante destacar que muchas de las técnicas utilizadas aqui se integran desde la etapa de
empatia, asegurando asi una coherencia metodologica que prioriza enfoques innovadores y
adaptables al contexto estudiado (Desing Lab, 2016).

Se seleccionaron reticulas, composiciones, sitio web que permita importar el catdlogo de formato
pdf a digital, un generador de codigos QR mediante la tecnologia RA y texturas reales para los
modelos 3D de las vasijas. Se organizo cada elemento para lograr una abstraccion visual coherente
misma que facilitara la interaccion con el modelado digital y refrescara la estructura del catalogo
digital.

11.6.1.4 Prototipar: Desarrollo de Representaciones Visuales o Funcionales

En esta fase de desarrollo, las propuestas se materializan en modelos funcionales, permitiendo
visualizar y validar las soluciones mediante la representacion tangible que ofrece el disefio
tridimensional. Este proceso no solo transforma ideas abstractas en artefactos fisicos, sino que
también facilita la identificacion de ajustes necesarios de avanzar a etapas de produccion (Desing
Lab, 2016).

Se definieron las iconografias y texturas finales, ademas del software para el modelado 3D y
plataformas digitales para el catalogo interactivo, incluyendo la integracién de codigos QR para
mejorar la accesibilidad mediante un sitio web para evitar que el usuario instale una aplicacion
movil y pueda ver e interactuar con los objetos de manera tridimensional.

11.6.1.5 Evaluar: Validacion y refinamiento a partir de los datos

Esta fase consiste en validar los prototipos mediante pruebas practicas con usuarios reales, un paso
crucial para detectar errores, refinar detalles y optimizar la funcionalidad del disefio. Este proceso
iterativo no solo garantiza la alineacion del producto con las expectativas del usuario, sino que
también permite ajustes basados en retroalimentacion concreta antes de su implementacion
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definitiva. (Desing Lab, 2016)

Se analizaron pruebas con el Ing. Patricio Costales, cuya retroalimentacion permitio mejorar la
usabilidad, navegacion e interactividad del catalogo digital, optimizando la experiencia del usuario
y garantizar que la plataforma final cumpla con los objetivos de divulgacion y aprendizaje
planteados en la investigacion.

CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION
12.1 Analisis y Resultados de la entrevista de necesidad y satisfaccion
12.1.1 Entrevista de necesidad

Este proyecto de investigacion se centra en desarrollar un catdlogo educativo interactivo sobre
ceramicas de culturas prehispanicas ecuatorianas, utilizando abstracciones iconograficas de piezas
albergadas en el museo del hotel Zeus. La metodologia integra principios del Disefio Andino y
técnicas de modelado tridimensional para crear una herramienta digital que vincule patrimonio
cultural con innovacion tecnoldgica. Como parte esencial del proceso, se implementaran
entrevistas de diagnostico con el propietario, orientadas a identificar sus expectativas técnicas,
estéticas y funcionalidades. Este enfoque colaborativo busca garantizar que la propuesta no solo
preserve la herencia cultural representada en las vasijas, sino que también optimice la interactividad
del catdlogo, potenciando la experiencia de los visitantes y consolidando la imagen del hotel como
referente cultural de excelencia. Adicionalmente, la retroalimentacion obtenida permitira ajustar
aspectos como la navegabilidad del catdlogo, la precision de los modelados 3D y la integracion de
contenidos pedagdgicos, priorizando innovacion que amplien el impacto educativo del recurso y
su adaptacion a publicos diversos ya sean turistas, académicos, etc.

A partir de la entrevista orientada a identificar necesidades, se procede a realizar un analisis
independiente de cada respuesta proporcionada por el entrevistado

Pregunta 1: Divulgacion y compresion

El analisis destaca que el catalogo didactico digital debe servir para divulgar y facilitar la
compresion del patrimonio cultural ecuatoriano, en este caso, piezas prehispanicas. ademas,
subraya la necesidad de que la herramienta ofrezca una experiencia interactiva y accesible,
adaptandose a diversos publicos como investigadores, estudiantes y el publico general. Este
enfoque servird para la correcta incorporacion de recursos multimedia, y para la interfaz intuitiva
que logra una difusion efectiva y una mejor divulgacion del contenido cultural.

Pregunta 2: Caracteristicas técnicas

El objetivo de desarrollar el catdlogo de manera correcta incluird descripciones detalladas de las
piezas, su contexto historico y cultural, asi como sus caracteristicas fisicas, materiales, y funciones,
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proporcionando una vision integral del patrimonio cultural para su compresion y valoracion.

Pregunta 3: Experiencia del usuario

El enfoque en ofrecer una experiencia intuitiva y accesible pretende diferenciar al catalogo
didactico de otros medios de divulgacion. Al proporcionar una interfaz intuitiva, navegacion fluida,
compatibilidad con diferentes dispositivos, herramientas interactivas y elementos visuales, se
espera aumentar la satisfaccion del cliente y mejora la divulgacion del patrimonio cultural.

Pregunta 4: Elementos visuales imprescindibles

El objetivo de combinar varios elementos tecnologicos innovadores con la estética del catalogo
didactico mediante textos, imagenes, informacion, 3D, videos, etc. Esta combinacion de elementos
ofrecera una experiencia funcional y original.

Pregunta S: Propdsito de potenciar las vasijas en 3D

El objetivo de potenciar varias vasijas culturales ecuatorianas busca utilizar el modelado 3D para
educar, preservar y exhibir. Esto ofrece resaltar la importancia cultural de las vasijas antiguas como
parte del patrimonio cultural, manteniéndolas registradas de manera digital y difundirlas mediante
un método innovador.

Pregunta 6: Detalles que resaltar en el modelado 3D

Conservar los colores y las texturas de las vasijas originales plantea un desafio para propietario del
hotel, ya que con el pasar de los afios se deterioran. Sin embargo, adaptar el modelado 3D a estas
limitaciones permite integrar los elementos modernos sin perjudicar o alterar la originalidad
esencial de las mismas, logrando mantener el equilibrio entre lo existente y lo nuevo.

Pregunta 7: Aspecto particular que preservar

El enfoque en preservar los elementos simbolicos es crucial y refuerza la autenticidad de las vasijas,
estos recursos no solo son simbolos estaticos, sino que también aportan un valor cultural
importante, ofreciendo a los usuarios a comprender el patrimonio cultural y refuerza la identidad
del hotel.

Pregunta 8: Uso en entorno especifico

El objetivo de implantar el modelado 3D en el entorno del museo Etno-antropoldgico, es necesario
para la preservacion historica de las ceramicas precolombinas, al combinar varias culturas
ecuatorianas con la estética rustica del hotel busca ofrecer una experiencia original y Unica. Este
enfoque atraer la atencion de turistas y huéspedes, creando el ambiente ideal para que resalte la
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identidad cultural que posee el hotel y ofrezca una conexion enriquecedora significativa.

Pregunta 9: Realismo deseado

Se opta un realismo intermedio que garantice una calidad visual adecuada sin afectar la velocidad
de carga, con el objetivo de que la fluides en reproduccion sea completa y rapida, sin pérdida de
informacion.

Pregunta 10: Interaccion con el modelado 3D

El objetivo es la interaccion del usuario con los modelos 3D. despertando el interés y mejora
significativa del usuario, estos recursos no solo son eficaces, sino que también aportan un valor
innovador al hotel.

Pregunta 11: Optimizacion para diferentes dispositivos

Este enfoque en ofrecer una optimizacion correcta y funcional pretende que los modelos 3D se adapten a
dispositivos moviles, tabletas, celulares y computadoras, sin la necesidad de requerir dispositivos de alta
gama.

12.1.2 Entrevista de satisfaccion

La entrevista sostenida con el Ing. Patricio Costales, gerente y propietario del Hotel Zeus tuvo
como finalidad recopilar una retroalimentacion especializada y propositiva sobre dos componentes
calve: el disefio del catalogo didactico digital y la propuesta de modelado 3D de las vasijas
prehispanicas. Este intercambio se enfoco en delimitar tanto los aciertos conceptuales como las
oportunidades de mejora, tomando como referencia tres dimensiones centrales: la experiencia
practica del usuario durante la interaccion, la facilidad de navegacion en la plataforma y el grado
de satisfaccion respecto a las expectativas iniciales planteadas por el propietario del hotel, con el
fin de optimizar la integracion funcional de estos recursos en la estrategia de divulgacion cultural
del hotel.

A partir de la entrevista de satisfaccion del gerente propietario ing. Patricio Costales, se pueden
extraer conclusiones significativas sobre el prototipo del catalogo didéctico interactivo y el
modelado tridimensional de las piezas ceramicas disefiadas para el establecimiento. Esta dialogo
permitid priorizar aspectos criticos del proyecto que demandaban optimizacidon, tomando como
referencia los criterios técnicos, estéticos y funcionales definidos desde la perspectiva estratégica
y operativa del establecimiento.

Pregunta 1: Tamaiio del catalogo digital

La respuesta indica que el tamafio del catalogo digital resulté adecuado para su visualizacion y
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navegacion. Se logro una experiencia cdmoda para los usuarios, asegurando que el contenido se
apreciara con claridad en distintos dispositivos.

Pregunta 2: Disposicion y organizacion del contenido

La disposicion y organizacion del contenido resulto adecuada por parte del propietario, calificando
de forma positiva la maquetacion y aprobacion del contenido en el catdlogo, optimizando la
experiencia informativa y educativa.

Pregunta 3: Calidad de imagen y texto

Las imagenes y los textos presentaron una calidad optima, garantizando una lectura clara y sin
dificultades. Esto facilito que los detalles de las piezas y la informacion asociada fueran facilmente
apreciables.

Pregunta 4: Realismo y detalle de los elementos 3D

Los modelos 3D cumplieron con las expectativas en términos de realismo y detalle. La fidelidad
en la representacion de las piezas favorecid una apreciacion precisa de sus caracteristicas
morfoldgicas

Pregunta 5: Interaccion con los modelos 3D

La interaccion con los modelos 3D fue intuitiva y fluida. El usuario pudo manipular con facilidad,
lo que enriquecid la exploracion de las piezas y mejor la experiencia inmersiva

Pregunta 6: Accesibilidad y facilidad de uso de la plataforma

La plataforma utilizada para el catdlogo resulto accesible y fécil de usar. Su interfaz amigable
contribuyo al propietario a navegar sin inconvenientes, optimizando la accesibilidad del contenido.

Pregunta 7: Suficiencia y relevancia de la informacion

El catalogo digital proporciono informacion suficiente y relevante sobre los objetos presentados.
La combinacion de textos, imagenes y modelos 3D ofrecié un contexto completo y enriquecedor
cumpliendo con lo requerido por el propietario del hotel.

Pregunta 8: Disefio visual y estética del catalogo

El disefio visual y la estética del catalogo fueron atractivos y apropiados para su proposito. La
armonia de colores, tipografia y composicion genero una presentacion visualmente agradable y
mantiene la identidad del hotel Zeus, conservando el minimalismo que lo caracteriza.
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Pregunta 9: Impacto en la compresion y aprendizaje

El catalogo digital didactico mejora la compresion y el aprendizaje sobre los objetos presentados,
su enfoque interactivo y visual favorecid la correcta asimilacion de informacion del patrimonio
cultural presente, la variacion de diferentes elementos visuales potencio la imagen del catalogo
contribuyendo a la interpretacion de las piezas arqueologicas.

Pregunta 10: Satisfaccion con el disefio final de las vasijas

El disefio final de las vasijas resulto satisfactorio, cumpliendo con las expectativas. La precision en
sus detalles y proporciones asegurd una representacion fiel a los referentes originales.

Pregunta 11: Cumplimiento de expectativas en los modelados 3D

Los modelados 3D respondieron a las expectativas iniciales, logrando un alto nivel de calidad y
realismo. Su disefio detallado permitié una apreciacion optima de las piezas, respetando su
originalidad y esencia cultural.

Pregunta 12: Texturas y material de las vasijas

La textura y el material de las vasijas lograron el efecto deseado, proporcionando una
representacion convincente de los materiales originales. Esto enriquecio la autenticidad de los
modelados.

Pregunta 13: Forma y proporcion de las vasijas

La forma y la proporcion de las vasijas fueron adecuadas y se mantuvieron fieles a los estudios
morfologicos. Su disefio reflejo con precision las caracteristicas de las piezas cerdmicas
precolombinas.

Pregunta 14: Ajustes de los modelos 3D a especificaciones técnicas

Los modelos 3D se ajustaron correctamente a las especificaciones técnicas requeridas. Su
optimizacion permitio la integracion eficiente en la plataforma digital seleccionada, sin perder
informacion o detalles visuales de los objetos tridimensionales.

Pregunta 15: Fidelidad de la representacion en 3D

La representacion de las vasijas en 3D fue fiel a la realidad, La atencion a los detalles garantizo
que los modelos capturaran la esencia de las piezas ceramicas originales, este enfoque garantiza la
necesidad de valorar y conservar el patrimonio cultural.
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Pregunta 16: Realismo en diferentes angulos y perspectivas

La vasija se visualizd de manera realista desde distintos angulos y perspectivas. Su modelado
preciso permitio una apreciacion completa y detallada de su morfologia, asegurando la aprobacion
por parte del propietario del hotel Zeus.

12.2 Fichas de analisis iconografico

Este conjunto de fichas de estudio iconografico ofrece una revision exhaustiva de 08 objetos
ceramicos asociados a la cultura ancestral puruha del Ecuador, recuperadas en el hotel Zeus. Cada
registro catalogo aspectos clave de las piezas, como denominacion, grupo cultural de origen,
cronologia, localizacidn, clasificacion morfolégica y uso practico o ritual.

El andlisis de estructura mediante el enfoque triparticion de Erwin Panofsky: nivel pre-
iconografico, iconografico, y el nivel iconoldgico. Esta metodologia estratificada posibilita una
interpretacion integral de los componentes visuales y simbolicos de los artefactos, trascendiendo
su morfologia para explorar su valor como testimonios materiales de practicas sociales, creencias
y dindamicas historicas de las sociedades que los produjeron.

Nombre: Pondo

Cultura: Puruha

Tecnica de manufactura: Ceramica

Periodo: Integrativo

Cronologia: 500 a.C. - 1534 d.C

Estado: Bueno

Ubicacion: Hotel Zeus - Piso 2, Ricbamba

Tipologia representativa de la pieza ceramica

Zoomorfa ‘ | Antropomorfa | ‘ Antropozocmorfa ‘ { Geométrica ‘X‘
Funcionalidad

Almacenamiento . Culinaria Ceremonial Decoracion D Comercio |:|
7

Metodologia de Erwin Panofsky

Preiconografico

Iconografico

Iconolégico

Pondo circular decorado con
espirales, lineas que forman circulos
y en el interior un circulo dividido en
cuatro partes, con un ciraulo en el
interior de cada parte.

Enla cultura Puruha. los circulos.
representaban la continuidad,
asociados con el sol yla luna, la
tetalidad, la etemidad y la unidad
cosmica. Si estos estaban

entrecortados, su significato variaba,

representando ciclos de tiempo, el
dia y la noche o ciclos de la

Este tipo de Pondos en la culturs
Puruha eran considerados objetos
para ocasiones especiales, Tambien
eran empleados coma recipientes de
ofrendas ceremoniales hacia sus
divinidades.

Se los usaba tambien para contener
liquidos comaraceiter, agua, entre

naturaleza. Las lineas, par otro lada, otros. Es lo bastante ancha para pader

representaban |a conexian, enlaces retener una gran cantidad de liquides
entre diferentes elementos o

aspectos de |a vida y la naturaleza,

Referentes para la elaboracién de la ficha:

# Bedon Vaca, C. del C., Wora Pérez, A, y Quispe Morales, M. P. (2020]. Gerémica Panzaleo y Puruha como recurse para el
disefio artesanal en la Parroquia Sucre del cantén Patate. Apuntes, 33. https:/idoi.org!10.11144 Javeriana.apu33.copr

FIGURA. 12 Ficha de analisis iconografico

Referencia: Vargas Calle Katherine, E. (Junio 2018). Analisis Iconografico de la Cultura Tolita y su aplicacion al Disefio.
Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato

56



Nombre: Cantaro

Cultura: Puruha

Tecnica de manufactura: Ceramica

Periodo: Integrativo

Cronologia: 500 a.C. - 1534 d.C

Estado: Bueno

Ubicacion: Hotel Zeus - Piso 3, Riobamba

Tipologia representativa de la pieza ceramica

Zoomorfa | { Antropomorfa |x| Antropozoomorfa ] [ Geométrica |x|

Funcionalidad

Almacenamiento n Culinaria . Ceremonial |:| Decoracion |:| Comercio D

Metodologia de Erwin Panofsky

Preiconografico

Iconografico

Iconolégico

Jarrén con dos pares de orejas, de
forma ovalada ensanchada a la
mitad del objeto.

Adornado a su vez por lineas rectas
y diagonales alrededor del jarrén.

Referentes para la elaboracién de la ficha:

En la cultura Puruhd, las lineas
rectas y diagonales solian
representar orden si eran rectas,
movimiento si eran diagonales, y
finalmente, coneccion y relacion si
estas se juntaban en algun punto.

Los jarrones de gran tamafio eran
utilizados para almacenar alimentos
como granos, maiz, frijoles u otros
productos agricolas. Estos recipientes
de arcilla podian mantener los
alimentos seguros y protegidos de la
humedad y los roedores. Ademas de
que también podian llegar a
almacenar agua.

® Bedon Vaca, C. del C., Mora Pérez, A., y Quispe Morales, M. P. (2020). Ceramica Panzaleo y Puruha como recurso para el
disefio artesanal en la Parroquia Sucre del canton Patate. Apuntes, 33. https://doi.org/10.11144/Javeriana.apu33.cppr

FIGURA. 13 Ficha de analisis iconografico

Referencia: Vargas Calle Katherine, E. (Junio 2018). Analisis Iconografico de la Cultura Tolita y su aplicacion al Disefio.
Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato
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Nombre: Cuenco-Compotera

Cultura: Puruha

Tecnica de manufactura: Ceramica

Periodo: Integrativo

Cronologia: 500 a.C. - 1534 d.C

Estado: Bueno

Ubicacion: Hotel Zeus - Piso 3, Riobamba

Tipologia representativa de la pieza ceramica
Zoomorfa | X| Antropomorfa | | Antropozoomorfa | | Geomeétrica | |
Funcionalidad
Almacenamiento . Culinaria n Ceremonial lZl Decoracién D Comercio D

Metodologia de Erwin Panofsky

/ollo

Preiconografico Iconografico Iconolégico
Compotera deforma circular,con una En la cultura Puruha estas formas Las compoteras de este tamafio
perforacion en el centro, tiene una zoomorfas representan a algun podrian haber sido utilizados para
figura antropomorfa de 5 puntas con animal de la zona donde se acento rituales, o simplemte servir como:
una perforacion en el centro el cual la cultura Puruha, ya que existen granos, maiz, frijoles u otros
representa a un animal de la zona, varias cuencos con tipologias productos agricolas o para usarlo
ensanchada a la mitad del objeto. zoomorfas, antropomorfa y como un plato para comer o beber, ya
antropozoomorfa. que el mango con morfologia de la
pata del animal puede servir para
tener un mejor agarre. Estos
recipientes de arcilla podian mantener
los alimentos y llegar a almacenar
agua.

Referentes para la elaboracién de la ficha:

®Bedon Vaca, C. del C., Mora Pérez, A., y Quispe Morales, M. P. (2020). Ceramica Panzaleo y Puruha como recurso para el
disefio artesanal en la Parroquia Sucre del cantén Patate. Apuntes, 33. https://doi.org/10.11144/Javeriana.apu33.cppr

FIGURA. 14 Ficha de analisis iconografico

Referencia: Vargas Calle Katherine, E. (Junio 2018). Analisis Iconografico de la Cultura Tolita y su aplicacion al Diseflo.
Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato



Metodologia de Erwin Panofsky

Tripode de forma globular o
ovoide,con 3 pies en forma de hojas
de agave, algunos tripodes tienen
los pies en representacion animales
o humanos.

En la cultura Puruha algunos
tripodes tienen los pies en
representacion animales o

humanos.

Los Tripodes de gran tamafio eran
usados para cocinar o para
ceremonias de ritos funerarios, Podian
almacenar alimentos como granos,
maiz, frijoles u otros productos
agricolas. Estos recipientes de arcilla
podian mantener los alimentos
cocinados, seguros y protegidos de
los roedores. Ademas de que también
podian llegar a almacenar agua.

FIGURA. 15 Ficha de analisis iconografico

Referencia: Vargas Calle Katherine, E. (Junio 2018). Analisis Iconografico de la Cultura Tolita y su aplicacion al Diseflo.

Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato
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Metodologia de Erwin Panofsky

En la cultura Puruha, la Compotera
deforma circular,con una perforacion
en su base, tiene una figura
antropomorfa de 5 puntas con una
perforacion en el centro el cual
representa a un animal de la zona,
ensanchada a la mitad del objeto.

En la cultura Puruha, los circulos Las compoteras eran de naturaleza
representaban la continuidad, mas rustica y servian para colocar

asociados con el sol y la luna, la alimentos y tambien se usaban con

totalidad, la eternidad y la unidad fines ceremoniales.

cosmica. Si estos estaban
entrecortados, su significado variaba,
representando ciclos de tiempo, el
dia y la noche o ciclos de la
naturaleza.

Referencia: Vargas Calle Katherine, E. (Junio 2018). Analisis Iconografico de la Cultura Tolita y su aplicacion al Disefio.

FIGURA. 16 Ficha de analisis iconografico

Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato
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Nombre: Compotera

Cultura: Puruha

Tecnica de manufactura: Ceramica

Periodo: Integrativo

Cronologia: 500 a.C. - 1534 d.C

Estado: Bueno

Ubicacion: Hotel Zeus - Piso 3, Riobamba

Tipologia representativa de la pieza ceramica
Zoomorfa | | Antropomorfa | X | Antropozoomorfa | | Geomeétrica | |
Funcionalidad
Almacenamiento . Culinaria n Ceremonial |Z| Decoracién D Comercio ]:l
[C)

Metodologia de Erwin Panofsky

/ollo

Preiconografico Iconografico Iconolégico
La compotera Puruha de forma Los dos dedos pueden representar Las Compoteras Puruha de este
ovalada con dos dedos la gratitud y tienen una separacion tarpano eran utilizados para servit.
ensanchados a la mitad del objeto. semi-globular. Permite un mejor comida como granos, maiz, frijoles, u
manejo. otros productos agricolas. Estos

recipientes de arcilla podian mantener
la comida segura y fresca. Ademas de
que también podian llegar a
almacenar agua.

Referentes para la elaboracion de la ficha:

® Beddn Vaca, C. del C., Mora Pérez, A., y Quispe Morales, M. P. (2020). Ceramica Panzaleo y Puruha como recurso para el
disefio artesanal en la Parroquia Sucre del cantén Patate. Apuntes, 33. https://doi.org/10.11144/Javeriana.apu33.cppr

FIGURA. 17 Ficha de anélisis iconografico

Referencia: Vargas Calle Katherine, E. (Junio 2018). Analisis Iconografico de la Cultura Tolita y su aplicacion al Disefio.
Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato
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Metodologia de Erwin Panofsky

Compotera con forma semi-obular

con dos pares de orejas, de forma

ovalada ensanchada a la mitad del
objeto.

En la cultura Puruha, las orejas y
las inserciones con pendientes,
representa al ser humano y son
adornos de la ceramica, tambien

representa a las orejas del humano.

Los compoteras de gran tamafo eran
utilizados para servir alimentos como
granos, maiz, frijoles u otros
productos agricolas. Estos recipientes
de arcilla podian mantener los
alimentos frescos. Ademas de que
también podian llegar a almacenar
agua y eran utlizados en ceremonias.

FIGURA. 18 Ficha de analisis iconografico

Referencia: Vargas Calle Katherine, E. (Junio 2018). Analisis Iconografico de la Cultura Tolita y su aplicacion al Disefo.
Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato
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Nombre: Cantaro

Cultura: Puruha

Tecnica de manufactura: Ceramica

Periodo: Integrativo

Cronologia: 500 a.C. - 1534 d.C

Estado: Malo

Ubicacion: Hotel Zeus - Piso 3, Riobamba

Tipologia representativa de la pieza ceramica
Zoomorfa ‘ I Antropomorfa | X ‘ Antropozoomorfa | ‘ Geométrica I ‘
Funcionalidad

Almacenamiento . Culinaria u Ceremonial | X | Decoracion Comercio |

/ollo)

Preiconografico Iconografico Iconologico

Metodologia de Erwin Panofsky

En la cultura Puruha estos cantaros se

Cantaro con dos pares de orejas, 2 En la cultura Puruha, los rostros en #5108
ojos, nariz y boca, de forma ovoide las ceramicas o cabeza humana, usaban en ceremonias importanes,
en ensanchada en la mitad del podian representar ancestros o como rituales funerarios o de ofrenda.
objeto. divinidades, estos evocaban la

presencia espiritual de figuras
veneradas o protegian el contenido
de los recipientes, y plasmar la
interconexion entre lo humano y lo
divino, un reflejo del ciclo de la vida
y la muerte, y la importancia de los
antepasados en la continuidad del
linaje y la comunidad

Referentes para la elaboraciéon de la ficha:

@Bedon Vaca, C. del C., Mora Pérez, A., y Quispe Morales, M. P. (2020). Ceramica Panzaleo y Puruha como recurso para el
disefio artesanal en la Parroquia Sucre del cantén Patate. Apuntes, 33. hitps://doi.org/10.11144/Javeriana.apu33.cppr

FIGURA. 19 Ficha de anélisis iconografico

Referencia: Vargas Calle Katherine, E. (Junio 2018). Analisis Iconografico de la Cultura Tolita y su aplicacion al Disefio.
Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato

Las piezas ceramicas pertenecientes a la cultura Puruha destacan por demostrar la gran maestria alfarera

artesanal de la region. Adornada con varios patrones simboélicos y geométricos, esta pieza pudo haber
representado a una deidad o a una figura de alta relevancia en la comunidad. El estudio de sus elementos
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icnograficos revela caracteristicas que indican su empleo en rituales ceremoniales, desempefiando un papel
esencial en las practicas espirituales y en la actividad de la vida social de su época.

12.2.1 Fichas de abstraccion iconografica

Este estudio presenta un registro detallado de 04 fichas de analisis iconografico aplicadas a piezas
ceramicas procedentes de la cultura ancestral Puruha de Ecuador, conservadas en el hotel Zeus.
Basandose en los principios de Saussure sobre la relacion entre significante y significado, cada
ficha describe las propiedades fisicas del objeto y propone la abstraccion iconografica abstracta de
sus formas.

Para el desarrollo de las fichas, se implementaron mallas de trazado armonico basadas en divisiones
binarias y ternarias, ajustadas segin la morfologia y complejidad de cada ceramica. Estas
herramientas permitieron identificar y sintetizar elementos visuales y simbdlicos representativos,
generando dos propuestas de que reinterpretan de manera abstracta tanto las estructuras
morfoldgicas como los motivos decorativos iconograficos presentes en los artefactos.

'O

Nombre: Pondo

Pondo circular, de color marron rojizo

y bajo relieve, en que predomina las

circunferencias, circulos, triangulos, y
espirales

Interpretacion:

Significado:

Figura irregular que representa
conexion con lo divino y la
naturaleza
Significante:
Recipiente ovalado con lineas
entrecruzadas, circunferencias,
puntos y espirales adornando la
forma

FIGURA. 20 Ficha de analisis iconografico

Referencia: Vallejo, J. (2018). Generacion de propuestas de sistemas modulares y super modulares en base a la iconografia de la
cultura puruha aplicable a propuestas disefio [Trabajo de titulacion, Universidad Nacional de Chimborazo]. Repositorio
Institucional — Universidad Nacional de Chimborazo.
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Descripcion:

Interpretacion:

N
SN\
(N
PR

@%
'(a\!

N4
o

FIGURA. 21 Ficha de analisis iconografico

Referencia: Vallejo, J. (2018). Generacion de propuestas de sistemas modulares y super modulares en base a la iconografia de la

cultura puruha aplicable a propuestas disefo [Trabajo de titulacion, Universidad Nacional de Chimborazo]. Repositorio

Institucional — Universidad Nacional de Chimborazo
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Nombre: Cantaro

Descripcion:

Cantaro o Jarron con dos pares de
orejas, de forma ovalada ensanchada
a la mitad del objeto.
Adornado a su vez por lineas rectas y
diagonales alrededor del jarrén.

Interpretacion:

Significado:
Figura irregular que representa
conexién humana y la dualidad

Significante:
Recipiente ovalado con lineas
entrecruzadas, triangulos
asimetricos e simetricos y
adornado con triangulos.

FIGURA. 22 Ficha de anélisis iconografico
Referencia: Vallejo, J. (2018). Generacion de propuestas de sistemas modulares y super modulares en base a la iconografia de la

cultura puruha aplicable a propuestas disefo [Trabajo de titulacion, Universidad Nacional de Chimborazo]. Repositorio
Institucional — Universidad Nacional de Chimborazo
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Descripcion:

Interpretacion:

FIGURA. 23 Ficha de analisis iconografico

Referencia: Vallejo, J. (2018). Generacion de propuestas de sistemas modulares y super modulares en base a la iconografia de la

cultura puruha aplicable a propuestas disefio [Trabajo de titulacion, Universidad Nacional de Chimborazo]. Repositorio
Institucional — Universidad Nacional de Chimborazo.
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12.2.2 Fichas de analisis morfologico digital

Para la sistematizacion, se aplicod la metodologia de cuadricula armoénica de biparticion y
triparticion adaptadas a las particularidades morfologicas de cada pieza, Estas mallas operaron
como herramientas de deconstruccion visual, favoreciendo aislar patrones compositivos
recurrentes como simetrias, ancho, altura y cambiarlos en modulos geométricos base.

B) Perfil Interno

Mitad de Forma

Extrapolacion
Simétrica

SVG pasra volumen
por revolucion

ejede
Rotacion

Volumen total

Final
FIGURA. 24 Ficha de analisis morfolégico

L

Referencia: Miguel Angel (2010). Digitalizacion y visualizacion 3D de ceramicas arqueologicas. (Universidad de Jaén Espaiia).
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Mitad de Forma
Extrapolacidn
Simétrica -
| )
1
1
s !
s 7
P
7z 7
- s 7
- -
--="
SVUG pasra volumen
por revolucion ! _
eje de
Rotacién

Volumen total

OBIJETO
Para post procesado

L

FIGURA. 25 Ficha de analisis morfologico

Referencia: Miguel Angel (2010). Digitalizacion y visualizacién 3D de ceramicas arqueoldgicas. (Universidad de Jaén Espafia).
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Mitad de Forma
Extrapolacién
Simétrica
LA=SEN
9
Iy
AN
A3
M
A
1
I
‘t
‘r
Pl
===
SVG pasra volumen
por revolucion
eje de
Rotacién

Volumen total

OBJETO

Para post precesado

FIGURA. 26 Ficha de analisis morfologico

Masa total

Referencia: Miguel Angel (2010). Digitalizacion y visualizacion 3D de ceramicas arqueologicas. (Universidad de Jaén Espafia).
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& B) Perfil Interno
Mitad de Forma NV S

Extrapolacién
Simétrica
e mm o
W
1
77
e
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o
AN
AR Y
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e
SVG pasra volumen
por revolucion . ——
e “
eje de
Rotacién

Volumen total

OBJETO

Modelado
Final

FIGURA. 27 Ficha de anélisis morfologico

Referencia: Miguel Angel (2010). Digitalizacion y visualizacién 3D de ceramicas arqueoldgicas. (Universidad de Jaén Espafia).
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Q B) Perfil Interno
Mitad de Forma 7 \' SN

Extrapolacion
Simétrica

SVG pasra volumen

por revolucion . ——
? 1 ejede
- Rotacion

Volumen Total

OBJETO
@ -
Modelado

FIGURA. 28 Ficha de analisis morfologico

Referencia: Miguel Angel (2010). Digitalizacion y visualizacion 3D de ceramicas arqueoldgicas. (Universidad de Jaén Espafia).
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Mitad de Forma

Extrapolacién
Simétri

B) Perfil Interno

SVG pasra volumen
por revolucion

ejede
Rotacién

Volumen total

OBJETO

Para post procesado
Modelado

Final

L

FIGURA. 29 Ficha de analisis morfoldgico

Referencia: Miguel Angel (2010). Digitalizacion y visualizacion 3D de ceramicas arqueologicas. (Universidad de Jaén Espafia).
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A) Perfil

B) Perfil Interno

Mitad de Forma
Extrapolacidn

Simétrica

e

SVG pasra velumen
por revolucion

ejede
Rotacion
Volumen total
OBJETO
Para post procesado
¥

Modelado
Final

L

Masa total
FIGURA. 30 Ficha de analisis morfologico

-

Referencia: Miguel Angel (2010). Digitalizacién y visualizacion 3D de ceramicas arqueologicas. (Universidad de Jaén Espaiia).
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12.3 Visualizacion 3D de las vasijas

En el desarrollo del modelado tridimensional, la integracion de realidad aumentada y la produccion
del catalogo didactico digital, se crearon tres vistas dinamicas en 360° de cada vasija utilizando
Blender, un software especializado en disefio 3D, animacion y renderizado. Estas representaciones
interactivas ofrecen una experiencia envolvente al exhibir una perspectiva completa de las piezas
ceramicas, permitiendo a los usuarios explorar cada detalle desde cualquier angulo con un solo
clic.

Estas vistas dindmicas facilitan una observacion minuciosa de los objetos, simulando una
interaccion fisica con los artefactos desde un punto fijo. La primera serie de panoramas captura la
esencia visual de las ceramicas, destacando atributos como la iluminacion, las texturas
superficiales, los motivos iconograficos y la distribucion espacial que emergen durante la
navegacion. Esta visualizacién rotacional permite analizar como cada aspecto compositivo
converge para generar un entorno educativo enriquecido que fusiona arte y patrimonio.

Estas herramientas visuales son esenciales para comunicar la experiencia interactiva que los
usuarios experimentan al consultar el catdlogo didéctico en sus formatos impresos y digital,
ofreciendo una aproximacion innovadora a la divulgacion cultural.

FIGURA. 31 Figura Vista 3D de vasijas prehispanicas digitalizadas

Fuente: Blender

75



FIGURA. 32 Vista 3D de vasijas prehispanicas digitalizadas

Fuente: Blender

FIGURA. 33 Vista 3D de vasijas prehispanicas digitalizadas

Fuente: Blender
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FIGURA. 34 Vista 3D de vasijas prehispanicas digitalizadas

Fuente: Blender

FIGURA. 35 Vista 3D de vasijas prehispanicas digitalizadas

Fuente: Blender.
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FIGURA. 36 Vista 3D de vasijas prehispanicas digitalizadas

Fuente: Blender.

FIGURA. 37 Figura 40 Vista 3D de vasijas prehispanicas digitalizadas

Fuente: Blender
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FIGURA. 38 Figura 39 Vista 3D de vasijas prehispanicas digitalizadas

Fuente: Blender

12.4 Catalogo didactico digital con codigos QR

En el disefio del catdlogo didactico digital en formato de revista interactiva, se incorpor6 cddigos
QR dindmicos que permiten a los usuarios acceder a una exploracion inmersiva de las vasijas en
3D directamente desde sus dispositivos moviles. Al escanear los cdodigos, los visitantes son
redirigidos a una experiencia interactiva alojada en la plataforma Heyzine, donde pueden visualizar
los modelos con opciones de zoom, rotaciéon y manipulacion tactil, enriqueciendo la interaccion
educativa.

Heyzine desempeiio un rol clave en este proceso, ya que permite transformar documentos estaticos
en revistas digitales interactivas mediante la carga de archivos PDF previamente disefiados. En este
caso, la maquetacion de la revista se realizo en Adobe Illustrator, garantizando alta calidad grafica,
y luego se optimizo en Heyzine para anadir funciones interactivas, como enlaces integrados a los
modelos 3D y una navegacion fluida entre paginas. Esta combinacion de herramientas aseguro que
el catdlogo no solo fuera visualmente atractivo, sino también funcional y accesible para todo tipo
de publico.
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FIGURA. 39 Vista 2D Catalogo didactico digital

Fuente: Heyzine
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FIGURA. 40 Vista 2D Catalogo didactico digital

Fuente: Heyzine
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12.5 Cddigos QR para el espacio 3D del Museo y revista digital.

Se implementaron cédigos QR dindmicos vinculados a representaciones tridimensionales de las
vasijas, permitiendo a los usuarios acceder a modelos interactivos desde dispositivos moviles sin
la necesidad de instalar aplicaciones externas. Al escanear los codigos, se redirige a una
visualizacion rotacional de 360 de cada pieza ceramica, desarrollada mediante la plataforma
MyWebAR, que optimiza la exportacion y optimizacion de modelos 3D con alta precision técnica.
Esta herramienta permite resaltar atributos visuales detallados y garantiza una navegacion fluida
en tiempo real.

La eleccion de MyWebAR se fundament6 en su capacidad para integrar modelos 3D complejos en
entornos digitales sin requerir conocimientos avanzados en programacion, simplificando procesos
como la renderizacion y la adaptacion multiplataforma. Ademads, esta metodologia no solo
democratiza el acceso al patrimonio cultural, sino que también establece un puente innovador entre
la museografia tradicional y los recursos digitales contempordneos, reforzando el compromiso
educativo de la investigacion.

25 mywebar.com

FIGURA. 43 MywebAR exportador y generador de codigos QR

Fuente: MywebAR
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mywebar.com

FIGURA. 44 MywebAR exportador y generad-or de codigos QR

Fuente: MywebAR

25 mywebar.com

FIGURA. 45 MywebAR exportador y generador de codigos QR

Fuente: MywebAR
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FIGURA. 46 MywebAR exportador y generador de codigos QR

Fuente: MywebAR

84



CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

13.1 Conclusiones

e En esta investigacion se aplicé un enfoque tedrico integrado, combinando los marcos
metodologicos de Erwin Panofksy (analisis iconologico de tres niveles), Ferdinand de
Saussure (relacion significante — significado) y Charles S. Pierce (semidtica triadica), para
identificar y contextualizar las piezas ceramicas prehispanicas de la cultura puruha
documentadas en el hotel Zeus. Esta triangulacion, metodoldgica permitio desentranar el
estudio simbolico e historico de las piezas ceramicas, priorizando el valor iconografico y
coherencia cultural para su andlisis posterior, aseguro el proceso en la vinculacion entre
morfologia ceramica, narrativas ancestrales y practicas rituales asociadas.

e El estudio iconografico aplicado a las cerdmicas de la cultura Puruha del Hotel Zeus
posibilito desentrafar las estructuras semidticas intrinsecas a estas piezas, parte de uno de
los objetivos centrales del proyecto. Este proceso fue determinante para seleccionar,
sistematizar y reinterpretar elementos visuales y simbolicos susceptibles de ser
digitalizados en 3D, garantizando que las abstracciones generadas respetaran tanto la
precision técnica como la relevancia cultural de los disefios originales. Asi, las
abstracciones resultantes funcionan como puentes entre el patrimonio material y su
dimension intangible, asegurando una representacion fiel y contextualizada.

e A partir de las vasijas seleccionadas de la cultura Puruhd y del analisis integrado de sus
caracteristicas iconograficas y morfoldgicas, se realizaron reconstrucciones digitales
precisas empleando Blender, un software especializado en modelado 3D, Esta herramienta
fue fundamental para replicar no solo la geometria de las piezas, sino también para simular
atributos como texturas superficiales, iluminacion ambiental y animacion bdsicas que
ilustran procesos de fabricacion ancestrales, estos modelos podrédn integrarse en
plataformas de realidad aumentada para exposiciones museograficas interactivas,
utilizando formatos GLB/GLTF exportable directamente desde Bender. Las estructuras
morfologicas no solo resultaron visualmente exactas, sino también respetaron y remarcaron
el patrimonio cultural representado por las piezas ceramicas de la cultura Puruha.

e Como conclusion del proyecto, se desarrolld un catdlogo didéctico digital enriquecido con
realidad aumentada mediante la implementacion de codigos QR dindmicos. Esta tecnologia
posibilito una exploracion multisensorial de las cerdmicas, donde los usuarios pueden
visualizar los modelos 3D en su entorno fisico, manipularlos en tiempo real y acceder a
informacion contextualizada sobre su significado historico y artistico, la creacion de este
catalogo evidencio como la hibridacion entre patrimonio material y recursos digitales
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mediante entornos tridimensionales interactivos no solo optimiza la divulgacion cultural,
sino que también redefine la relacion del publico con el legado ancestral.

13.2 Recomendaciones

e Como propuesta para futuras investigaciones, se sugiere adoptar un enfoque
interdisciplinario que articule metodologias complementarias como el analisis
iconografico estratificado por Panofsky, la semiotica estructural de Saussure y la
teoria trafica de los signos de Pierce, para el estudio de artefactos patrimoniales. Esta
integracion teorica permite una deconstruccion multidimensional de los objetos,
abordando tanto su morfologia como sus capas simbdlicas, historicas y
socioculturales.

e Basado en los resultados del analisis icnografico realizado de las ceramicas se
recomienda aplicar una metodologia que combine el estudio de las estructuras
semidticas con técnicas de digitalizacion en 3D a otras colecciones de arte
prehispanico. Este enfoque puede revelar, identificar y sistematizar elementos
visuales nuevos y simbolos esenciales, asegurando asi que las abstracciones
mantengan la exactitud técnica y la riqueza cultural de los disefios originales, la
conversion de estos elementos en modelos tridimensionales no solo replica la
morfologia de las piezas, sino que también fortalece su interpretacion al conectar el
patrimonio material con sus dimensiones simbolicas e intangibles.

e Serecomienda continuar utilizando un enfoque digital para la reconstruccion de otros
patrimonios culturales histéricos del ecuador, empleando Blender para la creacion de
modelos tridimensionales precisos. Este tipo de modelados no solo permite replicar
la geometria de las piezas, sino también facilita la simulacion y preservacion de estos
objetos, lo cual es esencial para ilustrar procesos de fabricacion ancestral de manera
efectiva, ademas, seria beneficioso integrar modelos en plataformas de realidad
aumentada para crear exposiciones interactivas en museos y de esa manera se
protegiera a estas culturas.

e Serecomienda desarrollar catdlogos digitales interactivos que integren la tecnologia
de realidad aumentada a través de entornos inmersivos, que permitan a los usuarios
acceder y adquirir informacion detallada de cualquier patrimonio histdrico. La fusion
de patrimonio material con recursos digitales a través de entornos tridimensionales
no solo optimiza la divulgacion, sino que también transforma la relacion del publico
con el legado ancestral, facilitando una experiencia educativa mas favorable y
accesible.
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ANEXOS

Anexo 1 Entrevista de Necesidad

T3
Unach ssiie ©®
o gy o

ENTREVISTA DE NECESIDAD - HOTEL ZEUS

Ohbjetivo: Analizar las necesidades ¥ expectativas del propietario an relacion con
2l catalogo didictico ¥ 2l modelado 3D

Fecha de la entrevista: 16 de agosto del 2024 Duracion: 3 1minutos
Entidad: Hotel Zeus

Entrevizta: Patricio Costales

Cargo: Gerente propistario

PREGUNTAS

1. ;Cuodl conzidera gue ez el proposite principal de un catilogo
didictico digital en ezte contexto?

El propasite principal es facilitar 1a divulgacidn v comprensicn del contenide culnral
relzcionado con piezas prehispanicss del Ecuador, offeciendo uma experisncia
mteractiva ¥ accesible para investizadares, estiudizntes v pifblico en genaral

(=]

. iQué tipo de informacidn espera encontrar dentro del catilogo
didactico digital?

Vo espero encamtrar descripciones detalladas de las piezas, su contexto histdrico v
cultural, tambian caracteristicas fsicas, materiales de fabricaciom v suz fancionas,

crao que todas deberian taner asta informacin, asl las personas podrizn comprandar
rmas sobre el comtenido que tienen las vasijas.

3. ;Queé caracterizticas especificas conzidera necezarias para mejorar la
experiencia de uzo del catilogo?

Es fimdsmental que ol catilogo terga wna interfaz intuitiva, navegacicn fhiida,
aocesibilidad en difsremtes dizpositivos, hermramientss imteractivaz v elemantos
vizzles que parmitan uma mejor spreciacion ds los objetos, ya que veo factivle que
todas las personas puedan ver el catdloge desde cualquier dispositive.
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4. ;Oué elementos visuales (imagenes, ilustraciones, videos, modelos
AD) considera imprescindibles en el catilogo digital?

Yo conzidero gque ez mecesario femer elementor viswales como: medslos 3D
interactivos de las piezas, imagenes en alta resolucion, ¥ videos cortos d= las plezas
an 3D, para que asi s2 pusda ver da manera diferente cada alsmento visual.

5. ;Cuail es el propdsite principal de potenciar las vasijas antigunas en
aD?

El verdadero propésito para potenciar las vasijas gue disponemos en el hotel sirvan
para la sducacion, difuzion v exhibicicn del patrimonio cultural, para azi conclenciar
a laz personas, educadores, famulizs, ete. de la importancia de lz cultura que pozes la
ciedad, ¥ de iznal mansra temer esto come registro virtual en cazo de perdidz o
deteriore de las vasijas.

6. ;(ué tipe de detalles o caracteristicas especificas de las vasijas
antiguas deseas resaltar en el modelado 3D?

Ve muy necesano resaltar los colores v texturas de las vasijas, no necesanaments
que se vean como estan exhibidas actualmente, va que tiensn deterioro por el pazar
de loz afios, me gustaria qus se viszen come eran antes de estos dafios, ez decir no
desec que tengan roturas, manchas, Tayones, desgastes. Mantenar su esencia original
del pazade.

7. (Hay algin aspecto particular de las vasijas antiguas gue desee
enfatizar o preservar en €l modelado 3D? (Por ejemplo, texturas,
patrones, formas, etc.)

La simbelogia la veo necesaria, va que en algunas ocasiones he visto medslados 3d
an rusecs que solo tiensn echa la forma ds un objeto, no tlane simbolos m texturas v
en ocasiones no fenen el color de lo gque vemos en la vida real. Qulero que las vasijas
tangan texturas, su corracta forma, v datalle.



10.

11.

;5e van a uwtilizar loz modeloz 3D de laz vazijaz anfizuaz en algon
entorno o plataforma ezpecifica? (por ejemplo: museos, videojuesos,
ete.)

Si, para el nmseo Emna-antropoldgico, en los espacios imtermos del hotel, en cada una
de los pizos ze implementara exte comtenido 2 Situro, en la paginag de Facebook, v
deseamos gue se mplements esto en slmma plataforma digital, donde las persanas
tarmbien puedan mgresar v ver &l comtanida.

. ;Cuoal ez el nivel de realizmo deseado para los modelos 3D de las

vazijaz antizuaz?

3i ez posible intermedio que e vea realista, con esto me quiero referir 2 gue no desea
gue 58 demnore en cargar un video, magsn o el modelado de las vasijzs, va gue he
vizto ese problema reflejado en musess de Francia donde se demors en cargar v
viznzlizar el contenido debido a la calidad del modelada, resolucidn de las imagenss
en 4k 1o mizma swcede con los videos. 5ies postble que los modslos 3D 22 vean la
suficientemente rezlistas.

;Cual ez la interaccion que dezea que el uzuario tenga con loz modeloz
3D de laz vasijas antipnas?

Eumusthhmaﬂ&ntmgahpaﬂﬂiﬂaddedmﬂhmﬂ}'mejmml
en la experiencia de nuestros busspedos v visitantes, que 2l mover ol teléfono mavil

s pueda ver el ofjeto en 30, sepuadaapm:m la texnma, mslquepua:lmwsl.lahm
las vasijas. Que puedan acercar su teléfono, moverse con su telsfino para visualizar

desde cualguier angulo las vasijas.

;Hay algun requizito especifico en coanto a la optimizacion de loz
modelados 3D para zu nzo en diferentes dizpositivos o plataformas?

Quersmos que se pueda ejecutsr en dispositivos moviles, tabletas, celulares ¥
camputzdarzs, que la gente pusda acceder 2 este contenida, en cuzlquier logar gue se
encuente que sea compatibla con todo dispositive mavil, gus la platafonma en la que
se implemente permita que &l contenido este zlli de forma permaneste,
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Anexo 2. Entrevista de Satisfaccion

(=2

Unach i ( )

s il Eempidnth

ENTREVISTA DE SATISFACCION —- HOTEL ZEUS

Objetive: Evaluar la satisfaccion del propietario del Hotel Zeus respecto a la
propuesta del catilogo didactico digital v la representacion 3D.

Fecha de la entrevista: 16 de agosto del 2024 Duracién: 31 mimutos
Entidad: Hotel Zeus

Entrevista: Patricio Costales

Cargo: Gerente propietario

PREGUNTAS

1. ;El tamafio del catiloge digital le parece adecuado para su
visualizacion ¥ navegacion?

84, el tamafio del catalogo digital 1o veo perfecto para la visualizacion del
contenido al igual que la navegacion, me parece correcta.

2. ;Considera gue la dispesicién v organizacion del contenido dentro
del catilogo facilita su comprension?

La disposicion v organizacion del contenido esta bien estructurado acorde
a lo deseado, el contenido es muy claro, va que se buscaba optimizar la
informacidn prestada v que se pueda acceder a los distintos elementos de
manera intuitiva.

3. ;La calidad de las imigenes ¥ los textos le permite una lectura clara
v sin dificultad?

51, la calidad de las imagenes v los textos es excelente. Todo se visualiza
con nitidez, lo que facilita la lectura sin ningln tipo de dificultad.
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. (Los elementos 3D presentes en el catilogo cumplen con sus
expectativas en términos de realismo v detalle?

51, los elementos 3D presentes en el catilogo estan bien desarrollados, se
nota un nivel alto de realismo v detalle, cumplen con las expectativas
establecidas.

. ;Le resulta intuitiva la interaccion con los modelos 3D dentro del
catilogo digital?

La interaccion con los modelos 3D estan bien desarrollados van acorde a
lo deseado, son muy intuitivos v facilitan la manipulacidn v exploracion
de las vasijas, es facil explorarlos desde diferentes dngulos v manipularlos
sin complicaciones.

. ;Considera que la plataforma utilizada para el catalogo es accesible
v facil de nsar?

51, me parece una plataforma correcta para el eatdlogo, va que permite
una navegacion eficiente v de facil uso, siento que es la adecuada para
implementarla en otras ideas para el hotel.

. ;Elcatalogo didactico digital le proporciona informacion suficiente y
relevante sobre los objetos presentados?

51, la informacion ez suficiente v muy relevante. El catalogo ofrece un
contexto detallado sobre cada objeto, lo que enriquece la experiencia de
aprendizaje.

. (El disefio visual v la estética del catilogo didictice le resultan
atractives y apropiados para su proposito?

La estética del catalogo esta bien lograda v es visualmente agradable, va
cofrectamente con la imagen v marca de mi hotel, v estd bien pensado
para su propésito. El disefio acompafia perfectamente la funcion
diddctica, haciendo que la exploracion sea mas interesante.
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9. ;Cree que el catilogo digital didactico mejora su comprension y
aprendizaje sobre el contenido presentado?

51, sin duda, el cataloge facilita el aprendizaje. La combinacién de
imagenes, textos v modelos 3D permite comprender mejor los objetos v
su significado

10.;Esta satisfecho con el disefio final de las vasijas?

Elresultado final es excelente, estoy satisfecho. Las vasijas presentan un
dizefio bien trabajado que respeta los detalles v el cuidadoe propicio para
que sean fizles a los originales v resulten visualmente atractivos.

11.;Cumplen los modelados 3D con sus expectativas iniciales?

51, log modelos 3D cumplen completamente con mis expectativas. Se
nota el esfuerzo en la precizidn y el nivel de detalle realista.

11.;La textura v el material de las vasijas son los deseados?

51, la textura y el material han zido representados de manera muy realista.
La apariencia logra transmitir lo deseado, asi como la esencia de los
materizles originales.

13.;La forma ¥ la proporcién de las vasijas son adecnadas?

21, 1z forma y la proporcion son correctas v estdn bien logradas estoy
satisfacho, Se han respetado los referentes originales que poseemos, lo
que garantiza su autenticidad.

14.;Los modelos 3D se ajustan a las especificaciones técmicas
requeridas?

51, cada modelo ha sido desarrollado conforme a los requenimientos
solicitades que yo requeriz desde un principio, cumplen con todas las
especificaciones técnicas.

15.;La reprezentacion de las vasijas en 3D es fiel a la realidad?
La fidelidad en la representacion es notable estin bien logradas. Los

modelos reflejan con exactitud las caracteristicas de las vasijzs originales,
permitiendo una apreciacién preciza a sus detalles.



16.;Las vasijas se ven realistas en diferentes dngulos y perspectivas?

51, las vasijas mantisnen su rezlismo desde cualguier dngule. Los detalles v
texturas se aprecian correctamente en todas las perspectivas.
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Anexo 3 Fotografias de las piezas ceramicas

99



10(



Anexo 4. Modelado 3D en Blender
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