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RESUMEN

El presente proyecto de investigacion tiene como fin alcanzar en todos quienes
conforman parte de la Universidad Técnica de Cotopaxi, adquieran conocimientos
acerca de la ubicacion de las dependencias de la institucion a través de un recorrido
virtual interactivo para el cual se utiliza la técnica fotografica 360°, mismo que
forma parte de las tendencias tecnoldgicas en la actualidad, con el Unico objetivo
de contribuir con el mejoramiento de la orientacion dentro de la institucion. Esta
estrategia de recorrido virtual indirectamente genera un plus de marketing para la
institucion ya que la técnica de fotografia 360° esta siendo muy utilizada por
grandes empresas a nivel tanto nacional como internacional para orientar, mostrar
y vender sus proyectos arquitectonicos, asi como en los campos educativos,
culturales y tecnoldgicos. Para la seleccion de los lugares estratégicos de la
Universidad se tomd como referencia el organigrama estructural planteado por la
institucion y su vez se tomaron los planos para poder ubicarnos y analizar el
recorrido que realiza el usuario dentro de la institucion, para lo cual se realizaron
dos mapas de navegacion uno mostrando el esquema de la institucion por jerarquia
y el otro por el recorrido que realiza el usuario al buscar los departamentos. Para la
investigacion del recorrido virtual se implement6 las metodologias de la Caja
Transparente de Christopher Jones, método que ayudara a establecer una defensa
clara en cuanto a objetivos, variables y los criterios, los cuales se analizan
generando una sintesis de todo el contexto investigativo. Y para la creacion de la
propuesta creativa se utiliza la metodologia UX (User Experience) o Experiencia
de Usuario de Jesse James Garett, que se enfoca directamente en el disefio y
resolviendo necesidades concretas de sus usuarios finales, consiguiendo la mayor
satisfaccion y mejor experiencia de uso posible con el minimo esfuerzo.

Palabras clave: recorrido virtual interactivo, orientacion, navegacion y usuario.
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THEME: " VIRTUAL TOUR DESIGN in THE TECHNICAL UNIVERSITY
OF COTOPAXI (MATRIX), GUIDing THE STUDENTS AND VISITORS."

Author: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

ABSTRACT

This research project aims to reach in all those who are part of the Technical
University of Cotopaxi, acquiring knowledge about the institution's dependencies
location by an interactive virtual tour, so the photographic technique 360 ° is used,
which is part of the technological trends currently, contributing to the institution
placement improvement. This virtual route strategy indirectly generates a
marketing bonus for the institution, since the technique of 360 ° photography is
being widely used by large companies at national and international level, to guide,
show and sell their architectural projects, as well as in the educational, cultural and
technological fields. The structural organization chart proposed by the institution
and in turn the plans were taken to uncover and analyze the route that the user makes
within the institution, for which two surfing maps were made too. For the virtual
research tour the Christopher Jones” Transparent Box methodologys was
implemented. This method will help to establish a clear about objectives, variables
and criteria, which are analyzed generating a synthesis of the entire research context.
And the creation of the creative proposal uses the UX methodology (User
Experience) or User Experience of Jesse James Garett, focuses directly on
designing and solving concrete needs of its end users, achieving the highest

satisfaction and best possible use experience with minimum effort.

Key words: interactive virtual tour, direction, surfing and user.
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2. RESUMEN DEL PROYECTO

TITULO: “DISENO DE UN RECORRIDO VIRTUAL DE LA UNIVERSIDAD
TECNICA DE COTOPAXI (MATRIZ), PARA ORIENTAR A LOS ESTUDIANTES
Y VISITANTES.”

El presente proyecto de investigacion tiene como fin alcanzar en todos quienes
conforman parte de la Universidad Técnica de Cotopaxi, adquieran conocimientos
acerca de la ubicacion de las dependencias de la institucion a través de un recorrido
virtual interactivo para el cual se utiliza la técnica fotografica 360°, mismo que forma
parte de las tendencias tecnoldgicas en la actualidad, con el Gnico objetivo de contribuir
con el mejoramiento de la orientacion dentro de la institucion. Esta estrategia de
recorrido virtual indirectamente genera un plus de marketing para la institucion ya que
la técnica de fotografia 360° esta siendo muy utilizada por grandes empresas a nivel
tanto nacional como internacional para orientar, mostrar y vender sus proyectos
arquitectonicos, asi como en los campos educativos, culturales y tecnoldgicos. Para la
seleccion de los lugares estratégicos de la Universidad se tomd como referencia el
organigrama estructural planteado por la institucion y su vez se tomaron los planos para
poder ubicarnos y analizar el recorrido que realiza el usuario dentro de la institucion,
para lo cual se realizaron dos mapas de navegacion uno mostrando el esquema de la
institucion por jerarquia y el otro por el recorrido que realiza el usuario al buscar los
departamentos. Para la investigacion del recorrido virtual se implementd las
metodologias de la Caja Transparente de Christopher Jones, método que ayudara a
establecer una defensa clara en cuanto a objetivos, variables y los criterios, los cuales
se analizan generando una sintesis de todo el contexto investigativo. Y para la creacion
de la propuesta creativa se utiliza la metodologia UX (User Experience) o Experiencia
de Usuario de Jesse James Garett, que se enfoca directamente en el disefio y
resolviendo necesidades concretas de sus usuarios finales, consiguiendo la mayor
satisfaccion y mejor experiencia de uso posible con el minimo esfuerzo.

Palabras clave: recorrido virtual interactivo, orientacion, navegacion y usuario.



3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

La multimedia es un lenguaje de la comunicacion publicitaria y una alternativa para la
realizacion de este proyecto, con el fin de proporcionar un medio atractivo, en donde
el usuario tenga el control sobre la presentacion del contenido; como qué se desea ver
y cuando desea verlo. Enmarcar el desarrollo de la Universidad Técnica de Cotopaxi
es fundamental, y es por ese motivo que el orientar a los beneficiarios de manera 6ptima
es muy importante, el permitirles incluirse de manera realista en la universidad a traves
de un tour virtual es vital para generar interés ofreciendo un paseo por los sitios de
mayor relevancia e importancia, la investigacion se convertira en la pauta para elaborar
un recorrido virtual multimedia, constando de gran realidad al conjugar estos elementos
se quiere lograr un medio interesante que contribuya a la orientacion de los usuarios.
Aportando con una debida informacion ademas de mantener la interactividad y una
conexion con el internauta logrando capturar el mayor interés, lo que genera un gran
impacto ya que la imagen de la Universidad hablaria por si sola de manera positiva y
de ésta manera iria introduciéndose en la mente del navegante captando su atencion,
por consiguiente, el proyecto beneficia directamente a los estudiantes, docentes y
visitantes ayudando de manera clara a orientarse dentro de la Universidad, siendo el

motivo para su aplicacion.

Es relevante analizar otros casos en donde se han aplicado diferentes alternativas para
resolver problemas actuales, el disefio grafico siendo una herramienta de comunicacion
busca solucionar éstas dificultades que necesitan ser investigadas y la vez ser expuestas

de manera innovadora.

4. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO

Total de poblacion: 5,702 personas

Fuente: Departamento de Estadistica de la Universidad Técnica de Cotopaxi



TABLA 1: Beneficiarios

BENEFICIARIOS DIRECTOS

Estudiantes Octubre 2016 - marzo 2017
Hombres 2692

Mujeres 2447

DOCENTES ANO 2017
Hombres 230
Mujeres 123

BENEFICIARIOS INDIRECTOS

Servidores y trabajadores afio 2017
Hombres 111
Mujeres 99

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

5. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

El desarrollo tecnoldgico ha contribuido a mejorar las condiciones de vida. Unos de
estos avances es el internet, herramienta que ha generado que la comunicacién sea
mucho mas interactiva sin importar el lugar donde se encuentren las personas, un mejor

acceso a la informacion global sin salir de las oficinas u hogares.

En la actualidad la concentracion de entidades puablicas como privadas que llevan a un
alto nivel aglomeracion de personas tienen la necesidad del llegar a un determinado
sitio especifico sin perdida de tiempo, se concibe como un factor mas rapido de tener

informacion, la aplicacion de nuevos sistemas tecnoldgicos que fueron generados como



ayudas para mejorar el nivel de orientacion como el GPS, Google Maps, que dieron
origen a otras aplicaciones en base al internet como recorridos virtuales que han sido

vias de comunicacion efectiva aplicadas por diferentes instituciones con la finalidad de

agilizar la orientacion de los diferentes departamentos que se encuentran localizados
dentro de sus instalaciones originando satisfaccion en los usuarios que utilizan este tipo

de sistemas.

En el Ecuador las iniciativas que se han tomado con la implementacion de sistemas de
orientacion por medio de sistemas tecnoldgico han desarrollados iniciativas
principalmente en los museos con el propoésito de revitalizar la cultura, al mismo
tiempo las Instituciones de educacién superior lo han visto como un medio eficaz para
la orientacion de las personas que visitan estas instituciones y que puedan llegar en
forma mas directa a realizar sus diferentes tramites o que acuden a las diferentes
actividades académicas, en el caso de las Universidades como en la Zona 3 la ESPE,
UTA, SPOCH y la UTC, son las principales Universidades que estan desarrollando
proyectos enmarcados en la temética de recorridos virtuales.

La Universidad Técnica De Cotopaxi con una visién amplia de servicio hacia los
sectores de la comunidad que acuden a las instalaciones para realizar diferentes tramites
que estan enfocados dentro de la vinculacion con la sociedad necesitan tener un sistema
de orientacion que les permita cumplir con estas actividades en un menor tiempo
posible entonces surge la necesidad de implementar un sistema que busque dar
informacidn en donde estan localizados las principales dependencias de la universidad
estas pueden ser encontradas en sistemas digitales que estaran a disposicion en el sitio
web de la Universidad Técnica de Cotopaxi, con éste proyecto se ayudara al
fortalecimiento de la imagen corporativa de la institucion a nivel nacional y mundial al
momento que se pueda reconocer las facilidades que presta la infraestructura para el
desarrollo académico en la formacion de nuevos profesionales y que cuenta con los
ultimos adelantos tecnologicos implementadas en las aulas y laboratorios al crear una
ventana donde se pueda mostrar dichas particularidades y el usuario adquiera interés,

a su vez éste recibe la informacidn necesaria del lugar por ende el internauta esta



correctamente orientado para poder visitar la universidad con la ayuda de un sistema
de recorrido virtual, es decir se ha facilitado la orientacion. Los recorridos, son
soluciones digitales que permiten crear experiencias de tours virtuales interactivos de
propiedades o lugares de interés. Permite explorar en profundidad entornos visuales de
forma interactiva, simple y efectiva. Actualmente la universidad ha consolidado su
vitalidad dentro del sector fortaleciéndose dia a dia en todos sus aspectos, pero es hora
de llevar todo este desarrollo al siguiente nivel, y que mejor manera de incorporar en

la pagina web institucional un proyecto enfocado en brindar informacion efectiva.

Contando con la ventaja de poder desarrollar un proyecto que permita conocer su
infraestructura y a la vez una informacion clara, mediante un recorrido virtual, siendo

este muy novedoso e interesante para la persona que visite el sitio.

6. OBJETIVOS

e Objetivo General
Disefiar un recorrido virtual, para orientar a los estudiantes y visitantes de la
Universidad Técnica de Cotopaxi (Matriz), utilizando técnicas fotogréficas para
disminuir los bajos niveles de informacion en la localizacion de los diferentes

departamentos universitarios.

e Objetivos Especificos
1.- Recabar informacion acerca del referente tedrico sobre técnica fotogréafica 360° y

de paseos virtuales, que permitira el disefio del producto multimedia.

2.- Determinar los espacios fisicos de la Universidad e identificar su organizacion

departamental para el desarrollo del proyecto.

3.- Elaborar el recorrido virtual mediante el uso de fotografias, con la ayuda de
herramientas digitales de interaccion y animacion, que permitan la localizacion

eficiente de los departamentos con los que cuenta la institucion.



7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS
OBJETIVOS PLANTEADOS
TABLA 2: Desarrollo de las actividades

Obijetivo Actividad Resultado de la Descripcion de la
actividad actividad (técnicas e
instrumentos)
1.- Recabar 1.- Compilacion | 1.- Levantamiento | Técnica: El Fichaje,
informacién de informacion | de fichas de Investigacion
acerca del veridica la cual | contenidos bibliografica.-Es la
referente tedrico | permitira conocer | textuales. técnica que permitira

sobre técnica
fotografica 360°
y de paseos

virtuales, que

aspectos
importantes en la

investigacion.

2.- Indagacion en

2.- Redaccidn del

marco referencial.

determinar el mejor
camino para clasificar la
informacion necesaria y

efectiva.

permitira el i
proyectos Instrumento: Ficha
disefio del . .
similares como técnica
roducto
P parte de
multimedia. .
referencias.
2.- Determinar |1.- Analisis de 1.- Realizacion de | Técnica: Encuesta
los espacios los planos de la | un esquema para - S
Permitira la recopilacion
fisicos de la Universidad para | ordenar la
de datos de la
Universidad e conocer la informacion. .
universidad logrando
identificar su infraestructura.

organizacion
departamental
para el desarrollo

del proyecto.

2.- Diagnostico
de la informacion
y caracteristicas
de los lugares

estratégicos para

2.- Elaboracion de
un croquis para
exponer los lugares

estratégicos.

segmentar cada uno de

éstos y su importancia.

Instrumento: Preguntas
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que el recorrido
virtual sea

practico.

3.- Elaboracion
el recorrido
virtual mediante
el uso de
fotografias, con
la ayuda de
herramientas
digitales de
interaccion y
animacion, que
permitan la
localizacion
eficiente de los
departamentos
con los que
cuenta la
Universidad
Técnica de

Cotopaxi.

1.- Proceso de
pre-produccion,
produccion de

fotografias.

2.- Proceso de

post-produccion.

3.- Se define la
forma de
interaccion

centrada en el

usuario mediante

prototipos de

baja fidelidad.
(Metodologia
UX).

1.-Archivo
fotografico.

2. ldentificacion
del software.

3. Recorrido virtual
4. Acceso a una
interfaz amigable e
intuitiva dentro de
la pagina web de la
UTC.

5.-Proponer al
Departamento de
Sistemas
Informaéticos para
la ubicacién en la
pagina web de la
UTC.

Técnica: Fotografia
360|°

1.- Retoque y encuadre
fotogréfico.

2. (Metodologia UX)

Estas herramientas
ayudaran al desarrollo
del proyecto por su
versatilidad y
funcionalidad.
Instrumento:
Digitalizacion:
e Adobe Ps
(Photoshop)
e PanoramaStudio
3.1.0 Pro

e Adobe Au
(Audition)

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

8. FUNDAMENTACION CIENTIFICO TECNICA

El disefio es un proceso de creacion visual con un sélo propdsito, el comunicar, el

disefio cubre exigencias practicas a través de un boceto o esquema, ya sea mentalmente

0 en un soporte material, antes de concretar la elaboracion de ciertos productos en
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cuanto a sus lineas, forma y funcionalidades, el lenguaje visual es la base de la creacion
del disefio y comprenderlo aumenta en el disefiador su capacidad para la organizacion

visual.

8.1. DISENO MULTIMEDIA

El disefio multimedia se compone de una organizacion combinada de fotografias,
textos, videos, sonido y animacion los cuales se proyectan en un soporte digital, es asi
que en el proyecto se tomd en cuenta todos estos aspectos para poder generar la

interactividad necesaria con el internauta.

Quilly (2014) manifiesta que “el disefio multimedia integra distintos soportes de
comunicacion (texto, imégenes, sonido, animacion grafica, y video) de una forma

interactiva creando un vinculo participativo con el usuario” (p.50)
Por otra parte, ADGUER aduce que:

El disefio multimedia es una herramienta efectiva para transmitir un mensaje
ayudandose principalmente del disefio grafico que es la disciplina que se
encarga de ordenar la informacién de manera estética y legible para que capte
la atencion, transmita el significado del mensaje que este sea recordado por los

espectadores. (p.3)

Se argumenta que el disefio multimedia cumple con el rol fundamental de comunicar
un mensaje, lo que combina perfectamente la imagen, texto, sonido, video e
interactividad, el aporte del disefio multimedia es de gran importancia puesto que le

daré “vida” al momento de crear un mundo virtual y la conexion con el internauta.

8.1.1. Tipos de multimedia

Para Jeferson Vargas (2014) los tipos de multimedia se clasifican de la siguiente
manera:

Segun el tipo de informacion que alberga o bien el medio donde se encontrard a La

Multimedia Educativa, este se encuentra mucho antes de que existieran los medio
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tecnoldgicos existentes, como la computadora. Se lo considera el medio por el cual el
estudiante lleva un orden lineal de su educacion, es decir a distancia, semipresencial,
presencial, etc. Seguidamente también se encuentra La Multimedia Publicitaria se
refiere a la utilizacion de medios para la exposicion de una campafia en concreto. Se
maneja un producto que desea ser expuesto con diferentes tipos de recursos. Hoy en
dia con el avance de la tecnologia la manera de imponer estas camparias tiene muchos
efectos, con la utilizacion de numerosos objetos digitales se ha creado una amplia
variedad de métodos, a través de teléfonos celulares, tablets, computadoras, television,
radio, etc. Todos estos aparatos garantizan la difusion de este tipo de multimedia.
También La Multimedia Comercial es otro tipo de multimedia, su principal funcién es
la de convencer a su interlocutor consumir determinado bien o servicio que se ofrece.
Las iméagenes, los sonidos, el factor de deseo, entran en juego en este entorno. Y
finalmente en La Multimedia Informativa, este tipo de multimedia se vio muy
afectado por la tecnologia. Su funcién principal es la de acercar a la comunidad una
amplia variedad de noticias. Los descubrimientos y avances tecnoldgicos permitieron
la conexion inmediata con las Ultimas noticias del mundo, permitiendo

una actualizacion instantanea y una respuesta masiva.

El tipo de multimedia informativa es la que se aplicd en el proyecto, pues contiene
todos los aspectos y caracteristicas para poder informar, orientar y de esta manera
cumplir con los objetivos planteados.

Y segun el nivel de control profesional se encuentra clasificado en cuatro aspectos
expuestos a continuacion; EI Cerrado, estos programas mantienen una informacion
concreta que no puede ser modificada ni tratada por el usuario en cuestion. No puede
ser adaptado a las caracteristicas profesionales de uno. En este caso seria este tipo de
nivel de control profesional va de la mano con el tipo de multimedia informativa pues
se adaptan a las necesidades del proyecto mismos que se aplicd en su desarrollo.

A manera de investigacion se presentan también los otros elementos de la clasificacion
segun el nivel de control profesional tales como; El Semiabierto, algunos programas

permiten que el usuario adapte, cambie, modifique alguna caracteristica en particular.
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Estas pueden ser la dificultad, la tipografia, etc. No le da libertad al usuario. Y El

Abierto, el usuario puede cambiar y adaptar el contenido del programa en cuestion

para que sea utilizado por el mismo o por personas que él crea necesario.

8.1.2. Elementos multimedia

Pinto (2011) manifiesta que “cualquier aplicacion, documento o sistema multimedia

estd constituido por elementos informativos de diferente naturaleza, para presentar

informacién que emplea una combinacion de texto, sonido, imagenes, video y

animacion” (p.112)

Texto: Son mensajes linguisticos codificados mediante signos procedentes de
distintos sistemas de escritura. A pesar de ser uno de los medios de
comunicacion mas clasicos y tradicionales, sobre ellos descansa la estructura
conceptual y argumental basica de buena parte de los productos multimedia.
Sonido: Los sonidos se incorporan en las aplicaciones multimedia
principalmente para facilitar la comprension de la informacion clarificandola.
Los sonidos pueden ser locuciones orientadas a completar el significado de las
imagenes, musica y efectos sonoros para conseguir un efecto motivador
captando la atencion del usuario.

Imégenes: Son representaciones visuales estaticas, generadas por copia o
reproduccion del entorno (escaneado de imagenes analdgicas, fotografias
digitales.) Son digitales; estan codificadas y almacenadas como mapas de bits
y compuestas por conjuntos de pixeles, por lo que tienden a ocupar ficheros
muy voluminosos. Junto con los textos, son el medio mas utilizado en las
aplicaciones multimedia para transmitir informacion.

Video: Presentacion de un nimero de imagenes por segundo, que crean en el
observador la sensacion de movimiento mostrando los atributos dinamicos de
un concepto estan desarrollados para que el usuario pueda manipularlos a su
gusto.

Animaciones: Son secuencias de graficos por segundo que se generan en el

observador la sensacion de movimiento con sentido propio, se acoplan con los
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productos multimedia creando ambientes con mayor control de la situacion y
que es disfrutada por el usuario.
Se puede argumentar que cualquier aplicacion, documento o sistema multimedia esta
constituido por elementos informativos, los cuales coinciden en una misma
intencionalidad comunicativa; recrear una experiencia de percepcion integral, a la que,

cada uno de ellos, aporta sus capacidades expresivas.

8.2. GUION MULTIMEDIA

Bou (1997) propone: “las aplicaciones multimedia normalmente son disefios con perfil
destino, es decir, se concibe para ser utilizadas por un tipo predeterminado de usuario.
Por ello, al enfrentarse al disefio de una aplicacion, debera indagar sobre las

caracteristicas de su cliente”. (p.10)

Argumentando, un guion multimedia conserva los principios de aplicaciones por el
manejo de la estructura y la vista que van de la mano con el principio de interactividad
el de retroalimentacion y el de vitalidad aspectos necesarios para el usuario y asi pueda

Ilegar a mantener el control de la aplicacion.

El guion multimedia se utilizara en el proyecto para poder estructurar las interfaces y
cada aspecto con los que cumplen la cabecera, el contenido, el pie de pagina, la

botonera, los botones e imagenes que contendra la pagina web.

8.3. VIRTUALIDAD

La virtualidad que se da en los espacios de interaccién esta formada por personas que
son capaces de sentir y de manifestarse siempre, teniendo sobre todo responsabilidad
y valores éticos. En ese espacio relacional las personas nos comunicamos,
interactuamos e intercambiamos informacidn. Si vemos estas relaciones detenidamente

podemos observar que las personas actuamos en la virtualidad de forma similar a como
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desarrollamos nuestras acciones en otros espacios de nuestras vidas, ya que la

virtualidad de por si no nos hace diferentes. En este sentido;
Duart (2008) nos dice que:

El marco de referencia cambia en la virtualidad y ello, sin duda, configura un
nuevo espacio en el que las reglas, las costumbres, las formar de hacer y de
comunicarse no seran las mismas. Ahora bien, de ahi no podemos deducir que
exista una nueva ética en Internet. En todo caso debemos concluir que, si bien
los valores, entre ellos, la moral, continua siendo la misma porque forma parte
de las 9 personas, lo que si puede cambiar es el modo de manifestarla y de
expresarla. ElI nuevo espacio que la Red configura conduce a nuevas

posibilidades comunicativas y relacionales. (p.8)

Es muy importante hablar de la virtualidad puesto que da la sensacién de su existencia
real, siendo una representacion de escenas 0 imagenes de objetos producidos por un

sistema informaético.

8.3.1. Realidad Virtual
Las definiciones de la realidad virtual son numerosas, quizés tantas como el nimero de
autores que se han acercado al tema. Si nos detuviéramos en algunas de ellas
apreciariamos que no siempre parecen estar hablandonos de lo mismo. Desde la
sencilla y parca definicién de;
Aukstalkanis y Blatner (1993) quienes afirman simplemente que “la realidad virtual es
una forma humana de visualizar, manipular e interactuar con ordenadores y datos
complejos” (p.7)
Por otra parte, Quéau (1995) afirma que:
Cuando definen a un sistema de realidad virtual como un mundo que a pesar de
no tener ninguna realidad fisica es capaz de darle al usuario, a través de una
estimulacién adecuada de su sistema sensorial, la impresion perfecta de estar en

interaccion con un mundo fisico. (p.41)
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8.3.2. Recorridos virtuales
Ulldemolins (2006) menciona “llamamos recorrido virtual a una simulacién de un lugar
virtual compuesto por una secuencia de imagenes, aunque a veces esta definicion, dado
el auge de la tecnologia, se puede quedar un poco corta” (p.5)
Segun la RAE (s/n) por realidad virtual se entiende la “representacion de escenas o
imagenes de objetos producida por un sistema informatico, que da la sensacion de su
existencia real” (p.4)
Santander y Caguana (2012) aducen que:
El concepto de Entorno Virtual (EV) o Recorrido Virtual es usado para referirse
a aquellas aplicaciones que recrean en una pantalla de computador un espacio
real o imaginario. En la actualidad, la realidad virtual es cominmente utilizada
en la gestion de procesos, visualizacion de la informacion y el disefio de la
interfaz de usuario. (p.14)
Se argumenta que los recorridos virtuales son una forma facil, divertida e interactiva
de ver un espacio en todas las direcciones, que permiten observar el area completa
como si se estuviese en el lugar.
8.3.3.- Caracteristicas de los entornos virtuales
ALIA (2004) dice “los entornos nos presentan unas caracteristicas especiales y
singulares que determinan, no solo el modo de gestionar y transmitir su accion, sino

también el comportamiento de l0s usuarios” (p.54)

» La inmersion: Sensacion de encontrarse dentro de un mundo tridimensional.

* Existencia de un punto de observacién o referencia: permite determinar ubicacion
y posicion de observacion del usuario dentro del mundo virtual.

« Navegacion: Permite al usuario cambiar su posicién de observacion.

« Manipulacion: Interaccion y transformacion del medio ambiente virtual.

La mejor forma de que se utilice todas y cada una de las caracteristicas de los entornos
virtuales es plasmandolas en el proyecto donde el mismo no sea, aburrido o cargado de

informacion u objetos, por ejemplo, existe esa sensacion de encontrarse en un mundo
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virtual, donde los Unicos participantes en el escenario sean las plataformas interactivas

y el usuario.

8.4. RECORRIDOS INTERACTIVOS

Ulldemolins (2011) afirma que:

En los recorridos virtuales interactivos podemos ver cualquier zona que
deseemos, o interactuar con los elementos del escenario, alejarnos, acercarnos,
caminar o volar por la escena..., de tal manera que el recorrido lo realizamos a
nuestro antojo. Para desarrollar este tipo de experiencia existen algunas
tecnologias que nos permiten, en mayor o menor medida, tener una sensacion
mas 0 menos creible y mas o menos interactiva con la escena que estamos

recorriendo. (p.24)

Un R.V. es una solucién que utiliza elementos multimedia para que el usuario pueda
informarse acerca de un lugar y a su vez e interactuar dentro del mismo. Asi, es una
solucion que permitird a los visitantes de una zona de interés disponer de la informacion
del mismo, adaptada a sus caracteristicas (ya que pueden existir recorridos
personalizados para cada tipo de visitante e incluso opciones dentro de los mismos
recorridos que permitan al visitante confeccionar su propia ruta) y siempre actualizada
(puesto que la informacion se encuentra centralizada y el sistema cuenta con los medios
necesarios para facilitar la actualizacién de la misma) acerca de los elementos que estan
contemplando (Arrebola s.f.). Los recorridos virtuales interactivos, no muestran
solamente informacidn sino también permiten que el usuario navegue conforme a sus
expectativas de manera inmediata, y comprendiendo de manera clara a través de

imagenes, sonidos, videos, etc.; que ayuden a su orientacion dentro de la institucion.

8.4.1. ; Qué son considerados como un recorrido virtual?
Para Alvaro Ulldemolins, en el desarrollo de RV existen las siguientes tecnologias; Las

Técnicas fotograficas desarrollamos imagenes panoramicas que cubren los 360° de un
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entorno. Estos panoramas de 360° de vision, pueden estar enlazadas de forma
interactiva con otros y de esa manera crear un paseo 0 visita virtual que nos permite
navegar de un punto a otro y presentar asi un hotel, museo, entorno natural, etc. Las
visitas virtuales son la forma ideal de presentar sus instalaciones por su
espectacularidad y por qué no requiere que el usuario realice complicadas instalaciones

de programas adicionales para su visualizacion.

Habiendo obtenido esta informacion se elige la técnica de fotografia 360° para la
realizacion del proyecto ya que es la mas idonea para su ejecucion por razones como:
tiempo, y costos. Ademas los visitantes potenciales pueden participar y explorar, a

través del tour, y causarles una grata experiencia dentro del recorrido.

Sin embargo es necesario conocer las demas técnicas que de igual manera son
innovadoras para realizar proyectos de recorridos virtuales como: EI VRML, (siglas
del inglés virtual reality modeling language, "lenguaje para modelado de realidad
virtual") es un formato de archivo normalizado que tiene como objetivo la
representacion de escenas u objetos interactivos tridimensionales, disefiados
particularmente para su empleo en la web. El lenguaje VRML posibilita la descripcion
de una escena compuesta por objetos 3D a partir de prototipos basados en formas
geométricas basicas o de estructuras en las que se especifican los vértices y las aristas
de cada poligono tridimensional y el color de su superficie. Esto permite navegar por
la escena 3D experimentando con los objetos que la componen. Las Mesas virtuales,
Gracias a los avances de la tecnologia de visualizacion 3D, podemos encontrar lo que
mas bien seria un periférico de visualizacion, lo que se denomina "mesas virtuales".
Gracias a estos elementos, compuestos normalmente, en sus diversas configuraciones,
por unas gafas estereoscopicas y algin elemento tipo mando o jostick, se nos permite
interactuar con el objeto u escenario que estamos viendo, con lo que visualizamos los
diferentes elementos que componen nuestro escenario con un grado bastante elevado
de realismo 3D y exploramos ademas cualquier detalle del mismo. Y el Entorno
CAVE, (siglas del inglés Cave Assisted Virtual Environment, “Entorno virtual asistido

por cuevas”. Si recopildramos todas las tecnologias anteriores y afiadiésemos la
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variable de paredes de tamafio real y sonido envolvente, obtendriamos lo que
denominamos un entorno CAVE. Caracterizado por su forma cubica, esta compuesto
por cinco pantallas fijas; tres de las cuales estan dispuestas verticalmente y las otras
dos, horizontalmente, en el suelo y el techo. Las imagenes se proyectan en las cinco
pantallas, con lo que los usuarios, dotados de gafas estereoscopicas, experimentan una
sensacion de inmersion total. Gracias a proyectores de gran potencia, se obtienen
imagenes de gran luminosidad. La perspectiva de la imagen proyectada se calcula en
funcién del desplazamiento de los usuarios, cuyos movimientos se detectan por medio
de una serie de cAmaras infrarrojas. Gracias a esta tecnologia, la inmersion en la escena
es total. Nos permite visualizar a escala real el prototipo, escena o elemento que
deseamos ver, obviamente los recursos necesarios para montar un sistema de estas

caracteristicas son bastante elevados.

8.5. INTERACTIVIDAD

La interactividad es un proceso por el cual internauta explora un mundo virtual, y al

mismo tiempo no pierde en interés dentro del mismo.

Montero (1995) afirma que “la interactividad es una actividad reciproca, es una
comunicacion de doble via, que puede ser fisica 0 mental y que se produce entre

personas y/o aparatos.” (p.10)

Para discernir en si la palabra interactividad se puede obtener informacién en los
propios inicios de la palabra, gracias al vocablo “Hipertextual” que hace referencia a
una lectura no lineal o no secuencial, en si la interactividad invita a tomar el control de
sus propias acciones, permitiendo asi tomar una u otra decision que ayudara a entender
mejor una plataforma interactiva.

8.5.1.- Diseflo interactivo

Arguello (2011) afirma que:

El disefio de interaccion en esta area se disefia la navegacion, los tipos de

interaccion y los controles teniendo como resultado al Storyboard. La transicion
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entre disefio de informacion y disefio de interaccion significa convertir la
informacion en una experiencia generando interfaces para acceder a esta

informacion. (p.5)

Este tipo de disefio suele ser confundido con la programacién por computador y el
disefio gréafico, pero son diferentes, ya que tiene cierta asociacion con el disefio de
software, web y centrado en el usuario, el cual se basa en la creacion de productos que
resuelvan ciertas necesidades, de manera que se logre una mayor satisfaccion y una

mejor experiencia de uso.

8.6. ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

La llamada arquitectura de la informacion es el arte de organizar los procesos de
informacién de tal manera que el usuario tenga un mejor acceso a los contenidos y
funcionalidades de la pagina, facilitando los sistemas de organizacion, etiquetado,

navegacion y busqueda mejorando su utilidad y el aprovechamiento.

Baeza, Rivera, Velasco (2014) afirman que “la Al guarda una estrecha relacion con la
biblioteconomia; aprovechando el conocimiento establecido en cuanto a organizacion

y gestion de informacion y profundizando en las areas de categorizacion y metadatos.”

(p.169)

Mientras que;

Sotillos  (2002) afirma “la arquitectura de la informacionse interesa
por estructurar grandes y pequefias cantidades de informacion de forma que

su destinatario pueda trabajar con ellas adecuada y satisfactoriamente.” (p. 32)

e Alcance

e Estrategia
e Estructura
e Esqueleto

e Interfaz


http://comunicaciondigital.es/glosario/arquitectura-de-la-informacion/
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La arquitectura de la informacion es un concepto utilizado en su forma més amplia para
manifestar el disefio, la estructura y la distribucion de los sistemas informaticos para el

uso y el lenguaje visual de manera adecuada dentro de estos aspectos.

8.7. USABILIDAD

De acuerdo con la norma ISO 9241 (Ergonomic requirements for visual display

terminals), parte 11 (Guidance for usability) (1998) es definida como:

El rango en el cual un producto puede ser usado por un grupo de usuarios
especificos para alcanzar ciertas metas definidas con efectividad, eficiencia y
satisfaccion en un contexto de uso especificado3. La usabilidad es la percepcion
de qué tan consistente, organizada, eficiente, productiva, facil de usar e intuitivo

es el proceso de completar una tarea en particular dentro de un sistema. (p.36)

Una de las definiciones mas précticas la ofrece Krug (2000)

Después de todo, la usabilidad realmente significa estar seguro de que algo
funciona bien: que una persona con habilidades promedio (e incluso por debajo
del promedio) pueda utilizar una cosa (ya sea un sitio web, un jet de combate,
0 una puerta rotatoria) para su intencionado sin terminar enormemente
frustrado. (p.171)

Para argumentar es una explicacion centrada en la concepcién de calidad en el uso,

mediante lo cual se puede adaptar a una aplicacion informatica.

8.8. NAVEGACION

Articulo cientifico:

Los recursos de la Web 2.0 para el manejo de informacion
académica
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Bidl. Lyssania Macias y Dra. Layla Michéan

El nombre de navegador, navegador red, navegador web u ojeador (traduccion literal
aunque su Uso es minoritario) proviene del Inglés web browser que se refiere al
seguimiento de enlaces de una pagina a otra en la computadora. Es un programa que
permite visualizar la informacion que contiene una pagina web (o electronica)

interpretando el cédigo HTML en el que estéa escrita.

Puede estar alojada en la propia computadora, en un servidor local o en la Red. El
navegador presenta en pantalla el documento, permitiendo al usuario interactuar con
su contenido y navegar (o explorar) hacia otra pagina mediante los enlaces o

hipervinculos que contiene. (p.20)

Argumentando, es necesario saber navegar por el interior de un sitio web, o conocer
las funciones comunes que tienen las paginas web y sus caracteristicas generales, a fin

de encontrar con facilidad la informacion que buscamos.

Revista Fuente vol. 1, No. 1, Diciembre, 2009

8.9. PLATAFORMAS VIRTUALES

Las plataformas virtuales deben tener herramientas de gestién, de comunicacion, de
evaluacion y administracion de herramientas de hipertexto y para su ejecucion debe
contar con serie de aspectos como la compatibilidad tecnoldgica y posibilidades de
integracion, rapidez en el proceso de implantacion, compatibilidad en estandares
internacionales, integracion de herramientas de informacion, desarrollo de contenidos

herramientas de comunicacion.

La Universidad de Valparaiso (2004) establece que “las plataformas virtuales permiten
la creacién y la gestion de cursos completos para la Web sin que sean necesarios
conocimientos profundos de programacion o de disefio grafico” (p.42)

Por otro lado, Diaz (2009) las define como: “un entorno informatico en el que nos

encontramos con muchas herramientas agrupadas y optimizadas para fines docentes.
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Su funcioén es permitir la creacion y gestion de cursos completos para internet sin que
sean necesarios conocimientos profundos de programacion” (p.16)

Argumentando, se debe considerar que la plataforma que se va a escoger debe adaptarse
a nuestras necesidades y a la organizacion de la informacion para poder generar una

vasta comunicacion e intuicion para con el usuario.

8.10. DISENO DE INTERFAZ

El concepto de interfaz es muy amplio y se refiere a todo sistema que permite el
contacto y la funcionalidad entre dos sistemas diferentes. Por ejemplo, los botones y la
pantalla del teléfono celular conforman la interfaz, ya que permite que el usuario pueda
emplear las funciones que este aparato ofrece.

Lewis y Rieman (1993) definen:

Las interfaces basicas de usuario son aquellas que incluyen cosas como menus,
ventanas, teclado, raton, losbeepsy algunos otros sonidos que la
computadora hace, en general, todos aquellos canales por los cuales se permite
la comunicacion entre el hombre y la computadora. (p.15)

Rosenfeld y Morville (2002) mencionan que “las interfaces de un sitio web
normalmente deben reunir elementos comunes a la estructura del sitio (ej.: sistemas

globales de navegacion) con componentes particulares de cada pagina” (p.171)

8.11. HTML

Andersson (2007) sostiene que:

HtmI5 no sélo define cdmo se deben analizar los documentos, sino también
cémo se deben interpretar si no son validos o si estan mal formados.
Actualmente los navegadores corrigen los errores de sintaxis de distinta manera,
de modo en que a los fabricantes les resulta mas practico. Html5 trata de poner
fin a esa necesidad de ingenieria inversa de los navegadores, que compiten por

definir cbmo se deben subsanar los errores. (p.60)
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Alvarez (2001) define que:
HTML es el lenguaje con el que se define el contenido de las paginas web.
Basicamente se trata de un conjunto de etiquetas que sirven para definir el texto
y otros elementos que compondran una pagina web, como imagenes, listas,

videos, etc. (p.67)

Sintetizando, se comprende como un lenguaje que permite ordenar y etiquetar diversos
documentos dentro de una lista, utilizado para determinar los nombres de las etiquetas,
al ser un sistema de formato abierto se encarga de desarrollar una descripcion sobre los
contenidos que aparecen como textos, complementando dicho texto con diversos

objetos (como fotografias, animaciones, etc.).

8.12. CSS3

Christophe AUBRY (2012) p. 35

Los primeros borradores del CSS3 ven la luz en 1999. Esta vez ante el importante
volumen del trabajo, el W3C no publicé una recomendacion “descomunal”, sino una
veintena de “modulos” dependientes los unos de los otros. Esto resulta bastante
practico para los navegadores, que pueden asi implementar las novedades

progresivamente.
Las principales novedades de CSS3 son las posibilidades de:

e Aplicar iméagenes a los bordes y afiadir varios bordes

Crear fondos con degradados y con imé&genes multiples
e Usar la transparencia con los colores y con los elementos
e Aplicar sombras a los elementos (cajas, texto, etc.)

e Aplicar transformaciones, transiciones y animaciones a las propiedades y a los

elementos
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e Insertar fuentes con caracteres diversos

e Crear sitios web que se adapten a los distintos tamafios de pantalla

8.13. CROMATICA

El término cromatica se afianza directamente al color y a sus diferentes teorias los
cuales son muy necesarias al momento de analizar y sintetizar las mezclas pigmentarias
y sus posibles creaciones en el area de creacion y disefio. El color estd cargado de
informacidn y es una de las experiencias visuales mas penetrantes que todos tenemos
en comun. Por tanto, constituye una valiosisima fuente de comunicadores visuales. [...]
Cada color tiene numerosos significados asociativos y simbdlicos. Por ello, el color
nos ofrece un enorme vocabulario de gran utilidad en la alfabetizad visual (Donis
Dondis 1973). Es asi que, la tematica del color y las pigmentaciones del circulo

cromatico son aspectos fundamentales en el proceso de desarrollo de un disefio.

El término cromatica hace referencia propiamente a los colores, es una de las leyes
visuales lo cual permite manejar la jerarquizacion que beneficia el proceso de
aprendizaje e intuicién dentro del proyecto. Estos aspectos son muy importantes para
la realizacién de la estructura de la interfaz pues se trabaja con la guia cromética

institucional.

8.14. TIPOGRAFIA

Se conoce como tipografia a la destreza, el oficio y la industria de la eleccién y el uso
de tipos (las letras disefiadas con unidad de estilo) para desarrollar una labor de
impresion. Se trata de una actividad que se encarga de todo lo referente a los simbolos,

los numeros y las letras de un contenido que se imprime en soporte fisico o digital.


http://definicion.de/numeros/
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Juarez (2000) afirma “la tipografia es un conjunto de reglas proyectuales y, sobre todo,
en cuanto a lugar de elaboracién de la cultura, a través de la cual los hombres estan en

condiciones de emanciparse, respecto de otras manifestaciones lingliisticas.” (p. 4)

8.15. FOTOGRAFIA

Dubois (1986) afirma “si hay en la fotografia una fuerza irresistible, si hay en ella algo
que parece de una gravedad absoluta, es que, con la fotografia, ya no nos resulta posible

pensar la imagen fuera del acto que la hace posible” (p.11)

Esto se refiere a que el acto mismo de tomar una fotografia no se limita a ése momento

en que se presiona el disparador, sino a toda la concepcién y composicién de la accion.

8.15.1. Fotografias 360°
Labiaga (2013) afirma:

La fotografia 360° se basa en poder mostrar una vista completa de un objeto, en
lugar de una vista parcial a la que estamos acostumbrados con la fotografia
tradicional. Para ello, se sacan distintas fotografias de un objeto desde distintos
angulos y se componen, o bien en una fotografia estatica conteniendo todas
estas vistas, o bien en un contenido interactivo que nos permita ver el objeto

desde las distintas perspectivas. (p.6)
Carballeiro (2012) define que:

Las imagenes en 360° suelen tener la particularidad de que podemos recorrerlas
como si estuviésemos ahi mismo. Pero también tienen otros fines, ya que
ademas de aplicarse para resaltar lugares turisticos pueden usarse para que
alguien conozca mejor la casa que quiere comprar, recorrer una tienda virtual,
ayudar a los ingenieros a observar el lugar donde se construira una obra, visitar

un hotel antes de hospedarnos alli, y muchos otros etceteras. (p.47)
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Una fotografia 360° permite generar un mayor nivel de interaccion con el usuario al
momento de capturar un objeto desde sus distintos angulos, se consigue producir una
fotografia con un concepto mucho mas interesante para el comercio electronico.
Técnica que permite el desarrollo del proyecto proporcionando aspectos necesarios en

cuanto a sus caracteristicas.

8.15.2. Drone
Rouse (2016) afirma:

Un drone, en un contexto tecnoldgico, es un avion no tripulado. Los drones son
mas conocidos como vehiculos aéreos no tripulados (UAVS) o sistemas de
aviones no tripulados (UASes). Esencialmente, un zangano es un robot volador.
Los aviones pueden ser controlados de forma remota o pueden volar de forma
autébnoma a través de planes de vuelo controlados por software en sus sistemas
embebidos que trabajan conjuntamente con sensores a bordo y GPS. (p.3)

Jiménez (2015) sostiene que:

Los denominados vehiculos aéreos no tripulados (VANT; UAV en inglés:
unmanned aerial vehicles) se usan desde 2001 con fines militares aungue la
fabricacion de aparatos mas pequefios y econémicos ha popularizado la aparicion
de iméagenes captadas por drones en las televisiones, las cuales contratan
servicios externos de pilotos de drones. Segun el informe Predicciones de
tecnologia, medios de comunicacion y telecomunicaciones, de 2015, el namero

de estos dispositivos supera ya el millén. (p.218)

Argumentando, los aparatos tecnolégicos DRONE son vehiculos capaces de volar y de
ser comandado a distancia, sin que se requiera de la participacion de un piloto. Para el

desarrollo del proyecto se utiliz6 un DRONE PHANTOM 4 para la toma fotografica.
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8.16. SENALETICA

Joan Costa (2003) define a la senalética como “es la disciplina de la comunicacion
ambiental y de la informacion que tiene por objetivo orientar las decisiones y las

acciones de los individuos en los lugares donde se prestan servicios” (p.101)

Orozco (2012) afirma que "es la ciencia que estudia el empleo de signos gréaficos para
orientar a las personas en un espacio determinado e informar de los servicios que se

encuentran a su disposicion™ (p.2)

Analizando, se puede definir a la sefialética como una técnica comunicacional que
orienta y brinda instrucciones sobre cémo debe accionar un individuo en un
determinado espacio fisico a través del uso de sefiales y simbolos iconicos, linguisticos

y cromaticos.

8.17. SIGNO

De la Torre (1992) afirma que:

El signo se trata de un término que describe a un elemento, fenGmeno o accion
material que, por convencion o naturaleza, sirve para representar o sustituir a
otro. Un signo es también aquello que da indicios o sefiales de una determinada
cosa (“El presidente se ruborizo, un signo de su vergiienza”) y una figura que

se utiliza en la escritura y en la imprenta. (p.90)
Pierce (2011) aduce que:

Un Signo es un Representamen con un Interpretanie mental. Es posible que
haya Representadmeles que no sean Signos. Asi, si un girasol, al girar en
direccion al sol, se vuelve por este mismo acto totalmente capaz, sin otra
condicion ulterior, de reproducir un girasol que gira de manera exactamente

similar hacia el sol, guardando el Gltimo el mismo poder reproductor, el girasol
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se convertird en un Representaren del sol. Pero es el pensamiento el modo de
representacion primordial, si no es el Unico. (p.45-46)

Aduciendo, los signos son elementos representativos, con el cual se busca expresar con
una pequefia o figura o elemento, cual es el estado completo de lo que se quiere
describir. El hace relato a la postura de una estructura, de un dibujo el cual contiene
suficiente informacion directa para quien lo interpreta dentro del ambito de la

representacion.

8.18. SIMBOLO

De la Torre (1992) afirma que:

El concepto de simbolo (una palabra que deriva del latin simbolum) sirve para
representar, de alguna manera, una idea que puede percibirse a partir de los
sentidos y que presenta rasgos vinculados a una convencién aceptada a nivel
social. ElI simbolo no posee semejanzas ni un vinculo de contigliidad con su

significado, sino que s6lo entabla una relacion convencional. (p. 57)
Para Bachofen (1988):

El simbolo evoca, el lenguaje s6lo explica. El simbolo se remite a todos los
aspectos del espiritu humano a un tiempo, mientras que el lenguaje debe centrarse
siempre en un solo pensamiento. El simbolo halla su raiz en las profundidades
mas secretas del alma, mientras que el lenguaje roza como un silencioso soplo
de viento la superficie de la comprensidn. EI simbolo esté orientado a lo interno,
el lenguaje, a lo externo. Solo el simbolo logra unir lo diferente, lo opuesto, en

una impresion sintética. (p.25)

Argumentando, el simbolo es una figura retérica de pensamiento por medio de la cual
una realidad o concepto normalmente de caracter espiritual, patrimonial, lingtistico, se

expresa por medio de una realidad o concepto diferente.
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8.19. ICONO

Pierce (2011) afirma que:

Si un signo no centra nuestra atencion directamente sobre una cosa particular
pero nos conduce a figurarnosla entre las cosas posibles entonces es un icono. En
otras palabras, 1a 22 clase de signos que ,,excitan” en nuestra mente ideas bastante
similares a la cosa representada pero donde no hay una relacion necesaria -Si
pudiéramos aproximarnos a la cosa en cuanto tal la idea excitada seria muy

similar a esta- son del tipo icénico. (p.10)
Pierce (2011) aduce que:

Un icono es un Representamen cuya Cualidad Representativa es una Primeridad
de él en tanto Primero. Esto es, una cualidad Representamen. Asi, cualquier
cosa es apta para ser un Sustituto de otra cosa a la que es similar. (La concepcién
de "sustituto” involucra la de intencionalidad y, por lo tanto, de Terceridad

genuina.) (p.46)

El icono es un signo visual empleado para representar un objeto que representa otro
objeto por ser semejante a él. Gracias a esta relacion de similitud, el icono puede

sustituir a lo que representa en su totalidad.

8.20. ORIENTACION

Peterson, Mast y Zahle (2008) definen que “es en ultima instancia es esencial para el
acto de encontrar un camino, que se considera una actividad humana fundamental
implicando un deliberado desplazamiento y dirigiendo el objetivo para alcanzar una

destinacion predeterminada” (p.15)

La orientacion hace referencia a la accion de ubicarse en un lugar o espacio geografico

y tiempo dado ademas de indicar cuél es la posicion de una cosa y servir de guia para
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poder situar a un individuo hacia una direccion que desconozca, sobre todo cuando se

encuentra perdido en un lugar ajeno para él.

8.20.1.- Sistemas de orientacion:
Gracias al desarrollo tecnologico en la actualidad se pueden conocer como sistemas e

instrumentos de orientacion a los siguientes:

- Labrajula. Es un aparato de forma circular. Parece un reloj, pero en lugar de
nameros tiene las iniciales de cada uno de los puntos cardinales. Tiene una
aguja que gira y sefiala el norte.

- GPS (Global Positioning System) la ubicacién actual la mas importante ya que
tiene a su disposicion 24 satélites en orbita sobre la Tierra que detecta y manda
la informacién mas actualizada al dispositivo que pide los datos sin necesidad
del uso de mapas.

- Recorridos virtuales con fotografia 360°son una herramienta ideal para vender
0 proponer proyectos antes de ser construidos o a su vez mostrar lugares que
deseemos conocer de manera rapida e interactiva proporcionando informacion

del mismo.

Desde los instrumentos mas remotos hasta los que han marcado tendencia en la
actualidad, estos sistemas e instrumentos de orientacion han sido de gran ayuda para el
ser humano permitiéndole ubicarse en un lugar, hasta conocerlo dentro de una realidad

virtual de un lugar que no conoce.

9. VALIDACION DE LAS PREGUNTAS CIENTIFICAS O
HIPOTESIS:

¢ Qué sistema de orientacidn sera adecuado con la utilizacidn de técnicas fotograficas,
implementar para disminuir los bajos niveles de informacion en la localizacion de los

diferentes departamentos universitarios?
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e Como primer resultado se puede aportar que el sistema de orientacion de un
Recorrido Virtual 360° es el mas idoneo para la orientacion dentro de la

institucion como usuario al momento de buscar un departamento.

e En segundo lugar se puede responder a la pregunta cientifica que el Recorrido
Virtual contiene informacidon precisa acerca de la ubicacion y funcion de cada
uno de los departamentos y oficinas vitales para la instituciones, lo que le
permite al usuario satisfacer la necesidad de busqueda y uso del Recorrido
Virtual.

10. METODOLOGIAS: MARCO METODOLOGICO

10.1. METODOS DE INVESTIGACION

El proyecto de investigacion “Disefio de un recorrido virtual de la Universidad Técnica
de Cotopaxi (Matriz) para orientar a los estudiantes y visitantes”, emplea la

metodologia cuantitativa y cualitativa.

De esta manera se puede explicar que es cuantitativo ya que la aplicacién de los
instrumentos evaluados y validados por expertos permitié obtener la informacion
estadistica y numeérica para determinar el publico objetivo y a su vez cuantificar los

beneficiarios directos e indirectos.

Con el empleo del método inductivo y luego de la respectiva investigacion se realiza
la recoleccion de los datos concernientes, se ejecuta el proceso de la observacion, el
estudio y la explicacion de los datos que sirven para desarrollar el proyecto, para el
cual se recoge materiales como: informacion de los lugares estratégicos de la
institucién, planos de la UTC y todos los datos correspondientes para la ejecucion del
recorrido virtual logrando cuantificarlos con respecto al impacto social que éste tiene,
y mediante esta informacion se llega a despejar las hipoétesis realizadas ya que esta
técnica en la actualidad es de gran utilidad permitiendo cumplir con el objetivo
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planteado y asi siguiendo cada uno de estos pasos poder llegar a la consolidacion del

proyecto y la produccion del mismo.

Conjuntamente se aplica el método deductivo que ayuda a describir los
departamentos, direcciones y lugares estratégicos de la institucion en su primera parte
realizando un esquema de navegacion para el recorrido del usuario y visualizando la

manera en la cual el visitante recorreria la institucion.

Una vez obtenidos y descritos los lugares estratégicos de la institucion este método
permite generar un esquema de navegacion para el levantamiento fotogréafico 360° con
la ayuda de los planos de la institucion, por lo tanto el método contribuye desde el
comienzo hasta el final con las actividades que se realizan obteniendo las respectivas

conclusiones de la investigacion.

Para la propuesta creativa se aplica el método UX, la tecnologia que permite el
desarrollo de productos digitales que se encuentra centrada en el usuario, por lo que
(Garret, 2004) manifiesta que: “La experiencia y autor del famoso libros “The Elements
of User Experience”, que nos servira de guia para explicar la metodologia del trabajo
a seguir para garantizar una nueva experiencia de usuario en un sitio web”(p.3).
Metodologia que nos permitird generar en la interfaiz un conjunto de emociones

positivas sobre el sitio y su usabilidad.

10.2.- TIPO DE INVESTIGACION

e INVESTIGACION BIBLIOGRAFICA

La investigacion bibliografica se determina basandose en documentos, repositorios,
textos, libros, ensayos, webs, los cuales recopilan datos de manera general y especifica
acerca de las tematicas que cumplen con las variables planteadas, fomentando asi la
investigacion puesto que mantiene datos reales contando con la pertinencia para la

realizacion del proyecto.



34

10.3.- TECNICAS DE INVESTIGACION

e ENCUESTA

La aplicacion de la encuesta cumplio con el fin de recopilar informacion mediante una
encuesta que se aplicd a un determinado grupo de personas que de alguna manera
visitan la institucién donde se busca indagar informacion especifica para el disefio del
recorrido virtual con la técnica de fotografia 360°, el tipo de las preguntas realizadas

en el instrumento fueron cerradas y abiertas.

10.4.- CALCULO DE LA POBLACION Y MUESTRA

Para determinar la muestra se ha tomado como referencia el nimero total de la
poblacién de beneficiarios dentro de la institucion, ya que de los visitantes externos no

se tiene datos exactos.

e TABLA: Habitantes
e POBLACION
e CANTIDAD DE POBLACION: 5,702

TABLA 3: Poblacion y muestra (beneficiarios)

ESTUDIANTES OCTUBRE 2016 - MARZO 2017

Hombres 2692
Mujeres 2447
DOCENTES ANO 2017

Hombres 230
Mujeres 123
SERVIDORES Y TRABAJADORES ANO 2017
Hombres 111
Mujeres 99

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
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Fuente: Departamento de Estadistica de la Universidad Técnica de Cotopaxi
e MUESTRA

Tamario de la muestra: 543 Beneficiarios

Este dato se encuentra estipulado dentro de la siguiente férmula.

Datos:

Poblacion =N _ 5,702
Desviacion estandar =o_ 0.5
Nivel de confianza=2Z_ 1.96

Error aceptable =e _0.04

n= N *0(2)* Z(2)
N-1 *e +0(2)*Z(2)
n= 5702* 0.5(2) 1.96(2)
5702-1*0.04(2)+ 0.5(2)*1.96(2)

n= 5702*0.25*3.84
5701*0.0016+0.25*3.84
n= 5473.92
10.0816
n= 54296 p

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

e EL TAMANO DE LA MUESTRA ES 543 PERSONAS
e MUESTRA ESTRATIFICADA: 143 Beneficiarios

Se utiliz6 una muestra estratificada dentro de la poblacion de docentes, personal

administrativo y trabajadores de la institucion en un porcentaje del 30% del resultado
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de la poblacion y el 70% cubre el porcentaje de los estudiantes que ingresaron a los

primeros, cuartos ,séptimos, novenos niveles, egresados y posibles visitantes.

11. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS:

11.1. INTERPRETACION, GRAFICA Y ANALISIS DE RESULTADOS

Para llevar a cabo los resultados se recopila informacién mediante una encuesta
aplicada a los estudiantes, docentes, personal administrativo y trabajadores del afio en
curso de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

Para continuar se muestra detalladamente los resultados a través de tablas y diagramas
semicirculares de representacion de resultados de la investigacion los cuales fueron
realizadas en Microsoft Excel. La primera encuesta fue realizada a los estudiantes de
los primeros, cuartos, séptimos, novenos niveles y posibles visitantes de la UTC; la
segunda encuesta fue aplicada a Docentes; la tercera encuesta fue aplicada al Personal
Administrativo y la cuarta fue aplicada a los Trabajadores de la institucion. Para la
recoleccion de datos también se realizd una muestra estratificada para precisar la

informacion.

TABULACION DE LA ENCUESTA
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ESTUDIANTES

1. ¢ Conoce usted como estan ubicadas las dependencias de la Universidad

Técnica De Cotopaxi Campus Matriz?

Tabla 4: Ubicacién de dependencia

Alternativa Resultado
Si 23
No 104

® s
® Mo

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
Anélisis.
La pregunta respondida por nuestro publico arrojé que el 81,9% no conocen cOmo se

encuentran ubicadas dependencias de la U.T.C Campus Matriz, y el 18,1%

respondieron que si.
Interpretacion.

El pablico encuestado muestra que no conocen la ubicacion de las dependencias de la
institucién en la mayoria con un total de 104 personas esto se debe a la falta de
informaciodn y una inadecuada sefialética para la ubicacion en la institucion y 23 de las
personas respondieron lo contrario lo que lo que corresponde a la minoria del

poblacion.
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2. ¢ Conoce si la universidad cuenta con servicios de informacion ubicadas

en un sitio estratégico?

Tabla 5: Servicios de informacion ubicadas en un sitio estratégico

Alternativa Resultado
Si 20
No 107

@ Si
@& Mo

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
Anélisis.
Las personas encuestadas respondieron a la cuestién en un 84% de los resultados en

relacion a la alternativa B y un 15,7% muestran una respuesta a la alternativa A.

Interpretacion.

De acuerdo con los resultados existe un alto nivel de personas que no conocen la
existencia estos sitios para adquirir informacion como indica en la grafica con una
cantidad de 107 personas lo que representa la mayoria de los resultados, y en una baja

cantidad de 20 personas afirman lo contrario.
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3. ¢De las siguientes alternativas cudl cree que le permita orientarse

dentro de las instalaciones de la UTC?

Tabla 6: Alternativas para orientarse en la institucion

Alternativa Resultado
a. Pregunta para llegar a una dependencia de la UTC 22
b. ¢Se orienta a través de los planos de la infraestructura que se
encuentran en el hall de la universidad? 18
c. ¢Utiliza medios electrénicos para determinar donde se encuentran 87
las dependencias?

@ 2 Pregunta para llegar a una
dependencia de la UTC

@ b Se orienta a fravez de los planos
de |a infraestructura gue se
encuentran en el hall de la
universidad?
c. Utiliza medios electronicos para
determinar donde se encuentran las
dependencias?

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
Anélisis.
El 68,5% de los encuestados aseguran utilizan medios electronicos para buscar las

dependencias en la Universidad, seguido del 17,3% que mencionan pregunta para

Ilegar al sitio y por ultimo con un porcentaje de 14,2% se encuentra en la opcion B.
Interpretacion.

Con respecto a los datos adquiridos en las tres alternativas generadas en la pregunta,
87 personas respondieron favorablemente a la realizacion del recorrido virtual como
un sistema de orientacion dentro de la institucion a través de la utilizacion de medios
electronicos, seguidamente 22 personas optaron por la opcion a con el fin de preguntar
y finalmente 18 personas respondieron a la opcién B que es la de orientarse a través de

los planos que se encuentran en la institucion.
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4.- ¢Conoce si la Universidad utiliza algan sistema de recorrido virtual para la

localizacion de las diferentes dependencias de la UTC?

Tabla 7: Sistema de recorrido virtual para la localizacion

Alternativa Resultado
Si 8
No 119
® Si
® No

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Andlisis.

La obtencion de los resultados generan que el 93,7% de la poblacion no conoce de un

sistema de recorrido virtual para la localizacion de las dependencias de la Universidad

Técnica de Cotopaxi, y en un 6,3% si conocen.

Interpretacion.

Con base en esta pregunta, las personas encuestadas respondieron que no conocen

algun sistema de recorrido virtual que les permita una orientacion dentro de la

instituciéon en una cantidad de 119 personas lo que representa la mayoria, y en una

cantidad de 8 personas responden lo contrario. Se puede mencionar que esto se debe a

la falta de implementacidon de este tipo de proyectos ya que se conoce de su existencia

pero mas no de su aplicacion como tal.
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5.- ¢Considera que se deberia realizar un Recorrido Virtual interactivo para la

orientacion de la Universidad Técnica De Cotopaxi Campus Matriz?

Tabla 8: Realizacion de un recorrido virtual interactivo

Alternativa Resultado
Si 123
No 4
® Si
@ Mo

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Andlisis.

El 96,9% considera que se debe realizar un Recorrido virtual para la Matriz, mientras

que el 3,1% considera que no seria una opcién necesaria para la orientacion.

Interpretacion.

Las personas encuestadas respondieron que si seria favorable la realizacion de un

recorrido virtual por motivo de conocer o para llegar a orientarse de mejor manera y

conseguir mas informacion veridica acerca de la institucion, y una cantidad de 4

personas no considera que seria necesario.
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6. ¢Cree usted que la implementacion de un sistema de orientacion con la

técnica de fotografia 360° ayudara a solucionar el problema de orientacion?

Tabla 9: Sistema de orientacion con la técnica de fotografia 360°

Y

Alternativa Resultado
50% 9
80% 40
100% 77
® 50%
® 50%
100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Andlisis.

El resultado en un 61,1% corresponde a la respuesta de un 100% que piensa que

ayudaria a la orientacion, en un 31,7% creen que la técnica ayudaria en un 80% al

objetivo, y en un 7,1% de poblacién cree que ayudaria en un 50% para el objetivo.

Interpretacion.

Por medio de esta informacion los encuestados aducen que la implementacion del

recorrido virtual interactivo es factible en un 80% lo que ayudard con una mejor

orientacion dentro de la institucién ya que podemos anunciarlo como un resultado

factible con respecto a la implementacion del sistema de orientacion con la técnica de

fotografia 360°.



7. ¢Qué sistema de orientacién ser4d adecuado implementar para

localizacion de los diferentes departamentos universitarios?

Tabla 10: Sistema de orientacién adecuado

43

Alternativa Resultado
a. Un mapa o plano impreso 9
b. Recorrido virtual bajo la técnica fotografia 360° 115
c. Un guardia que proporcione informacion 2

@ a.Unmapa o plano impreso

@ b.Recorrido virtual bajo la técnica
fotografia 360°
c. Un guardia que proporcione
infarmacian

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Andlisis.

El aporte que arroja la encuesta es de un 91,3% a favor de la realizacion de un recorrido

virtual, en un porcentaje de 7,1% consideran la primera opcion como factible, y en un

1,6% consideran la tercera opcién como un sistema de informacion.

Interpretacion.

De los encuestados 115 personas respondieron a la opcién B que es la de la realizacion

del Recorrido Virtual y mostrando la mayoria de poblacion lo consideran como el

sistema mas idoneo para ayudar a los usuarios a localizar los lugares estratégicos de la

universidad, lo que se encuentra en su mayoria de los encuestados.
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8. ¢Mediante qué medio de difusion considera que se pueda resolver el

problema de la desorientacion en la UTC?

Tabla 11: Medio de difusién

Alternativa Resultado
a. En la pagina web de la UTC 115
b. Un CD interactivo 9
c. Video promocional 2

@ En la pagina web de la UTC
@ Un CD interactivo
Video promocional

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Andlisis.

El resultado se la pregunta corresponde al 81,7% correspondiente a la alternativa A, en

un porcentaje del 16,7% corresponde a la alternativa B y en un del 1,6% de la poblacién

que considera la tercera alternativa.

Interpretacion.

La recopilacion de datos la poblacion encuestada considera que el mejor medio de

difusion para resolver el problema de investigacion corresponde a la opcién A que es

factible que se difunda a través de la pagina web institucional implementado como un

sistema de orientacién realizado con la técnica de fotografia 360° ya que la

comunicacion por este medio es mas directa con el usuario.
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DOCENTES
Edad: De 29 a 36 afios = 9 personas

De 37 a 44 aios = 11 personas

1. ¢ Conoce usted cdmo estan ubicadas las dependencias de la Universidad
Técnica De Cotopaxi Campus Matriz?

Tabla 12: Ubicacion de dependencias

Alternativa Resultado
Si 1
No 19

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
Anélisis.
De acuerdo a los resultados se muestra que el 95% no conoce las ubicacién de las

dependencias de la universidad, mientras que en el 5% si conocen.
Interpretacion.

De la poblaciéon encuestada de 20 personas una cantidad de 19 personas lo que
corresponde a su mayoria responden a la pregunta de manera negativa pues afirman no
conocer la ubicacién de los lugares estratégicos de la institucion ya que se encuentran
cambiando su ubicacion progresivamente motivo por el cual se crea una confusion de
las dependencias, mientras que en una minoria en la cantidad de 1 persona responde

lo contrario.
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2. ¢ Conoce si la Universidad cuenta con servicios de informacion ubicadas

en un sitio estratégico?

Tabla 13: Servicios de informacion ubicadas en un sitio estratégico

Alternativa Resultado
Si 0
No 20

L Njls

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Andlisis.

El resultado revela un porcentaje del 100% de personas que no conocen si existen estos

sitios para adquirir informacion como indica en la gréfica.

Interpretacion.

De acuerdo a los datos en la encuesta a esta pregunta corresponde a la totalidad en una

cantidad de 20 personas que afirman el no conocer de los lugares que permitan

proporcionar informacion para una orientacion en la institucion porque simplemente

no existen.
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3. ¢De las siguientes alternativas cudl cree que le permita orientarse

dentro de las instalaciones de la UTC?

Tabla 14: Alternativas para orientarse en la institucion

Alternativa Resultado
a. Pregunta para llegar a una dependencia de la UTC 11
b. ¢(Se orienta a través de los planos de la infraestructura que se
encuentran en el hall de la universidad? 2
c. ¢ Utiliza medios electrdnicos para determinar donde se encuentran las 7
dependencias?

3

mb

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
Anélisis.
La opcién A es el resultante del 55% que menciona que pregunta para llegar a las
dependencias en un 35% se inclinan a la opcion C y por altimo con un porcentaje de

10% se encuentra en la opcion de orientarse por medio de los planos lo que llega a la
minoria.

Interpretacion.

De las alternativas planteadas en la cuestion la mayoria de los encuestados responde a
la opcion de preguntar la ubicacién de las dependencias de la institucién pues es una
manera directa de comunicacion, esto muestra que el publico objetivo necesita de una

informacidn que sea directa, rapida pero eficaz al momento de buscar algun sitio.
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4.- ¢ Conoce si la Universidad utiliza algun sistema de recorrido virtual para
la localizacion de las diferentes dependencias de la UTC?

Tabla 15: Sistema de recorrido virtual para la localizacién

Alternativa Resultado
Si 1
No 19

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
Analisis.
Los datos corresponden a el 95% de la poblacién que no conoce este aspecto, mientras
que en un 5% si conoce.

Interpretacion.

De los 20 encuestados la mayoria que son 19 personas respondieron gue no conocen Si
la universidad cuenta con algun sistema de recorrido virtual debido a la falta de
iniciativa para realizar este tipo de sistemas de orientacion y solamente 1 persona

respondio lo contrario a la cuestion.
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5.- ¢Considera que se deberia realizar un Recorrido Virtual interactivo para la

orientacion de la Universidad Técnica De Cotopaxi Campus Matriz?

Tabla 16: Realizacion de un recorrido virtual interactivo

Alternativa Resultado
Si 20
No 1

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
Anélisis.
El resultado de un 100% de los encuestados considera que se debe realizar un recorrido

virtual interactivo de la institucion.
Interpretacion

De los encuestados se tomé el resultado es favorablemente ya que piensan que la
realizacion de un recorrido virtual interactivo mejorara la orientacion en la universidad
por motivo de orientarse de mejor maneray con rapidez, esta cantidad es de 20 personas

lo que muestra una totalidad de los encuestados.
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6. ¢Cree usted que la implementacion de un sistema de orientacion con la

técnica de fotografia 360° ayudara a solucionar el problema de orientacion?

Tabla 17: Sistema de orientacion con la técnica de fotografia 360°

Alternativa Resultado
50% 0
80% 13

100% 7

= 50

100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Andlisis.

Los resultados corresponden a un 65% que recae a la respuesta de un 80% que piensa

que ayudaria a la orientacion, y en un 35% creen que la técnica ayudaria en un 100%

al objetivo.

Interpretacion.

La técnica fotografica 360° se encuentra en boga, y es nos de los aspectos que permiten

su creacion y al ser tomada como un sistema de orientacion es muy efectiva, la mayoria

de los encuestados mencionan que su implementacion mejorara en un 80% al buscar

informacidn ya que emiten que ningln sistema digital pueda lograr una eficacia de un

100%.
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7. ¢Qué sistema de orientacién ser4 adecuado implementar para la

localizacion de los diferentes departamentos universitarios?

Tabla 18: Sistema de orientacion adecuado

Alternativa Resultado
a. Un mapa o plano impreso 1
b. Recorrido virtual bajo la técnica fotografia 360° 19
c. Un guardia que proporcione informacion 0

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
Analisis.
El resultado es en un 95% a favor de la realizacion de un recorrido virtual como sistema
para ayudar a localizar los lugares estratégicos de la universidad, en un porcentaje de

5% consideran la primera opcién como factible, y en un 0% consideran la tercera

opcién como un sistema de informacién.
Interpretacion.

Con respecto a esta pregunta cabe recalcar que la universidad cuenta con las
alternativas a y c respectivamente, pero nos hemos enfocado en cuan efectivo son estos
sistemas para poder cumplir con el objetivo y se llega a la conclusién que no lo son,
ya que el ritmo de la vida nos tiene inmersos en un mundo tecnoldgico y por ende

debemos ir de la mano con ello.
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8. ¢Mediante qué medio de difusion considera que se pueda resolver el
problema de la desorientacion en la UTC?

Tabla 19: Medio de difusién

Alternativa Resultado
a. En la pagina web de la UTC 20
b. Un CD interactivo 0
c. Video promocional 0

ub

mC

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
Anélisis.
La poblacion encuestada considera que el mejor medio de difusion para resolver el

problema de investigacién concierne a la primera opcion que correspondiente al 100%

es decir su totalidad.
Interpretacion.

En una totalidad de 20 encuestados respondieron que efectivamente el mejor medio de
difusion para que se muestre el recorrido virtual es la pagina web institucional y el
motivo unanime es que los usuarios que visitan constantemente se encuentran ligados

directamente con la Universidad.
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ADMINISTRATIVO
Edad: De 25 a 35 afios = 3 personas
De 36 a 47 afios = 7 personas

1. ¢ Conoce usted como estan ubicadas las dependencias de la Universidad

Técnica De Cotopaxi Campus Matriz?

Tabla 20: Ubicacion de dependencias

Alternativa Resultado
Si 5
No 5

no

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Andlisis.

De acuerdo con los resultados de la tabla 20, los resultados muestran un balance del
50% afirmando la pregunta y en un 50% negando el conocer los aspectos de la

pregunta.
Interpretacion.

El personal administrativo encuestado de la universidad que corresponde a un nimero
de 10 personas responde en un entorno de equidad con respecto a la pregunta de si

conocen las dependencias de la institucion y su ubicacion.
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2. ¢ Conoce si la universidad cuenta con servicios de informacion ubicadas

en un sitio estratégico?

Tabla 21: Servicios de informacion ubicadas en un sitio estratégico

Alternativa Resultado
Si 3
No 7

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
Anélisis.
El 70% de los encuestados responden no conocer los sitios de informacion, mientras
gue en un 30% aduce el conocer de los lugares.

Interpretacion.

De las diez personas encuestadas siete de ellas responden a no saber si existen estos
lugares de informacion en las instalaciones de la institucion para lo cual el mayor
motivo es la de no contar con una grafica correspondiente hacia la orientacion de las
dependencias de la universidad y por el contrario tres de ellas afirman conocer de estos

sitios que proporcional informacion.
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3. ¢De las siguientes alternativas cudl cree que le permita orientarse

dentro de las instalaciones de la UTC?

Tabla 22: Frecuencia Alternativas para orientarse en la institucion

Alternativa Resultado
a. Pregunta para llegar a una dependencia de la UTC 6
b. ¢Se orienta a través de los planos de la infraestructura que se
encuentran en el hall de la universidad? 1
c. ¢Utiliza medios electrénicos para determinar donde se encuentran 3
las dependencias?

L]

nb

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Andlisis.

El 60% de la poblacidon encuestada toman la opcién A como respuesta, seguido del

30% que apoya la opcién C y por ultimo con un porcentaje de 10% se encuentra en la

opcion B.

Interpretacion.

La mayoria de los encuestados en esta etapa asegura que debe preguntar para llegar a

alguna dependencia de la institucion, continuando por la opcion de utilizar medios

electronicos para poder acceder a la informacion requerida ya que vivemos en un

entorno tecnoldgico que ayuda en estos aspectos y finalmente un porcentaje minimo

apunta a la utilizacion del material existente en la institucion como son los planos

impresos.
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4.- ¢ Conoce si la Universidad utiliza algun sistema de recorrido virtual para

la localizacion de las diferentes dependencias de la UTC?

Tabla 23: Sistema de recorrido virtual para la orientacion

Alternativa Resultado
Si 0
No 10

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Andlisis.

La obtencién de acuerdo a los resultados es que el 100% de la poblaciéon no conoce

este aspecto, lo que demuestra la totalidad de la pregunta.

Interpretacion.

Los encuestados responden que no conocen de la existencia de este tipo de sistemas ya

que no han sido implementados como corresponde los cuales que permiten orientarse

y adquirir informacion efectiva de la institucion, una respuesta unanime.
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5.- ¢Considera que se deberia realizar un Recorrido Virtual interactivo para la

orientacion de la Universidad Técnica De Cotopaxi Campus Matriz?

Tabla 24: Realizacion de un recorrido virtual interactivo

Alternativa Resultado
Si 10
No 0

Hno

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Andlisis.

Los resultados obtenidos en un 100% de la poblacion encuestada consideran que se

debe realizar un Recorrido virtual interactivo.

Interpretacion.

La totalidad de las personas encuestadas consideran necesaria la realizacion de un

recorrido virtual interactivo para la universidad puesto que facilitaria la orientacién y

adquisicion de informacion eficaz y mucho mas si se encuentra inmerso en el campo

de la web.




58

6. ¢Cree usted que la implementacion de un sistema de orientacion con la

técnica de fotografia 360° ayudara a solucionar el problema de orientacion?

Tabla 25: Sistema de orientacion con la técnica de fotografia 360°

Alternativa Resultado
50% 1
80% 3

100% 6

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Andlisis.

Con respecto a los resultados en un 60% corresponde a la opcion C, seguido de un

30% que corresponde a la opcion B y finalmente en un 10% toman la opcion A.

Interpretacion.

Estos resultados apoyan a la realizacion del sistema de orientacion generado por un

recorrido virtual en su mayoria o sea el 60% de la poblacion encuestada considera que

generaria un aporte significativo del 100% para cumplir con el objetivo de orientar

dentro de la institucién.




7. ¢Qué sistema de orientacién ser4d adecuado implementar para

localizacion de los diferentes departamentos universitarios?

Tabla 26: Sistema de orientacién adecuado
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Anélisis Resultado
a. Un mapa o plano impreso 0
b. Recorrido virtual bajo la técnica fotografia 360° 10
c. Un guardia que proporcione informacion 0
LI |
u

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Andlisis.

La encuesta proyecta un 100% a favor de la realizacion de un recorrido virtual como

sistema para ayudar a localizar los lugares estratégicos de la universidad.

Interpretacion.

El personal administrativo encuestado menciona que se deberia implementar este

sistema de orientacién en la institucion ya que seria un aporte significativo para las

personas que no conocen la universidad y necesitan informacion de la misma.
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8. ¢Mediante qué medio de difusion considera que se pueda resolver el
problema de la desorientacion en la UTC?

Tabla 27: Medio de difusién

Alternativa Resultado
a. En la pagina web de la UTC 10
b. Un CD interactivo 0
c. Video promocional 0

L]

sb

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
Anélisis.
La poblacién encuestada toma como respuesta a la primera opcion que corresponde al
100%.

Interpretacion.

El personal administrativo que labora en la institucion menciona que el mejor medio
sin dudas para mostrar el recorrido virtual de la universidad es a través de la pagina
web institucional puesto que todos los interesados y los que conforman parte de la

institucion la visitan frecuentemente.



TRABAJADORES
Edad: De 28 a 38 afios = 5 personas

De 38 a 49 afios = 5 personas
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1. ¢ Conoce usted como estan ubicadas las dependencias de la Universidad

Técnica De Cotopaxi Campus Matriz?

Tabla 28: Ubicacién de dependencias

Alternativa Resultados
Si 3
No 7

" 5i

1 ng

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Andlisis.

Los resultados muestran que el 70% aducen no conocer la ubicacion de las

dependencias de la universidad, mientras que en el 30% su respuesta fue la afirmacion

a la pregunta.

Interpretacion.

Del personal encuestado la mayoria responde que no conocen como se encuentran

ubicadas las dependencias de la institucion, esto considerando que su jornada y

distribucion laboral se mantiene en un Unico puesto.
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2. ¢ Conoce si la universidad cuenta con servicios de informacion ubicadas

en un sitio estratégico?

Tabla 29: Servicios de informacién

Alternativa Resultado
Si 0
No 10

uno

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Andlisis.

Los resultados obtenidos corresponden a qué nivel de personas que no conocen Si
existen estos sitios para adquirir informacion como indica en la gréfica proporcionando
un porcentaje del 100%.

Interpretacion.

Los trabajadores encuestados responden que no conocen este tipo de sistemas que
ayuden a orientarse en la institucion porque no ha existido mayor interés en

incorporarlo en la universidad, lo que corresponde a un resultado unanime.
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3. ¢De las siguientes alternativas cudl cree que le permita orientarse

dentro de las instalaciones de laUTC?

Tabla 30: Frecuencia Alternativas para orientarse en la institucion

Alternativa Resultado
a. Pregunta para llegar a una dependencia de la UTC 7
b. ¢Se orienta a través de los planos de la infraestructura que se
encuentran en el hall de la universidad? 1
c. ¢Utiliza medios electrdnicos para determinar donde se encuentran las 2

dependencias?

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
Anélisis.
El resultante apoya un 70% a la opcion A, seguido del 20% que anuncia la opcion C

como respuesta y por Gltimo con un 10% se encuentra en la opcion B como resultado.
Interpretacion.

Del personal encuestado responde a la inquietud de que utilizaria la opcion de preguntar
para poder llegar a alguna dependencia institucional por ser un método rapido pero no

tan efectivo al momento de obtener informacion veridica.
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4.- ;Conoce si la Universidad utiliza algan sistema de recorrido virtual para
la localizacion de las diferentes dependencias de la UTC?

Tabla 31: Sistema de recorrido virtual

Alternativa Resultado
Si 0
No 10

1 No

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Anélisis.
Los resultados manifiestan que 100% de la poblacion no conoce este aspecto lo que

corresponde a su totalidad.

Interpretacion.

Los encuestados definen que no conocen se un sistema que les permita orientarse en la
universidad y consideran que seria de gran ayuda para su movilizacion y mejor
desenvolvimiento dentro del entorno institucional.
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5.- ¢Considera que se deberia realizar un Recorrido Virtual interactivo para la
orientacion de la Universidad Técnica De Cotopaxi Campus Matriz?

Tabla 32: Recorrido Virtual interactivo

Alternativa Resultado
Si 10
No 0

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
Anélisis.
De acuerdo con el resultado se considera en un 100% de la poblacion encuestada que

considera que se debe realizar un Recorrido virtual para la Matriz por motivo de

orientarse de manera efectiva.
Interpretacion.

El resultado es unanime en esta pregunta ya que responden a la inquietud de la
realizacion de un Recorrido Virtual Interactivo en La Matriz que cumpla con el objetivo

de orientar a las personas que lo consideren.
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6. ¢Cree usted que la implementacion de un sistema de orientacion con la

técnica de fotografia 360° ayudara a solucionar el problema de orientacion?

Tabla 32: Sistema de orientacién

Alternativa Resultado
50% 0
80% 5

100% 5

=50
= B0
=100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
Anélisis.
El resultado de un 50% que corresponde a la opcion B que piensa que ayudaria a la

orientacion, en un 50% optan por la opcion C y la opcién A no fue tomada en cuenta
por los encuestados lo que es un resultado del 100%.

Interpretacion.

Los resultados se sitGan en un porcentaje de 50-50 que responden a la cuestion de la
implementacion del recorrido virtual y la eficacia, mencionando que ningln sistema

tecnoldgico puede llegar a cumplir con un 100% las satisfacciones del usuario.
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7. ¢Qué sistema de orientacién ser4 adecuado implementar para la

localizacion de los diferentes departamentos universitarios?

Tabla 33: Sistema de orientacién adecuado

Alternativa Resultado
a. Un mapa o plano impreso 1
b. Recorrido virtual bajo la técnica fotografia 360° 9
c. Un guardia que proporcione informacion 0

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Andlisis.

El aporte que arroja la encuesta es en un 100% a favor de la realizacion de un Recorrido

Virtual como sistema para ayudar a localizar los lugares estratégicos de la universidad

y en un 10% se encuentra en la opcion A.

Interpretacion.

La recopilacion de datos precisan a que se realice un Recorrido Virtual bajo la técnica

de 360° para poder mejorar la orientacién en la universidad lo que corresponde a

cumplir con el objetivo principal, por otro lado uno de los encuestados cree que la

opcion A es el mas idoneo para cumplir con el fin.
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8. ¢Mediante qué medio de difusion considera que se pueda resolver el
problema de la desorientacion en la UTC?

Tabla 34: Medio de difusién

Alternativa Resultados
a. En la pagina web de la UTC 10
b. Un CD interactivo 0
c. Video promocional 0

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
Anélisis.
La poblacion encuestada considera la opcion A como Unica eleccion como medio de
difusion para el Recorrido Virtual, lo que corresponde al 100% es decir su totalidad.
Interpretacion.

Los resultados giran en un entorno unanime de la opcion A, que muestra que el mejor
medio de difusion para resolver el problema de investigacion es a través de la pagina
web institucional ya que es el medio en el cual todos los que conforman la institucion

visitan frecuentemente la misma por uno u otro motivo.
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ANALISIS GENERAL

Con respecto a las preguntas 5, 6, 7 y 8 de las encuestas las respuestas proyectan una
factibilidad para el progreso del proyecto, solucionando asi la problematica existente
puesto que emplea el uso de este tipo de tecnologias para el cumplimiento del objetivo
general del proyecto.

11.2.- PROPUESTA CREATIVA

TEMA:

“Disefio de un recorrido virtual de la Universidad Técnica de Cotopaxi (Matriz) para

orientar a los estudiantes y visitantes”.
METODOLOGIA UX PARA EL DISENO

Para el disefio del recorrido virtual en este paso se define la metodologia del disefio

centrado en el usuario y documentacion generada UX (Experiencia del usuario).

“Los productos tecnoldgicos que no funcionan de la manera que las personas esperan
las hace sentir estlpidas —aun cuando efectivamente hayan logrado lo que se

propusieron”, Jesse James Garett (2002).
Las Etapas de la Experiencia de Usuario:

e Estrategia
e Alcance

e Estructura
e Esquema

e Superficie

Esta metodologia es idonea al momento de la elaboracién del proyecto porgue permite
comprender el desarrollo de interaccion del usuario y sus necesidades al momento de

generar este tipo de aspectos de navegacion.
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También se aplicard el Método especifico para disefio gréfico de la Caja
Transparente de (Christopher Jones); Este método ayudard a establecer una defensa
clara de todo el proyecto ya que desde un inicio se propone objetivos, las variables y
los criterios, se analiza y por Ultimo se hace una sintesis de todo, es decir se estableceran

las soluciones o posibles resultados con bases en la investigacion.

APLICACION DE LA METODOLOGIA UX PARA EL DISENO DEL
RECORRIDO VIRTUAL DE LA UTC.

11.2.1. ESTRATEGIA
Jesse J. Garrett (2011) manifiesta que: “es similar para ambos lados de la dualidad. Se
deben de cubrir las necesidades del usuario, al mismo tiempo que se cubren los

objetivos del sitio (vender, dar informacion, crear comunidades, etc.)” (p.28).

El Plan Estratégico, las mismas preocupaciones estratégicas entran en juego tanto para
la funcionalidad orientada productos y recursos orientados a la informacion.
Necesidades del usuario son las metas para el sitio que vienen de fuera de nuestra
organizacién-especificamente de las personas que usaran nuestro sitio. Debemos
entender lo que nuestro publico quiere de nosotros y cdmo encaja con otros objetivos

que tienen.

OBJETIVOS DE LA APLICACION
e Objetivo General

Identificar las necesidades del usuario mediante la recopilacion de datos para poder

conseguir los aspectos puntuales de cada uno por estratos.
e Objetivo Especifico

Recopilar la informacion para aplicar la metodologia de Jesse J. Garrett en el proceso
de la Estratégia mediante adquisicion de informacion de los posibles usuarios y

comprender el pablico objetivo al que se enfoca el proyecto.



Caracteristicas de los usuarios

TABLA 35: Perfiles del Usuario

Matriz Personas y Escenarios

Aplicacion: Disefio de un Recorrido Virtual de la U.T.C (Matriz)

Perfil

Atributos

Demogréficos

(Sexo, edad,
género,
ocupacién,
estado civil,

etnia, religion,
nacionalidad,)

PhD. MIGUEL
VASQUEZ

Casado
Masculino

Docente U.T.C-
CCHH

47 anos

Mestizo

Ecuatoriano

Sra.
BLANCA
ELVIRA

VELASQUEZ

Casada
Femenino

Trabajadora
uT.C

47 anos
Mestizo
Catolico

Ecuatoriano

MAURICIO
ESPINOSA

Soltero
Masculino

Estudiante de

Disefio Gréafico

27 anos
Mestizo
Cristiano

Ecuatoriano
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IVAN
PACHECO

Soltero
Masculino

Servidor
Publico
UT.C

29 afos
Mestizo
Catolico

Ecuatoriano



Atributos
geograficos

(Continente,
pais, provincia,
ciudad, cantén,
parroquia,
barrio)

Atributos
Psicoldgicos

(Clase social,
estilo de vida,
aficiones,
caracteristicas
personales)

Relacion con
el Producto

(Tecnologia,
tiempo de uso,
donde cuando
y como utiliza,
medio
tecnoldgico
computador,
movil, etc.)

Desafios y
puntos en
contra

América Latina
Ecuatoriano
Pichincha
Quito

La Kennedy

Media-alta
Cémoda
Escribir, leer

Sociable

Computador
Todos los dias

Al menos 10
horas diarias

En el trabajo
profesional y
educativo
Movil y
computador
laptop

Redes sociales

Correo
electrénico

América
Latina

Ecuatoriana
Carchi

Mira

Mira

Media
Cémoda

Consultora
Yambal

Sociable

Computador

De 3a4diasa
la casa

8 horas diarias

Encasayenel
trabajo

Movil

Correo
electrénico

América Latina
Ecuatoriano
Pichincha
Quito

Mejia
Machachi

Media
Cdémoda
Fotografia

Sociable

Computador
Todos los dias

Al menos 8
horas diarias

En casa como
parte y aspecto
educativo
Movil y
computador
laptop

Manejo medio

Correo
electrénico

Redes sociales
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América
Latina

Ecuatoriano
Latacunga
Latacunga
La Matriz

Ciudadela
Los
Nevados

Media-alta
Cbébmoda
Mousica

Sociable

Computador
, movil
Todos los
dias al

menos 15
horas

En casay
en el trabajo
Movil y
computador
laptop
Manejo alto

Redes
sociales



Actividades

Tecnologia

Implicacione
S0 qué se
espera del
producto
(con relacion
al disefio,
costo, etc.)

Escenarios

Utiliza las
redes sociales a
diario

AIOS

Se espera que
el proyecto
cumpla con un
aspecto
importante
como loes la
accesibilidad y
que efectde la
informacion
necesaria que
como usuario
se necesita.

Un dia de
inicio de clase
en calidad de
docente
buscaba una
oficina para
poder
coordinar un
temas pero
tuvo que hacer
valer la

Utiliza redes
sociales no
frecuentement
e

Android

Espera que
cumpla con el
objetivo de
orientar a las
personas que
visitan la
Universidad

Al trabajar 10
afios en la
institucion no
cumple con el
problema de
desorientacio
n pero si a
manera de
experiencia
nos menciona
que en su

Utiliza las
redes sociales a
diario

Android

Que cumpla
con la finalidad
de orientar
dentro de la
institucion para
poder llegar a
cada uno de los
departamentos.

Un dia lunes
Mauricio
buscaba el
departamento
de UDA de
manera urgente
para realizar
tramites
importantes,
pero no puedo
llegar a tiempo
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Utiliza las
redes
sociales a
diario
Android

Eliminar la
sefialética
existente
en la
institucion
pues es un
medio de
desorientac
ion para
los
visitantes,
y de esta
manera
lograr que
los
visitantes y
publico
objetivo
aplique el
recorrido
virtual.

Muchas
veces la
gente llega
a pedir
informacié
n acerca de
la
ubicacion
de las
oficinas de
la



Como el
producto
resuelve este
caso
especifico

comunicacion
verbal con un
Srdela
limpieza, un
guardia y el sr
de la copiadora
para poder
llegar al sitio
requerido, pero
se habia
demorado
demasiado
tiempo y llegd
tarde a la
imparticion
académica
permitiendo
una falta grave
para con los
estudiantes.

Al no
encontrar la
oficina
requerida
pierde tiempo
al preguntar a
tres personas
para poder
concebir
conocimiento
del sitio al que
desea llegar.

horario de
trabajo se
encuentra con
tipos de casos
de
desorientacio
n a diario.

Siempre tiene
que informar
acerca de
donde se
encuentras los
departamento
s, oficinas,
etc. de la
Universidad a
las personas
que visitan
por primera
vez, alumnos
e inclusive a
docentes.

porque perdio
tiempo al
buscar la
oficina. Al
final llego pero
tarde.

Debe preguntar
acercade la
oficinay su
sitio de
ubicacion.
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universida
dy de esta
manera se
encuentra
presto a
informar
pero existe
una
desinforma
cién pues
no se
conoce lo
suficiente
para poder
orientar a
las
personas
de manera
efectiva.

Busca
informacion
de acuerdo
ala
estructura
de la
universidad
para poder
proporciona
rdela
manera mas
precisa a las
personas
que se
acercan a la
biblioteca
por la
informacion
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, cabe
recalcar que
en su
mayoria es
un publico
visitante.

REQUERIMIENTOS TECNICOS

e Computador: a través de este equipo se puede acceder a la pagina web de la
institucional y por ende al sitio del recorrido virtual.
e Internet: el usuario debe contar con conexion a internet para acceder al

recorrido virtual
Seleccion del lugar

El lugar que se ha elegido para aplicar la metodologia es la UTC sector la matriz de la
ciudad de Latacunga que se encuentra ubicada en el Barrio San Felipe, Parroquia Eloy
Alfaro, Cantdn Latacunga, Provincia Cotopaxi, Zona 3, Universidad Técnica de

Cotopaxi.

11.2.3. ALCANCE

Del lado del software el alcance es determinado conociendo las especificaciones
funcionales del sistema, es decir un registro detallado de las caracteristicas y operacion.

Jesse J. Garrett (2011)

Hacemos algunas cosas porque hay valor en el proceso, como correr o la
practica de escalas en el piano. Hacemos otras cosas porque hay valor en el
producto, como hacer un cheesecake o fijar un coche. Definir el alcance de su

proyecto es a la vez: un proceso valioso que resulta en un producto valioso.
(p.58)
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DETERMINACION DE LOS REQUERIMIENTOS

e Descripcion.- El desarrollo del Recorrido Virtual de la Universidad Técnica de
Cotopaxi, es un proyecto es de tipo profesional ya que su informacion
bibliografica se encuentra con base en repositorios de Instituciones de
Educacion Superior y por ende el nivel de alcance sera alto, b&sicamente el
proyecto se enfoca en ofrecer informacion veridica de la Universidad
conjuntamente con la orientacion de la misma y a su vez darla a conocer
contando con un pequefio plus que es del marketing digital para el usuario
permitiéndole interactuar con la interfaz.

e Usuarios.- El enfoque del publico objetivo se encuentra desagregado entre
estudiantes, docentes, personal administrativos y trabajadores los cuales

ingresan a la pagina web institucional.

REQUERIMIENTOS DE CONTENIDOS

Con los resultados obtenidos acerca de los requerimientos de contenidos arrojan en la
necesidad de responder a la problematica en la cual se obtuvieron los resultados de las

encuestas, caracterizandose por ser un sistema orientado fijamente a la informacion.

INVENTARIO

La interfaz esta generada en codigo HTMLS5 y el ejecutable .exe, misma que interactla
mediante los contenidos visuales que constan de imagenes 360° por las cuales orientar
a través de contenidos visuales, tales como lo son botones de interaccion para su

navegacion.

e Autor y responsable de la pagina: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
e Fecha de creacion: 26 Junio, 2017

e Programa llustrador (Al) para la construccion grafica de la pagina
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11.2.3. ESTRUCTURA
Jesse J. Garrett (2011)

El reino de la estructura es el tercero de los cinco planos, y apropiadamente es el punto
en el que nuestras preocupaciones cambian de la méas cuestiones abstractas de estrategia
y alcance a los factores concretos que determinard lo que los usuarios finalmente
experimentan. Pero la linea entre abstracto y concreto puede ser borroso, aunque mucho
de lo que decidira aqui tendra una influencia notable y tangible en la final producto, las

decisiones mismas siguen implicando en gran medida conceptuales cuestiones. (p.80)

En esta etapa se define la funcionalidad del producto y los elementos entre la
experiencia del usuario, logrando llegar a un disefio del sitio web amigable y funcional,
toda esta etapa se encuentra basada en el organigrama de la Universidad Técnica de

Cotopaxi.

ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL DE LA UTC

| EST A DELA E DE |

PROCESOS I
GOEERNANTES ‘ CONSEJO UNIVERSITARIO |

e | COMISIONES PERMANENTES
HABILITANTES DIR. INTERNA
DE ASESORIA | | ECONOMICA

RECTOR

PROCESOS . .
HABILITANTES SECRETARIA GENERAL DIR. ASESORIA JURIDICA

DE APOYO

DIR. COMUNICACION |NSTITUCI°NAI.‘

DIR. PLANEAMIENTO Y
DESARROLLO INSTITUCIONAL
DIR. EVALUACION Y

DE LA CALIDAD

IDESCONCENTRADOS|
VICERRECTORADO ACADEMICO
Y DE INVESTIGACION

¥ | | DIR. EX’ ON LA MANA

DIR. RELACIONES INSTITUCIONALES ‘

I

=

CONSEJO E
DE INVESTIGACION

e P [ 2 s ] (| e
i |
- -
E e

Graéfico N° 1: Estructura organizacional de la U.T.C

Elaborado por: Comision Técnica de Direccion de Planeamiento U.T.C
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e Pasos para realizar el disefio
IDEA

La idea basica es utilizar un software libre que permita el desarrollo de los recorridos
virtuales de la institucion facilitando la orientacion dentro de estos espacios fisicos

estratégicos.
MAPA DE NAVEGACION

Bernal (2001) dice “es una herramienta fundamental para tener rapido acceso a las
distintas ventanas que constituyen el programa, ademas de permitir un registro visual

de la etapa del disefio” (p.282)

Este esquema que hace referencia de como se transmite la informacion, jerarquizando

los contenidos en los espacios visuales.

MAPAS DE NAVEGACION PARA EL LEVANTAMIENTO FOTOGRAFICO
360°

MAPA DE NAVEGACION PARA LEVANTAMIENTO m py
FOTOGRAFICO 360¢ Por: Distribucion Departamental | 4REA DE RECREACION]
[ —
ESQUEMA DE NAVEGACION T
Cancha Sintética

ﬂLﬂ?U[ B Cancha de Voley
Cancha de Basquet

Cancha de Indor
Fitbol

BLOQUE ANTIGUO

Grafico N° 2: Mapa de navegacion

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza



MAPA DE NAVEGACION RECORRIDO VIRTUAL DEL USUARIO

MAPA DE NAVEGACION PARA EL USUARIO

ESQUEMA DE NAVEGACION
BLOQUEB

BLOQUE ANTIGUO
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Gréfico N° 3: Mapa de navegaciéon del usuario

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
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GUION MULTIMEDIA
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Graéfico N° 4: Pantalla 1 guion multimedia

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
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superior derecha al Recorrido Virtual de incorporacién del
*  Botén Busqueda la Sala Semicircular. texto de bisqueda.
*  Barra de botones de La composicién de la La compaosicién
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central derecha pantalla.
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zoon in, zoom out,
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parte central
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Gréfico N° 5: Pantallas 2 guion multimedia

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza



Pantalla 3
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Salén
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Interfaz

Gréfico N° 6: Pantallas 3 guion multimedia

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
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Grafico N° 7: Pantallas 4 guion multimedia

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
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Gréfico N° 8: Pantalla 5 guion multimedia
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
Pantalla 6 Vista del Recorrido virtual del * La p de Se visuali los * La * Fotografia 360°
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Gréfico N° 9: Pantalla 6 guion multimedia

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
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Grafico N° 10: Pantalla 7 guion multimedia
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
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Graéfico N° 11: Pantalla 8 guion multimedia

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
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11.2.4. ESQUELETO
Jesse J. Garrett (2011)

El plano de estructura descrito en el capitulo anterior define Nuestro producto trabajara;
El plano del esqueleto define la forma que Funcionalidad. Ademas de abordar
cuestiones méas Cuestiones de presentacion, el avion esqueleto se ocupa de asuntos
Implican un nivel de detalle mas refinado. En el plano de la estructura, Examino los
problemas a gran escala de la arquitectura y la interaccion; en El plano del esqueleto,
nuestras preocupaciones existen casi exclusivamente en el Menor escala de

componentes individuales y sus relaciones. (p. 108)

PROTOTIPOS DE BAJA FIDELIDAD

Los siguientes prototipos proporcionan imagenes y textos agilizando la interaccion
éntrelas diferentes pantallas haciendo muy amigable la actividad que tiene con el

usuario, las pestafias dan el soporte necesario para los mapas de navegacion.

e  Wireframes

Grafico N° 12: Wireframes Pagina principal

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza



Gréfico N° 13: Wireframes Sub pagina 1

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Grafico N°14: Wireframes Sub pagina 2

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
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Gréfico N° 15: Wireframes Sub pagina 3

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

11.2.5. SUPERFICIE
Jesse J. Garrett (2011)

En el avidn de esqueleto, estabamos tratando principalmente con arreglo. El disefio de
interfaces se refiere a la disposicion de Permitir la interaccién; Disefio de navegacion,
la disposicion de elementos Para permitir el movimiento a través del producto e
informacion Disefio, la disposicion de elementos para comunicar informacion Para el
usuario. (p.134)

Es la etapa de finalizacion de la interfaz del proceso centrado en el usuario, en la cual
se realiza un proceso visual y atractiva de los elementos que contiene la interfaz los

cuales deben mantenerse en un ambiente de interaccion amigable.
e POST PRODUCCION DE FOTOGRAFIAS Y RETOQUE DIGITAL

En esta etapa se realiza el retoque fotografico en el programa Ps (Adobe Phothoshop)

para generar un trabajo mas artistico en cuanto a la edicion.
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e PRODUCCION DE IMAGENES 360°

Para la creacion de fotografias 360° para los espacios estratégicos de la institucion se
utilizé el programa Pano2VR5, mediante las herramientas que permite realizar el

recorrido virtual de forma rapida e intuitiva.
e INTERFAZWEB Y EJECUTABLE

A continuacion se muestran Interfaces para ejemplificar la Pagina Web en la que se va

a mostrar el Recorrido Virtual.
Péagina principal

En esta interfaz se muestra en el encabezado el logo de la identidad grafica del
Recorrido Virtual U.T.C desde el aire del lado superior derecho, del lado superior se
muestra el botdn de busqueda y el boton de ayuda,; en la seccion de contenido se puede
visualizar la botonera de mena, el Recorrido Virtual con las imagenes 360° de la parte
superior de la UTC, también se encuentran los botonera de enlace hacia las distintas
redes sociales; Y en el pie de pagina se encuentran la botonera de zoom, zoom out,

audio y maximizar, o mostrar pantalla completa y minimizar.

ESPACIOPARALOGOTIORY Y el s UTC completc

o8 botar
sovrepo
'

al presionar cambia a gris

Gréfico N° 16: Pagina principal

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
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Interfaz bloque A

En esta pagina se muestra la interfaz con las mismas caracteristicas de la pagina

principal unicamente cambia en el contenido en el menu de opciones.

Se muestra el Recorrido Virtual en este caso de la del interior del blogue A.

.....

&) ‘ / __ =mo

Grafico N° 17: blogque A menu opciones
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

En la siguiente interfaz se muestra de igual manera el encabezado, botones de redes
sociales y el pie de pagina, lo que varia es el contenido del menu por ejemplo si se

escogid ir hacia La Sala Semicircular se abre inmediatamente la interfaz donde se

muestra el lugar en 360°.

e <

é S =m0
SALA SEMICIRCULAR R & o
s “ & ¢ iy
| i "

Grafico N° 18: Sala semicircular RV

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
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Otro tipo de ingresar a un lugar de la U.T.C es de manera directa como el de ir hacia el
botén de busqueda e introducir el lugar al que desee ir e inmediatamente se abre la

opcidn requerida.

( S oo

3l presionar cambia a gls

Gréfico N° 19: Pagina principal-boton busqueda
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Y para finalizar tenemos el boton de ayuda que se encuentra en todas las paginas del

recorrido virtual, el cual contiene un manual de uso del mismo.

Gréfico N° 20: Boton ayuda-manual de usuario

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
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Tipografia
La tipografia implementada para nuestra interfaz es la fuente ITC Franklin
Gothic Std para los titulos, subtitulos y texto de contenido permitiendo una

buena legibilidad para el usuario y porque es la que se encuentra estipulada en
el manual corporativo de la U.T.C.

1234567890,:,;

12 Bl velar murcslago hindu

afelu cardillo y hawt. La cigiena tocaba e sawofon detris del palenque de

b paja. 1234567890
1e Bl veloz murciélago hindl comia feliz cardillo y kiwi. La cigliena tocaba el saxofén detras del palenque de paje
= El veloz murciélago hindd comia feliz cardillo y kiwi. La cigiiefia tocaba el saxofén

. El veloz murciélago hindi comia feliz cardillo y kiwi. La
. El veloz murciélago hindu comia feliz card

. El veloz murciélago hindi comia
Cl vinla=s miivaiAlaga hinA A,
Grafico N° 21: Tipografia

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Recursos visuales

Los colores dentro de la cromatica se encuentran enmarcado en los colores de

escala de grises del manual corporativo de la U.T.C

BIaun Anﬁq!uo ‘

al presionar cambla a gris “ [CIRpe——

Grafico N° 22: Cromética

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
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e Botones
La funcionalidad de los botones depende de la interaccion de usuario con el
Recorrido Virtual, como acciones comunes tales como el boton, indicadores e
iconos todos basados en (haber) que generan acciones de efectos segun la
necesidad, lo que ayuda a la interaccion con el usuario.

Identidad gréfica:

Boton de busqueda:

e I

Gréfico N° 23: Botdn de busqueda

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Boton de ayuda:

Gréfico N° 24: Botdn de ayuda

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Logotipo U.T.C:

Universidad
Técnica de
Cotopaxi

Grafico N° 25: Logo U.T.C escala de grises

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza



Isologotipo de la Identidad “La UTC desde el aire”:

TOUR VIRTUAL
360°
iUTC desde el aire!

Grafico N° 26: Isologotipo de la Identidad

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Botonera de los iconos de redes sociales:

| o al presionar cambia a gris

Gréfico N° 27: Botonera de redes sociales
Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza(iconos UTC)

Botonera de zoom in, zoom out, audio, ampliacion o disminucién de la pantalla :

E '® ‘@ l‘)) /"‘
A\

al presionar cambia a gris “

Grafico N° 28: Botonera ajustar

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza

Botones de menu:

Gréfico N° 29: Boton menu de opciones

Elaborado por: Evelyn Fernanda Oyos Caiza
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12. IMPACTOS (TECNICOS, SOCIALES, AMBIENTALES O
ECONOMICOS):

e IMPACTO TECNICOS
El presente proyecto de investigacion contribuye a la facilidad de generar una vasta
informacion acerca de la orientacion de los lugares estratégicos de la UTC la Matriz, y
al utilizar la infraestructura de la institucion, mediante el Recorrido Virtual se pone al
alcance de cualquier navegante un abanico infinito de posibilidades permitiéndole
conocer con gran detalle cada una de las instalaciones de las que dispone la institucion

sin ni siquiera salir de casa.
e IMPACTO SOCIAL

En las encuestas realizadas y basandonos en los resultados del publico objetivo se
realiz6 una pagina web amigable para los visitantes de la universidad permitiéndoles
orientarse de manera clara y sobretodo conocer las instalaciones y su funcionalidad

institucional.
e IMPACTO AMBIENTAL

Ccontribuye en la no utilizacion de papel en donde se dé a conocer la ubicacion de los
lugares estratégicos de la UTC. (Mantenimiento del medio ambiente) y la no utilizacion

de recursos no renovables.
e IMPACTO ECONOMICO

Ahorro de recursos econdémicos es el principal impacto econémico ya que gracias a que
este proyecto permite que los mismos funcionarios realicen las modificaciones
requeridas de acuerdo al desarrollo de la infraestructura de la UTC, brindando asi al

usuario informacion completamente actualizada.



PRESUPUESTO PARA LA PROPUESTA DEL PROYECTO:

TABLA 36: Gastos Directos

RECURSOS DETALE CANTIDAD COSTO COSTO
UNITARIO TOTAL
Resma de papel 3 4.000 12.00
INEN
Copia de 400 0.05 20.00
documentos de
informacion
Copias de 3 3.00 9.00
planos
Impresiones 900 0.10 90.00
Anillados 3 1.50 4.50
Internet 150 0.80 120.00
Tecnologicos Cémara Cannon 1 600.00 600.00
Laptop HP Core 1 525.00 525.00
i5
Drone Camara 1 299.99 299.99
Syma X8g
Quadcoptero
Hd 8 Mp 360
180m
Produccion  Hora de disefio 120 15.00 1.800
detrabajo  |mpresion de 5 3.00 15.00
ejemplar
Empastados 3 30.00 105.00

TOTAL 1,802,29
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TABLA 37: Gastos Indirectos

DESCRIPCION CANTIDAD COSTO COSTO TOTAL
UNITARIO
Alimentacion 200 2.00 400.00
Transporte 60 3.50 210.00
TOTAL 610.00

TABLA 38: Gasto Total

DESCRIPCION COSTOS
Costos directos 1,802,29
Costos Indirectos 610.00
Subtotal 2.412.29
Imprevistos 241,229
(10%)
TOTAL 2,653.519

GENERAL



13. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
Cronograma de actividades

TABLAS 39:

98

Tiempo de
Actividade

Mes 1

Mes 2

Mes 3

Mes 4

Mes 5

Mes 6

S

1

2

3

1

2

3

1

2

3

1

2

3

Recoleccio
n de
informacio
n

X

X

X

Sintetizar
la
informacio
ny
elaboracién
tedrica

Aplicacion
de
metodologi
aUX

Tomas
Fotografica
s Recorrido
virtual

Propuesta
Creativa

Revision de
tutor y
lectores
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14. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

La informacion recolectada fue de gran importancia para la realizacion del
recorrido virtual.

La metodologia del disefio aplicada en la investigacion fue fundamental
para la realizacion de la propuesta creativa los cuales se ven reflejados y en
el producto final.

El resultado obtenido del instrumento metodolégico como la encuesta arrojo
datos esenciales respondiendo la problematica y obtener informacion eficaz
de la institucion.

El progreso de este tipo de proyectos implica emplear de manera correcta la
metodologia que debe estar centrada en el usuario, identificando la
funcionalidad del producto, en base a los usuarios que ingresan a la

universidad.

Recomendaciones

Se recomienda implementar el proyecto en la pagina web de la universidad
para que no quede archivado como un proyecto mas tan solo de
investigacién y no de ejecucion.

Se recomienda realizar la compra del software para la realizacion del
Recorrido Virtual 360° y asi poder trabajar en el desarrollo del proyecto en
su totalidad ya que la magnitud de los departamentos, laboratorios, etc. de
la institucion acapara un trabajo mas extenso para su implementacion en la
pagina web de la Universidad.

Al cumplir con los objetivos planteados inicialmente, se recomienda que se
realicen de manera general de los departamentos, laboratorios y lugares
gue permitan mostrar a la Universidad como una institucién de calidad y
excelencia para lo cual se realiz6 el fotogréafico y el esquema de navegacion
en el proceso de pre produccién y produccion quedando como sentado la
realizacion de la investigacion para que en un futuro se incorporen los

recorridos faltantes y a la vez se actualice en la pagina web institucional.
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