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RESUMEN

El presente proyecto de titulacion consiste en el desarrollo de un recorrido virtual interactivo
en 360° de las instalaciones de la Universidad Técnica de Cotopaxi, el cual esta dirigido para
todos quienes forman parte de la universidad y para cualquier usuario que desee interactuar con
la aplicacion, para su desarrollo ha sido necesario investigar sobre conceptos y técnicas que
estan relacionadas con el desarrollo de recorridos virtuales, se utilizé la metodologia LEAN que
ayuda a eliminar desperdicios del proyecto y se desarroll6 el lenguaje de programacion .net
con la libreria en Panellum.js, para realizar la seleccion de los lugares estratégicos de la
Universidad Técnica de Cotopaxi se tom6 como referencia el organigrama estructural planteado
por la institucién y a su vez la técnica de observacion que permitieron seleccionar y recolectar
informacidn sobre los diferentes lugares de la institucion del campus matriz, creacion de las
imagenes en 360°, edicion de las fotografias, y finalmente la creacién del recorrido virtual
interactivo. Se considera que es un proyecto que beneficiara a la Universidad Técnica de
Cotopaxi debido a que por medio del recorrido se fomentara mayor interés de los usuarios por
conocer sus instalaciones tales como son: laboratorios, aulas, bibliotecas, auditorios, areas
administrativas, sin la necesidad de tener que visitarla de forma fisica. Es por ello que el
recorrido virtual genera un plus tecnologico para la universidad mediante la técnica de
fotografias en 360° que esta siendo utilizada hoy en dia por grandes empresas a nivel nacional
e internacional para orientar, mostrar proyectos, asi como en los campos educativos, culturales

y tecnologicos.

Palabras Claves: Imagenes 360, Panellum.js, .net, Visual Studio, Desarrollo Agil, Adobe
Audition
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THEME: "Interactive virtual tour development for Technical Universityof Cotopaxi main

campus applying LEAN methodology".
Author:

Patricia Priscila Maldonado Campafia

ABSTRACT

This degree project consists on a 360° interactive virtual tour development of Technical
University of Cotopaxi campus which is aimed to all user who want to interact with the
application. For its development, it has been necessary to research about concepts and
techniques that are related to virtual tours development. LEAN methodology was used which
helps to eliminate waste from the project, and the .net programming language was developed
with Panellum.js library. To select strategic places of University the structural organization
chart proposed by the institution was taken as a reference, and in turn observation technique
that allowed to choose and gather information about different places of the main campus
institution, as well as 360° images, photographs, edition and finally the creation of interactive
virtual tour. It is considered that it is a project that will benefit Technical University of Cotopaxi
due to the fact that through the tour greater interest will be encouraged among users to know its
facilities such as: laboratories, classrooms, libraries, auditoriums, administrative areas,  to
visit it physically. That is why virtual tour generates a technological plus for the university
through 360° photography technique that is being used today by large companies at a national
and international level to guide, show projects, as well as in educational, cultural and

technological fields.

Keywords: 360 Images, Panellum.js, .net, Visual Studio, Agile Development, Adobe Audition
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Facultad que auspicia: Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas
Carrera que auspicia: Ingenieria en Sistemas de Informacién.
Proyecto de investigacion vinculado: Ninguno
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Cuarto nivel Magister en Sistemas de Informacion en la Universidad Técnica de
Cotopaxi.
Tabla 2. Datos de la estudiante
DATOS PERSONALES
Nombres Patricia Priscila
Apellidos Maldonado Campafia
Fecha de nacimiento 25-01-1998
Cédula de identidad 05028982116
Estado civil Soltero
Domicilio Bethlemitas
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Area del conocimiento: 06 Informacién y Comunicacion (TIC) / 061 Informacion y

Comunicacion (TIC) / 0613 Software y desarrollo y andlisis de aplicativos.

Linea de investigacion: Tecnologias de la Informacion y Comunicacion.

Sublinea de investigacion de la carrera: Ciencias Informaticas para la Modelacion de

Sistemas de Informacion a través del desarrollo de software.

2. INTRODUCCION

La Universidad Técnica de Cotopaxi (UTC) es una institucion de educacion superior que nacio
el 24 de enero de 1995, en la parroquia Eloy Alfaro, perteneciente al canton Latacunga de la
provincia de Cotopaxi. Dicho campus se encuentra en San Felipe, donde funcionan las tres
facultades de Ciencias Administrativas, Ciencias Humanas, Ingenieria y Ciencias Aplicadas.

Bajo un anélisis empirico se analiz6 que la universidad en el campus matriz cuenta con tres
bloques académicos, bloque A, bloque B y bloque antiguo, cuenta con 65 aulas, 20
laboratorios, 1 bibliotecas, 5 canchas, 3 parqueaderos, servicios de cafeteria, bar y espacios

recreativos.

A pesar que la Universidad Técnica de Cotopaxi cuenta con una excelente infraestructura fisica
y tecnoldgica no es conocida a nivel nacional, considerando que hay una gran cantidad de
estudiantes de otras provincias es conveniente realizar el desarrollo de un recorrido virtual de
la Universidad Técnica de Cotopaxi (Matriz) utilizando la herramienta que permite desarrollar
recorridos virtuales para que a través del mismo conozcan cada una de las instalaciones y
permita motivar a conocer y formar parte de la Universidad, para el recorrido virtual se

desarrollara con la técnica de fotografia 360°.

La estrategia del recorrido virtual para la difusion de la infraestructura de la Universidad
considerando que la técnica de fotografias en 360° hoy en dia es muy utilizada por grandes

empresas a nivel nacional e internacional en todos los campos.



2.1. EL PROBLEMA

En la actualidad la concentracion de entidades publicas como privadas que llevan a un alto
nivel aglomeracion de personas tienen la necesidad de llegar a un determinado sitio especifico
sin pérdida 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 la actualidad existen muchas instituciones que no tienen una guia Gptima para que sus
usuarios lleguen de una forma mas ordenada, rapida y segura aln determinado sitio es ahi
donde, pocas Universidades del pais estdn enmarcando proyectos de recorridos virtuales,
ademas se busca dar solucion a una problematica existente que es la baja afluencia de
estudiantes debido a que no conocen todo el potencial tecnoldgico, fisico y recreativo que

ofrece la institucion.

2.1.1. Situacion problémica

En caso de la Universidad Técnica de Cotopaxi dispone de excelentes instalaciones tanto
fisicas, tecnoldgicas y recreativas, pero al no contar con un mecanismo apropiado para la
difusion de informacién conlleva a que estudiantes, docentes internos, externos y publico en
general no conozcan las instalaciones esto hace que sea un problema para el campus matriz de

la Universidad Técnica de Cotopaxi.

2.1.2. Formulacion del problema

¢Como mejorar la difusion de la infraestructura fisica y tecnologica de la Universidad Técnica

de Cotopaxi campus matriz para que pueda ser conocida por una mayor cantidad de personas?



2.2. OBJETO Y CAMPO DE ACCION
2.2.1. Objeto de estudio

Difusion de la infraestructura fisica, tecnoldgica y recreativa del campus matriz de la

Universidad Técnica de Cotopaxi.

2.2.2. Campo de accién

12 Matemaéticas. / 1203 Ciencias de los ordenadores. / 1203.26 Simulacién. / Desarrollo de un

recorrido virtual.

2.3. BENEFICIARIOS

Tabla 3. Beneficiarios del proyecto

Directos Indirectos

1587 Estudiantes de la extension La

Mana.

1004 Estudiantes de la extensién Pujili. | 10,100 Estudiantes secundarios de la

provincia de Cotopaxi.

2228 Estudiantes de la extension

Salache.

Total 4819 estudiantes Total 10100 estudiantes




2.4. JUSTIFICACION

El presente proyecto se plantea considerando que existen apoyo por parte de la universidad,
suficientes revistas, libros que tienen informacion relacionados con el tema por ello se ha visto
factible y conveniente continuar con la investigacion del proyecto. Ante esta realidad es vital
buscar la mejor herramienta para desarrollar el recorrido virtual de la manera mas eficiente y
de esta manera proporcionar un medio atractivo donde el usuario pueda conocer cada espacio
del campus ademas los usuarios podran interactuar de una manera mas realista y generar un

mayor interés del internauta.

El proyecto sera elaborado mediante el uso de la metodologia LEAN e instrumentos de
investigacion como entrevistas, encuestas y revisiones bibliograficas para el levantamiento de
informacidn tanto fisica, tecnoldgica y recreativa de la universidad, permitiendo procesarla e
interpretarla de manera légica, lo cudl garantizara tener un resultado éptimo y cumplir con los

objetivos propuestos a lo largo del proyecto.

Considerando que la autora del presente proyecto tiene conocimiento en desarrollo web en la
utilizacion de la metodologia LEAN propone el desarrollo del proyecto con el compromiso de

cumplir con el proyecto de la manera mas optima.

Para la realizacion del proyecto se ha analizado los costos econémicos como es el tema
fotografias, herramientas, licencias de softwares, se ha establecido que el valor obtenido es
viable en este caso se cuenta con el presupuesto necesario para el desarrollo e implementacion

del proyecto por lo tanto se opta por el desarrollo del mismo.

2.5. IMPACTOS

Se considera que el desarrollo del recorrido virtual tiene un impacto tecnoldgico y social muy
grande considerando que hoy en dia todo buscamos en internet como son direcciones
referencias y el mismo al ser un recorrido virtual este asociado con la tecnologia lo que ara que
varias personas lo visiten y sea de gran impacto para los usuarios que lo revisen sean estos

beneficiarios directos o indirectos. Por otra parte, no tiene un impacto ambiental negativo



debido a que de ninguna manera se esta afectando al medio ambiente con el desarrollo del

proyecto
2.6. HIPOTESIS

El desarrollo de un recorrido virtual interactivo permitirA mejorar la difusion de la
infraestructura fisica, tecnologica y recreativa del campus matriz de la Universidad Técnica de
Cotopaxi.

2.7. OBJETIVOS

2.7.1. Objetivo General

Desarrollar un recorrido virtual interactivo determinando la herramienta mas eficaz a través de
una revision bibliogréfica para la difusion de las instalaciones fisicas, tecnoldgicas y recreativas

del campus matriz de la Universidad Técnica de Cotopaxi.
2.7.2. Obijetivos Especificos

e Revisar fuentes de consulta bibliografica que permitan comprender la forma de

desarrollar un recorrido virtual interactivo.

e Establecer la herramienta de software mas eficiente para desarrollar el recorrido virtual

interactivo.

e Implementar una propuesta de recorrido virtual, a través de la LEAN para el campus

matriz de la Universidad Técnica de Cotopaxi.



2.8. SISTEMA DE TAREAS

Tabla 4. Sistema de tareas

comprender la forma de desarrollar,

un recorrido virtual interactivo.

Tarea 2: Extraer informacion
esencial de las fuentes bibliogréficas.

Tarea 3 Redactar informacion tedrica.

fundamentacion tedrica.

OBJETIVO ESPECIFICO ACTIVIDAD RESULTADO TECNICAS E INSTRUMENTOS
Revisar  fuentes de  consultal Tarea 1: Buscar informacion en fuentes e Informacién necesaria para e Consulta bibliografica de fuentes
bibliografica que permitan| bibliogréaficas. establecer el contenido de la tales como: articulos cientificos,

tesis, libros.

Tarea 4 Analizar diferentes técnicas e

Formulario de entrevista y

LEAN para el campus matriz de la

Universidad Técnica de Cotopaxi.

software.

Tarea 8 Disefio de la interfaz grafica.
Tarea 9 Captura de las fotografias.
Tarea 10 Desarrollo del recorrido.

Tarea 11 Pruebas del recorrido

Interfaz grafica de usuario.
Fotografias en 360°.

Recorrido virtual funcional.

Establecer la herramienta de
, . instrumentos para la recoleccion de datos. encuesta. e  Cuestionario de entrevista.
software mas eficiente para
. . Tarea 5 Adquisicion del hardware para . Amar e Cuestionario de encuesta.
desarrollar el recorrido virtual q P Camara 360
. . captura de imagenes 360. i6
interactivo. p g e Framework de programacion.
Tarea 6 Seleccion de la herramienta de
desarrollo.
Implementar una propuesta de L L e Especificacion de
) ) Tarea 7 Definicion de requerimientos de o
recorrido virtual, a través de la requerimientos de software. e Historias de usuario.

¢ Requerimientos.
e Artefactos de software.

e Plan de pruebas.




3.  FUNDAMENTACION TEORICA
3.1. REALIDAD VIRTUAL

3.1.1. Concepto

La realidad virtual es la creacion de un entorno o escenario ficticio o simulado con apariencia
totalmente real y que nos permite trasladarnos a cualquier lugar o situacion que gueramos como

si nos creyéramos dentro de él, con la ilusion de estar dentro de este entorno [1].

Realidad virtual es un entorno de escenas u objetos de apariencia real, que crea en el usuario la
sensacion de estar inmerso en €l es una realidad digital, simulada, de tal manera que las
aplicaciones de realidad virtual sumergen al usuario en un entorno artificial, generado por
ordenador, que simula la realidad mediante el empleo de dispositivos interactivos, que envian

y reciben informacion, mediante el empleo de sensores y actuadores [2]

Es decir, la realidad virtual es un ambiente el cual permite desarrollar entornos que se asemeja
con la realidad permitiendo que sus usuarios tengan la apariencia de disfrutar de los lugares
como algo real, los recorridos virtuales también brindan a sus usuarios comodidad

permitiéndoles conocer un lugar desde cualquier sitio.

3.1.2. Requisitos que debe satisfacer la realidad virtual

REQUISITOS REALIDAD

VIRTUAL
Simulacién
Tener el control del sistema creado para que las

acciones del usuario produzcan cambios en el
mundo artificial para lograr esta interaccion
existen diversos interfaces hombre-méquina.

Interaccion

Capacidad para representar un sistema con
suficiente parecido a la realidad, para convencer al
usuario de que constituye una situacion paralela a
aquella.

Percepcion

Es el factor mds importante de todos. Actualmente
los sistemas de Realidad Virtual se dirigen
principalmente a los sentidos (vista, oido, tacto) .

Figura 1. Requisitos de la realidad virtual [3].
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3.1.3. Recorridos virtuales a sistemas educativos.

La incorporacion de la Realidad Virtual supondra un salto cualitativo muy importante en el
aprendizaje de disciplinas o areas de conocimiento, especialmente en aquellas en las que
resulta dificil visualizar los procesos estudiados, la utilizacion de modelos virtuales permite
obtener un sentido del espacio 3D del que carece cualquier otro sistema de representacion
gréfica se trata de una tecnologia bastante intuitiva en cuanto a su uso y que consigue facilitar

la explicacion de conceptos complejos o abstractos [3].

3.1.4. Niveles de realidad virtual

En la figura nimero 2 podemos observar los niveles que tiene la realidad virtual y

comprender el funcionamiento que tiene cada uno.

NIVELES DE REALIDAD
VIRTUAL

Analisis

En el mundo virtual, el andlisis permite explorar
un sistema y su comportamiento para determinar
c¢émo interactiian sus componentes o restaurar un
proceso inactivo.

Sintesis

Un mundo virtual permite simular mecanismos,
operaciones unitarias y teorfas que deberdn para
generar un proceso que proporcione el producto
deseado.

Evaluacion

Permite explorar y comparar dos procesos
diferentes que generan el mismo resultado, de esta
manera contrasta el beneficio de cada proceso.

Figura 2. Niveles de realidad virtual [3]
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3.1.5. Ventajas y desventajas de la realidad virtual.

VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE REALIDAD
VIRTUAL

VENTAJAS

Permite que se pueda
examinar mejor o con més
minuciosidad ~ hechos vy

detalles.

DESVENTAJAS

Permite que se pueda
examinar mejor o con mas
minuciosidad ~ hechos vy

detalles.

Facilita la posibilidad de la
visualizacién en 360° y puede
ser empleada para procesos
educativos.

Las personas con problemas
psicolégicos pueden usar la
realidad virtual para escapar
de la realidad.

Puede contribuir para que las
personas  tomen
decisiones o tengan una mejor

mejores

forma de resolver los

problemas.

El entrenamiento en realidad
virtual no tiene las mismas
caracteristicas que el
entrenamiento en el mundo
real.

Figura 1. Ventajas y desventajas de la realidad virtual [4].

En la figura 4.3 se observa que la realidad brinda grandes ventajas y estimulan la interaccion
del usuario ya que brinda espacios muy reales. Sin embargo, una desventaja notable de la

realidad virtual es que su desarrollo implica gastos.

3.2. RECORRIDOS VIRTUALES.

Los recorridos virtuales o tour virtuales son una manera atractiva de dar a conocer instalaciones
o lugares mediante el uso de las fotografias panoramicas 360° integradas con la multimedia y
la interactividad, permitiendo que estos paseos sean entretenidos y de facil acceso, debido a que
se lo puede visualizar desde la web y el usuario tiene el control permanente a lo largo de la

visita virtual de dicho lugar [5].

Es una simulacion que por medio de la tecnologia podemos conocer un lugar sin estar presente
alli estos tours virtuales estan realizados por “fotografias panoramicas” con un campo de vision

de 360 grados, conectados entre si y por medio de esto permite al usuario ver el lugar [6].
11



Un recorrido virtual es una forma que nos permite conocer lugares de forma atractiva sin tener
la necesidad de ir al lugar de manera fisica, esto se desarrolla mediante la union de fotografias
en 360.

3.2.1. Herramientas para el desarrollo del recorrido virtual.

Para un mejor desarrollo del recorrido virtual se analizara las diversas herramientas
tecnoldgicas que se va a utilizar con el fin de obtener las mejores opciones en cuanto a

rendimiento y oportunidades de optimizacion.

3.3. .net

3.3.1. Concepto

.net es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones, que integra multiples tecnologias que
han ido apareciendo en los ultimos afios como ASP.NET, ADO.NET, LINQ, junto con el
potente entorno integrado de desarrollo Visual Studio, que permite desarrollar multiples tipos

de aplicaciones [7].

Es una propuesta de Microsoft que proporciona una plataforma de desarrollo de software con
independencia de plataforma de hardware y que permite un rapido desarrollo de aplicaciones,
esta propuesta, facilita la interconexion de distintas plataformas de hardware, software,
informacion y usuarios basado en esta plataforma, se ha desarrollado una estrategia horizontal
que integra productos que van desde sistemas operativos, herramientas de desarrollo hasta las

aplicaciones para usuario final [8].

Es decir, .net es un entorno de Microsoft que permite el desarrollo de aplicaciones y esta permite

tener una interconexion entre distintas plataformas de software y software.

3.3.2. Elementos de la plataforma .net

.net Framework: los framework son los centros de las plataformas que nos permite utilizar la
infraestructura necesaria para desarrollar y ejecutar aplicaciones .net es decir los elementos son
la parte mas importante de la plataforma .net porque nos permiten la utilizacién que vamos a

utilizar para el desarrollo de las aplicaciones.

Visual Studio y Microsoft Expresion: conforman el entorno de desarrollo de Microsoft, que
permite desarrollar cualquier tipo de aplicacion .net (ya sea de escritorio, web, para dispositivos
moviles.

12



34. C#

C# es un lenguaje de programacion orientado a objetos cuyas caracteristicas lo sitdan, junto con
Java, como el producto ideal para desarrollar programas para la Web pero con C#, no solo se
pueden escribir programas para la Web, también permite desarrollar aplicaciones orientadas a
objetos de uso general por lo tanto, C# le permitira crear programas para su uso personal, para
su grupo de trabajo, para una empresa, aplicaciones distribuidas a través de internet,

aplicaciones de bases de datos, paginas Web y otras muchas cosas [12].

C#, que se pronuncia C Sharp, creacion de Microsoft, es un lenguaje orientado a objetos que
retne las caracteristicas de alta productividad y sencillez de lenguajes como Visual Basic y el
enorme nivel de abstraccion, potencia y flexibilidad de C/C++; un lenguaje que permite crear
programas modulares y facilmente mantenibles C#, se ha convertido en uno de los lenguajes de
programacion mas populares en Internet, sin embargo también es un extraordinario lenguaje de
aplicacion general [13]. Es decir que C# es un lenguaje de programacion gue esta orientado a
objetos este ha sido disefiado para compilar las aplicaciones que se ejecutan en .Net, este

lenguaje eficaz y permite el desarrollo rapido de aplicaciones.

3.5. VISUAL STUDIO

Microsoft Visual Studio es un entorno integrado de desarrollo (IDE) compartido y Gnico para
todos los lenguajes .net el entorno proporciona acceso a todas las funcionalidades del .net
Framework, asi como a muchas otras funcionalidades que hacen que el desarrollo de

aplicaciones sea mas agil [7].

Visual Studio es un programa de aplicacion que permite a los usuarios desarrollar programas
utilizando diferentes lenguajes de programacion, este programa cuenta con un tipo de entorno
de desarrollo integrado (IDE por sus siglas en inglés) proporciona servicios y herramientas que
permiten a un desarrollador codificar, probar e implementar un programa, o una serie de

programas, que comprenden una aplicacion [10].

Es decir, visual Studio es un entorno de desarrollo que permite a los usuarios el desarrollo de
programas visual Studio dispone de servicios como codificacion para probar e implementar los

programas que los usuarios realizan.
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3.6. FORMULARIOS WEB

Los formularios web son paginas que sus usuarios solicitan utilizando su navegador estas
paginas se pueden escribir usando una combinacion de HTML, script de cliente, controles de
servidor y codigo de servidor, cuando los usuarios solicitan una pégina, el marco la compila 'y
la ejecuta en el servidor, y luego el marco genera el marcado HTML que el navegador puede
representar una pagina de formularios web de ASP.NET presenta informacion al usuario en

cualquier navegador o dispositivo cliente [11].

Los formularios web son documentos que estan realizados con el fin de que el usuario ingrese
datos, estos se envien y al enviar los datos la aplicacion procesa la informacion ingresada es

correcta y procede a devolver una pagina web al navegador.

3.6.1. Ventajas de los formularios web

VENTAJAS DE LOS
FORMULARIOS WEB

Proceso de digitalizacién

W
e o Ahorro en costes
z st e
e £ administrativos
17

\

Reduccién de errores i o7
' MmO 1

\ ﬂ /

Mayor control sobre la

informacién

Figura 4. Ventajas de formularios web [11].
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3.7. IS

Internet Information Services y si bien es mas conocido como servidor web en realidad son un
conjunto de servicios que transforman un sistema Microsoft Windows en un servidor capaz de
ofrecer servicios Web, FTP y SMTP entre otros [13].

I1S es el acrénimo de Internet Information Services o Internet Information Server, es el servidor
web de Microsoft, consta de una serie de servicios para que los ordenadores que funcionan con
Windows se puedan convertir en un servidor de Internet o Intranet su antecedente mas remoto
fue el servidor web desarrollado en el Centro Académico Europeo de Microsoft Windows NT
(EMWAUQC) IIS es considerado como parte integral de los sistemas operativos de Microsoft, por
lo que el lanzamiento de las versiones estd emparejado con una version del sistema operativo,
su primera version comercial fue la 1.0 lanzada como un complemento gratuito con Windows
NT 3.51 en 1995, su version actual es la 8.0 lanzada en septiembre de 2012 junto con Windows
Server 2012 (Microsoft, 2012) [14].

Ils es un servicio que nos ofrece Microsoft con las caracteristicas de transformar un sistema de
Microsoft en un servidor web que no permite trabajar bajo los servicios de web, ftp, smtp
también lo podemos usar en internet o intranet para el uso de Ils se necesita un hardware de alto

rango en diferencia de algunos servidores del mismo nivel como seria apache server.

3.8. SQL SERVER

Microsoft SQL Server es uno de los principales sistemas de gestion de bases de datos relacional
del mercado que presta servicio a un amplio abanico de aplicaciones de software destinadas a
la inteligencia empresarial y anélisis sobre entornos corporativos basada en el lenguaje
Transact-SQL, incorpora un conjunto de extensiones de programacion propias de lenguaje
estandar y su aplicacion estd disponible para usarse tanto a nivel on premise o bajo una
modalidad cloud [12].

Es un gestor de base de datos que su principal caracteristica que trabaja bajo el concepto
relacional que son un conjunto de datos que son organizados por medio de tablas y cada tabla

se relaciona de alguna manera SQL server es de codigo abierto que es parte de Oracle.
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3.9. SOFTWARE QUE PERMITEN DISENAR RECORRIDOS VIRTUALES

3.9.1. Pano2vr

Es un software que convierte fotos y videos panoramicos o de 360 grados en experiencias
virtuales interactivas, el usuario puede trabajar con un solo panorama de gigapixeles o con un
recorrido virtual de miles de escenas, Pano2VR ayuda a crear una experiencia inmersiva para
cualquier navegador modernos y los proyectos terminados se pueden integrar a sitios web
existentes y visualizarse en equipos de escritorio y dispositivos méviles o de Realidad Virtual
[16].

Pano2vr es un software en el que podemos desarrollar recorridos virtuales intuitivos con la
union de fotografias, videos en 360 este software nos permite desarrollar simulaciones reales

para que el usuario tenga una experiencia totalmente satisfactoria.

3.10. NAVEGADORES DONDE FUNCIONA EL RECORRIDO

Un navegador es un software que permite a los usuarios visualizar textos, imagenes, videos,
enlaces y otras funciones de los sitios web para la visualizacion del recorrido se puede utilizar
casi todos los navegadores que permiten ejecutar el recorrido virtual como: Google Chrome,

Firefox y Opera.

3.10.1. Sistemas operativos

Un Sistema Operativo (SO) es un software que proporciona un acceso sencillo y seguro al
soporte fisico del ordenador (hardware), ocultando al usuario detalles de la implementacion
particular y creando la ilusion de existencia de recursos ilimitados [17].

El sistema operativo es el software que controla la operaciéon general de una computadora,
proporciona los medios por los que un usuario puede almacenar y recuperar archivos, provee la
interfaz por la que un usuario puede solicitar la ejecucion de programas y provee el ambiente

necesario para que los programas solicitados se ejecuten [18].

Los sistemas operativos son programas que permiten controlar la ejecucion de los mismos y

actla como interfaz entre el usuario de un computador y el hardware.
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3.10.1.1. Tipos de sistemas operativos

e Mac
Mac OS X es un sistema operativo de computadora que usa una interfaz gréafica, basada en Unix
Mac es desarrollado y comercializado por Apple, una de las compafiias mas populares del

mundo Y esta disefiado s6lo para los dispositivos y computadoras Macintosh [12].

e Windows
Es un sistema operativo creado por Microsoft que consiste en un conjunto de programas que
permiten la ejecucion de los recursos que tiene un ordenador hace alusion a su interfaz gréafica,
que presenta un modelo basado en tareas y compartimentos independientes, con sus propios

menus y controles[13].
e Linux

Linux es un sistema operativo semejante a Unix, de codigo abierto y desarrollado por una
comunidad, para computadoras, servidores, mainframes, dispositivos mdviles y dispositivos
embebidos es compatible con casi todas las principales plataformas informaticas, incluyendo

x86, ARM y SPARC, por lo que es uno de los sistemas operativos mas soportados [13].

3.11. CAMARA SAMSUNG GEAR 360

Esta camara tiene un disefio esférico de dos lentes captura fotos dual fisheye de 30 megapixeles
y video con una resolucion de 3,840 x 1,920 pixeles, 4K, listos para enviarse a un Galaxy S7 o
a cualquier otro teléfono Galaxy que apoye la tecnologia en el futuro, puede usarse en la
modalidad de un solo lente, lo que ofrece resultados mas parecidos a una camara de accion
tradicional [13]. La camara de Gear 360 es similar al de las camaras de accion ya que es pequefia
y auténoma se suministra con un pequefio tripode, pero se puede acoplar a todo tipo de

accesorios [12].

La camara Samsung GEAR 360 permite tomar fotografias en 360 grados en formato dual
fisheye o también conocido como ojo de pescado, la cdmara dispone de dos lentes para la
captura de las fotos en 360 grados, también tiene la funcionalidad de utilizar un solo lente.
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3.11.1. Caracteristicas de la camara gear 360

Tabla 5. Caracteristicas GEAR 360

Marca Samsung
Fabricante Samsung
Grupo Inaldmbrico
Alto 3,96 pulgadas
Ancho 1,81 pulgadas
Largo 1,78 pulgadas

y
L
Figura 5. Camara Samsung [23].

3.12. METODOLOGIA LEAN

Es una metodologia que tiene como objetivo eliminar desperdicios seleccionando las
caracteristicas que realmente aportan valor, velocidad y eficiencia a un producto software [12].

3.12.1. Principios de la metodologia LEAN
3.12.1.1. Eliminacién de desperdicios

Consiste en evitar todo aquello que no agregue valor al proyecto y sobre todo al cliente son
procesos que finalmente no son usados por el cliente pero que pueden incidir en la calidad del
producto [12]. La eliminacion de residuos es el principio fundamental de cualquier operacion

lean el desperdicio quita poder entregar algo valioso al cliente, hay problemas de calidad en
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todo tipo de residuos esto puede crear codigo de prueba de desecho, codigo de reconstruccion
o0 hacer cualquier cosa mas de una vez LEAN exige eficiencia en el proceso [25].

El principio de la eliminacion de desperdicios se puede decir que es uno de los pasos mas
relevantes de la metodologia LEAN ya que nos va a permitir eliminar lo que no sea necesario
0 esté repetitivo y no aporte en la elaboracion del proyecto de esta manera se permite tener una

mejor calidad en los proyectos realizados.
3.12.1.2. Ampliar aprendizaje

En este caso consiste en aprender de las experiencias, es decir, es mejor probar pronto un
producto antes que acumular defectos que luego hagan mas dificil mejorar las caracteristicas
[12]. Cada elemento construido debe cumplir con los estdndares de calidad durante todo el
proceso de desarrollo como se indicé anteriormente, estamos tratando de eliminar el
desperdicio, y los problemas de calidad pueden resultar en una gran cantidad de desperdicio
[25].

El proceso de ampliar el aprendizaje consiste en ir probando el producto de esta manera no
tener fallas acumuladas que en un futuro sean dificil de solucionarlas al cumplir con estos
procesos se permite cumplir con los estandares de calidad y evitar tener grandes cantidades de

desperdicios en los productos.

3.12.1.3. Decidir lo mas tarde posible

Todo desarrollo tiene asociada una incertidumbre y los mejores resultados se alcanzan con un
enfoque basado en opciones por lo que se pueden retrasar las decisiones tanto como sea posible
hasta [12]. Esto parece facil, pero es necesario compartir conocimientos nos ayuda a ser mas
productivos en el futuro necesitamos documentar adecuadamente cualquier aprendizaje valioso
podemos hacer esto a través de: programacion en pareja, revisiones de cédigo, documentacion,

codigo comentado, sesiones de intercambio de conocimientos o capacitacion [25].
3.12.1.4. Reaccionar tan rapido como sea posible

Consiste en reducir el tiempo de las iteraciones, porque cuanto mas cortas sean mejor es el
aprendizaje y la comunicacion del equipo [12]. Esto no significa que no debas comprometerte

con nada, simplemente significa que quieres decidir una vez que tengas toda la informacion que
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necesitas cuanta mas informacion tenga cuando llegue el momento, mejor equipado estara para

tomar la decision correcta, reducird la posibilidad de repetir el trabajo més tarde [25].

3.12.1.5. Potenciar el equipo

Se basa en el compromiso del grupo, que no debe ser numeroso porque dificulta la
comunicacion se recomienda seleccionar un lider para la gestion; el grupo debe tener una mision
clara y una meta a corto plazo y los participantes deben reunir capacidades necesarias para
desarrollar [12]. Queremos entregar software rdpido para que los clientes no tengan tiempo de
cambiar de opinidn esto puede ahorrar una cantidad significativa de tiempo que también ahorra
mucho dinero entregue la arquitectura correcta al cliente en el momento adecuado no lo piense
demasiado y agregue nuevas caracteristicas al alcance del proyecto, no necesita ser disefiado en
exceso menos tiempo significa menos cambios en el entorno o el mercado, menos tiempo para

cambiar de opinion o requisitos y menos tiempo para cambiar a las personas [25].

3.12.1.6. Crear integridad

Esto significa que los conceptos del sistema trabajan como una totalidad armoénica de
arquitectura coherente [12]. Desarrollar personas que puedan pensar por si mismas y que tengan
suficiente conocimiento sobre el proyecto para hacerlo las personas que trabajan de forma
auténoma suelen estar facultadas para tomar decisiones este es el mas importante, como

mencionamos anteriormente: tanto lean como agile valoran a las personas primero [25].

3.12.1.7. Ver el todo como un conjunto

Porque pensar en él todo es mas importante que las mediciones de desempefio individuales, un
criterio globalizador ayuda a perfeccionar y corregir un area especifica percatandose del
conjunto total del producto [12]. En un proceso de desarrollo lean, el objetivo es optimizar todo
el proceso, no solo las funciones individuales esto significa poder estructurar un equipo en torno
a un proyecto o producto para que todos los roles estén disponibles para entregar la solicitud
desde el principio, esto puede ayudarle a optimizar el flujo de trabajo porque todos estan en la

misma sala [25].
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PRINCIPIOS DE LA METODOLOGIA LEAN

Eliminaci6n Crear Entrega Optimiza el
de residuos conocimiento rdpida todo
> - . . Al =]
T 2@ 0 @ » o B
Construir Diferir Respetar a las
calidad COMPromiso personas

Figura 6. Principios de la metodologia LEAN.
3.13.TIPOS DE INVESTIGACION

3.13.1. Bibliografia de campo

Consiste en la recoleccion de datos directamente de los sujetos investigados, o de la realidad
donde ocurren los hechos (datos primarios), sin manipular o controlar variable alguna el
investigador obtiene la informacion, pero no altera las condiciones existentes, por medio de la
observacion directa, la entrevista u otras técnicas también se puede realizar a nivel exploratorio,
descriptivo y explicativo [23]. Por otro lado, la bibliografia de campo es la que dia a dia va en
aumento, ha hecho tan complejo su manejo que se hace indispensable algin método sistematico
de investigacion bibliografica para ahorrar tiempo y energia [24].

La investigacion de campo es un tipo de investigacion que permite la manipulacion de variables

externas no examinadas para describir como o por qué ocurrié una situacion o evento
en particular.

3.13.2. Aplicada

También denominada activa o dindmica, y se encuentra ligada a la pura o basica, porque
depende de sus descubrimientos y aportes tedricos [25]. Por otra parte, esta clase de
investigacion tambien recibe el nombre de practica o empirica se caracteriza porque busca la
aplicacion o utilizacion de los conocimientos que se adquieren, la investigacion aplicada se
encuentra estrechamente vinculada con la investigacion basica, que como ya se dijo requiere de
un marco tedrico en la investigacion aplicada o empirica, lo que le interesa al investigador,

primordialmente, son las consecuencias practicas.
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Este tipo de investigacidon también se conoce como practica o empirica, y se caracteriza porque
tiene como objetivo aplicar o utilizar los conocimientos adquiridos la investigacion aplicada
estd intimamente relacionada con la investigacion bésica, ya que depende de los resultados y
avances de esta Ultima, ya que toda investigacion aplicada requiere de un marco teorico, sin
embargo, en una investigacion aplicada lo que més le importa al investigador son los resultados

reales.

3.14. METODOS.

3.14.1. Hipotético deductivo

En el método hipotético-deductivo (o de contrastacion de hipdtesis) se trata de establecer la
verdad o falsedad de las hipotesis (que no podemos comprobar directamente, por su caracter de
enunciados generales, 0 sea leyes, que incluyen términos tedricos), a partir de la verdad o
falsedad de las consecuencias observacionales, unos enunciados que se refieren a objetos y
propiedades observables, que se obtienen deduciendolos de las hipotesis y, cuya verdad o
falsedad estamos en condiciones de establecer directamente la esencia del método hipotético-
deductivo consiste en saber como la verdad o falsedad del enunciado basico dice acerca de la
verdad o la falsedad de la hipdtesis que ponemos a prueba por supuesto, el proceso puede ser

mucho maés largo, e incluir hipotesis intermedias [26].

El proceso sistematico implica tomar declaraciones como hipdtesis y probar estas hipotesis
infiriendo las conclusiones que encontramos con los hechos, asi como del conocimiento que ya
tenemos este procedimiento es una parte importante de la metodologia su aplicacion esta
asociada a una serie de actividades metodoldgicas: confrontar hechos, modificar conceptos

existentes, formar nuevos, comparar hipotesis con otros supuestos teorias.

3.14.2. Investigacion cualitativa

La investigacion cualitativa es el método cientifico de observacion para recopilar datos no
numéricos se suelen determinar o considerar técnicas cualitativas todas aquellas distintas al
experimento como son las entrevistas, encuestas, grupos de discusion o técnicas de observacion

y observacion participante [30].

La investigacion cualitativa se halla en proceso continuo de actualizacion con la aparicion de
nuevos enfoques y métodos cada vez mas campos de conocimiento la adoptan como una de sus

principales estrategias de investigacion estos procedimientos y técnicas mas importantes para
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recoger e interpretar los datos, y para evaluar y presentar los resultados, asimismo, incorpora
ejemplos précticos para facilitar una mejor comprension esta edicién traduce la Gltima version
aparecida en aleman e incorpora los grandes avances producidos en este modelo de

investigacion [31].
4. MATERIALES Y METODOS

4.1. TIPOS DE INVESTIGACION

4.1.1. Bibliogréafica

La investigacion bibliogréafica 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 investigacién puesto que
mantiene datos reales contando con la pertinencia para la realizacion del proyecto. Es por ello
que la investigacion bibliogréfica dentro del proyecto tiene vital importancia debido a que la
investigadora considera que es oportuno hacer una revision conceptual de diferentes
herramientas de desarrollo de recorridos virtuales, de igual manera es fundamental identificar
las metodologias, técnicas y herramientas mas oportunas para ejecutar la presente propuesta de

investigacion.

4.1.2. Investigacion de campo

Es importante utilizar la investigacion de campo debido a que permite estudiar datos reales sin
manipular la realidad. Dicho tipo de investigacion dentro del presente proyecto se refleja en la
aplicacion de una entrevista, una encuesta y un proceso de observacion para determinar las

funcionalidades a nivel de software que debe disponer el recorrido virtual propuesto.

4.1.3. INVESTIGACION APLICADA

Por otro lado, el recorrido virtual se constituye en un desarrollo practico para lo cuél la
investigadora emplea todo su conocimiento tecnico, cientifico y metodologico para realizar una
innovacion dentro de la Universidad Técnica de Cotopaxi. De igual modo el uso de la
investigacion aplicada permite modelar las fases de analisis, planificacion, desarrollo, pruebas

y ejecucion de los resultados.
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4.2. METODOS DE INVESTIGACION

4.2.1. Cualitativa

La investigacion cualitativa es factible debido a que permite analizar opiniones y en este caso
se desarrolla entrevistas a los decanos de las facultades de la matriz de la Universidad Técnica
de Cotopaxi (CIYA, Administrativas y Humanas) para la recoleccion de informacién de los
lugares estratégicos que se van a difundir en el recorrido virtual, con esta investigacion
cualitativa permite entender, analizar los datos recolectados y de determinar los requerimientos

de software.
4.2.2. Cuantitativa

Por otro lado, el método cualitativo se refleja en la aplicacion de una encuesta conformada por
preguntas cerradas encaminadas hacia analizar datos numéricos con la finalidad de

cuantificarlos y con esto determinar cuan eficiente es el desarrollo del proyecto.

4.3. TECNICAS DE INVESTIGACION

4.3.1. Encuestas

Se considera oportuno desarrollar encuestas cerradas con opcién multiple debido a que permite
obtener datos completos con informacion especifica y profunda, cabe mencionar que la
encuesta se aplica a estudiantes de la matriz de la Universidad Técnica de Cotopaxi,
considerando que son lo mas importante de la universidad. Durante el periodo Abril 2022 —
Agosto 2022 existen 4819 estudiantes a nivel de los campus La Man4, Salache y Pujili de
acuerdo a la informacidn obtenida en el dashboard del sistema integrado de gestion universitaria

lo cudl se evidencia en el anexo A.

4.3.2. Entrevistas

En esta investigacion se desarrolla entrevistas semiestructuradas considerando que tiene una
mayor flexibilidad al recopilar datos, debido a que el encuestador puede realizar preguntas que
surjan en el momento, con base a esta encuesta se podra recopilar informacién relevante dando
como resultado respuestas mas Utiles para la desarrolladora. Estas se realizaron a los decanos
de cada una de las facultades de la matriz de la Universidad Técnica de Cotopaxi (Ingenieria y

aplicadas, Administrativas y Humanas), considerando que son las personas que mas
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conocimiento tienen sobre la infraestructura de la universidad y con esto contribuirdn en
establecer los lugares estratégicos para la toma de las fotografias para el desarrollo del recorrido

virtual.

4.3.3. Observacion

Teniendo en cuenta que el campus matriz de Universidad Técnica de Cotopaxi dispone de una
infraestructura amplia se considera oportuno hacer un recorrido visual a través de cada uno de
los bloques académicos, espacios recreativos y laboratorios con la finalidad de tener un

panorama claro del alcance que debe tener el recorrido virtual.

4.4. INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Considerando que dentro de las técnicas que se va a emplear en esta investigacion se ha
seleccionado la entrevista y la encuesta, es oportuno disefiar cuestionarios para cada una de
ellas. Estos se van a formular con preguntas cerradas las cuales van a tener 3 opciones de
respuestas y van hacer un total de 10 preguntas. Es importante mencionar que estos
instrumentos se orientan a la recoleccion de informacion, opiniones, lugares estratégicos para

el desarrollo del recorrido virtual.
4.4.1. Disefo de la encuesta

A continuacién, se presenta el formulario de la encuesta que ha sido definida para recabar

informacidn proveniente de los estudiantes de la universidad campus matriz:

1.- ¢ Qué tan factible considera el aprovechar el internet para difundir la infraestructura

de la Universidad Técnica de Cotopaxi?

o Totalmente factible
o Factible

o Poco factible

o Nada factible

2.- ¢Qué alternativas considera que es la forma mas rapida para conocer un lugar

o Movilizarse fisicamente hacia el lugar en mencion

o Buscar informacion multimedia (imagenes, audios, videos) en internet



3.- ¢ Conoce las instalaciones de la Universidad Técnica de Cotopaxi campus matriz?

o Mucho
o Poco
o Nada

4.- ¢ De los laboratorios que existen cuales conoce?

o Radio UTC

o Laboratorio de disefio grafico

o Laboratorio cine y television

o Laboratorio de animacion 2d

o Laboratorio multimedia

o Laboratorio de redes

o Laboratorio de automatizacion

o Laboratorio de maquinas eléctricas

o Laboratorio de DESEP y SMARTGRID
o Laboratorio de simulacion

o Laboratorio de alto voltaje y protecciones

5.- ¢ Qué informacion preferiria dentro de una plataforma que difunde la infraestructura
de laUTC?

o Texto
o Imégenes
o Videos

o Audios
6.- ¢ Cuanto tiempo conoce la Universidad Técnica de Cotopaxi?

o 1al2meses
o 1la3afos

o Maés de 4 afios
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7.- ¢Creé que un recorrido virtual previo al ingreso a la institucion le hubiese ayudado a

conocer mejor sus instalaciones?

o Totalmente de acuerdo
o De acuerdo
o En desacuerdo

8.- ¢ Qué dispositivo es el que més utiliza para acceder a algun sitio en internet?

o Computadora
o Smartphone
o Tablet

9.- ¢Si se creara el recorrido le gustaria recibir la socializacion de su uso?

o Si
o No

o Talvez
4.4.2. Cuestionario de la entrevista

A continuacién, se presentan las preguntas de la entrevista que ha sido definido para recabar
informacion proveniente de los decanos de las tres facultades de la matriz de la universidad

campus matriz.

1.- ¢Conoce que es un recorrido virtual?

2.- ¢ Piensa importante el hecho de que la UTC tenga un recorrido virtual?

3.- De los diferentes espacios que hay a nivel de laboratorios, aulas, entre otros que son
parte de su facultad. ¢ Cudles considera usted que son los mas importantes que se deberia

difundir en el recorrido?

4.- De acuerdo a su criterio la difusion de espacios fisicos deberia realizarse a través de

textos, fotografias, videos, audios, etc.

5.- Cuando usted accede a una plataforma internet cual es el dispositivo de su preferencia

(computadora, celular, Tablet).
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4.4.3. Fichas de observacion

A continuacion, se presenta el formato que serd utilizado para el proceso de observacion

referencial que ayude a entender

Tabla 6. Formato de la ficha de observacion

Cantidad Facultad Tipo de lugar Descripcion

4.5. POBLACION Y MUESTRA

La poblacion identificada para el desarrollo del recorrido virtual propuesto en lo relacionado
con la encuesta durante el periodo Abril 2022 — Agosto 2022 existen 7953 estudiantes de
acuerdo a la informacidn obtenida en el dashboard del sistema integrado de gestion universitaria
los estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi sede matriz considerando que es un

namero amplio se procede a realizar el calculo de la muestra

Para determinar la muestra se ha tomado como referencia el nimero total de la poblacién de

beneficiarios dentro de la institucién, ya que de los visitantes externos no se tiene datos exactos.

Tabla 7. Beneficiarios con el desarrollo del proyecto

Directos Indirectos

1587 Estudiantes de la extensién La

Mana.

1004 Estudiantes de la extension Pujili. | 10,100 Estudiantes secundarios de la

provincia de Cotopaxi.

2228 Estudiantes de la extension Salache.

Total 4819 estudiantes Total 10100 estudiantes
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Para establecer correctamente la poblacion se determing se utilizara la siguiente formula:

No2Z?2

n:
(N-1)e2+052Z2

Significado de cada variable que se utilizara en la formula.

Tabla 8. Significado de las variables para calcular la poblacion

Variable Significado
n Tamario de la muestra
N Tamario de la poblacion
o Desviacion estandar de la poblacion
Z Valor obtenido mediante niveles de confianza
e Limite aceptable de error muestral

4.6. CALCULO DE LA MUESTRA

4819 (0,5) 2 (1,96) 2

n=

(4819 — 1)(0,10) 2 + (0,5) 2(1,96) 2
n = 4628,17

50,14
n=92.30~92

Al aplicar la férmula anterior se determina que la encuesta se debe realizar a 92 personas,
considerando que los datos obtenidos pueden tener una margen de error del 10%. Asi mismo,
se procede a realizar una entrevista destinada a los decanos de las facultades de la matriz de la

Universidad Técnica de Cotopaxi (CIYA, Administrativas y Humanas)
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4.7. METODOS ESPECIFICOS

Con base a que la metodologia LEAN no cuenta con un grupo de trabajo establecido se utiliza
algunos roles de la metodologia XP.

Tabla 9. Descripcién de los roles del proyecto

Rol Descripcion Actor

Coordinador del desarrollo del sistema de
Lider del proyecto recorrido virtual Tutor del proyecto

Ayuda en la organizacion del proyecto

Estudiante de la carrera de sistemas de
informacion de la Universidad Técnica de
Cotopaxi con conocimiento para el | Investigadora  del
Programadora desarrollo manejando el lenguaje de | proyecto
programacion .net y como gestor de base
de datos SQL Server

Disefar el software

Cliente Beneficiarios del proyecto Estudiantes

4.8. ETAPAS DE DESARROLLO

Para el desarrollo del sistema se utilizara las siguientes fases:

e Fase de diagndstico
e Fase de terminacion del estado futuro
e Fase de implementacion

e Mejora continua

4.8.1. Fase de diagnostico
Esta fase consiste en analizar las causas de situacion inicial que tiene como conveniente buscar

los problemas existentes y eliminacion de desperdicios.

30



Tabla 10. Estructura de la fase de diagndstico

Historia de usuario

NuUmero historia de usuario

Responsable
Prioridad

Descripcion

Observaciones

4.8.2. Fase de terminacion del estado futuro

Es la fase que busca definir el objetivo al que se quiere llegar tras la implementacion de la
metodologia lean, con la definicién de actuaciones en la cual determinar las areas a mejorar,
definicién de actividades permite realizar las actividades para seguir la planificacién de accion
de mejora, definir responsables y plazos se va asignar lideres responsables de cada ejecucion y

crear grupos de trabajo para cumplir con las actividades en los plazos establecidos.

Tabla 11. Estructura de terminacion del estado futuro

Fase de terminacioén del estado futuro

Definicion de las actuaciones

Deteccién de actividades

Definicion de responsables y plazos

Deteccion de indicadores

Deteccion de objetivos

Una vez que se ha podido identificar las funcionalidades que deben incorporarse dentro del
recorrido virtual se procede a seleccionar las herramientas de desarrollo méas adecuadas, cabe
resaltar que el recorrido propuesto debe integrarse con el sitio web que dispone actualmente la
Universidad Técnica de Cotopaxi es por ello que las herramientas que se presentan a

continuacion son compatibles.
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Tabla 12. Herramientas que va a utilizar para el desarrollo

Nombre Descripcion Version Licencia

1.1.2 Fase de implantacion

Durante esta fase se procede a programar las lineas de c6digo necesarias tanto a nivel de backed
como de frontend de acuerdo a las particularidades que tiene la plataforma .net mediante la

tecnologia web forms.

4.8.3. Fase de mejora continua

Es importante que la aplicacion tenga un rendimiento confiable por lo cuél es fundamental
ejecutar una fase de pruebas que permitan identificar posibles errores dentro del recorrido
virtual para de este modo poder mejorar cualquier funcionalidad o componente que presente

inconsistencias en la tabla de continuacion se define el formato para probar el sistema.

Tabla 13. Fase de mejora continua

Tabla de pruebas

Descripcion

Comentario

Resultado obtenido

Aprobado ( )

Rechazado ( )
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Fase de diagnostico: identificacion del flujo de valor

Descripcion Cantidad

5. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

5.1. RESULTADOS DE LA ENTREVISTAY ENCUESTA

5.1.1. Resultados de la encuesta

Las entrevistas se han realizado a los estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi de los
campus La Mana, Salache y Pujili para el desarrollo de la encuesta se realiz6 tomando una

muestra de los estudiantes que como total se obtiene 92 estudiantes

1. ¢Qué tan factible considera el aprovechar el internet para difundir la infraestructura de la
Universidad Técnica de Cotopaxi?

92 respuestas

@ Totalmente factible
@ Factible

Poco factible
@ Nada factible

Figura 7. Resultados pregunta 1.

En la pregunta uno segun los datos de las encuestas realizadas se puede observar que el 54.3%
que representa a 50 encuestas optaron porque que es totalmente factible el desarrollo del

recorrido, como segundo lugar esta el 34.8% que representa 32 personas que consideran que es
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factible, el 9,8% considera que es poco factible con un total de 9 personas y el 1,1% considera
que no es nada factible segin los datos obtenidos de la encuesta se puede establecer que las
personas si consideran una forma factible de difundir la informacion de la Universidad a través

del internet.

2. ¢Qué alternativas considera que es la forma mas rapida para conocer un lugar?
92 respuestas

@ Movilizarse fisicamente hacia el lugar en
mencion

@ Buscar informacion multimedia
(imagenes, audios, videos) en internet

Figura 8. Resultados pregunta 2.

En la segunda pregunta segun los datos de las encuestas realizadas se puede observar que el
71.7% que representa a 66 encuestas optaron porque que es mejor buscar informacion
multimedia como son las imégenes, audios, videos en internet, el 28.3% que representa 26

consideran que es mejor movilizarse fisicamente a buscar informacion.

3. ¢(Conoce las instalaciones de la Universidad Técnica de Cotopaxi campus matriz?

92 respuestas
@ Mucho
@ Poco
Nada

44,6%

Figura 9. Resultados pregunta 3.

En la tercera pregunta segun los datos de las encuestas realizadas se puede observar que el
54.3% que representa a 50 encuestas pocos conocer el campus matriz de la Universidad el 44%
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que representa mucho dicen que conocen mucho de la universidad y el 1% que representa a 1
considera no conoce nada las instalaciones de la Universidad Técnica de Cotopaxi del campus

matriz.

5. ¢De los laboratorios que existen cuales conoce? I_D Copiar

92 respuestas

Radio UTC
Laboratorio de diseiio grafico

38 (41,3 %)

Laboratorio cine y felevision
Laboratorio de animacion 2d
Laboratorio multimedia
Laboratorio de redes 50 (54,3 %)

Laboratorio de automatizacion 13 (141 %)

Laboratorio de maquinas eléctr. . 14 (15,2 %)
Laboratorio de DESEP y SIMA...
Laboratorio de simulacion 12 (13 %)
Laboratorio de alto voltaje y pr... 12 (13 %)
0 10 20 30 40 50

Figura 10. Resultados pregunta 4.

En la cuarta pregunta segun los datos de las encuestas realizadas se puede observar que de los
laboratorios que existen en el campus matriz el mas conocido es el Laboratorio de redes con un
54,3% que representa a 50 estudiantes, en segundo lugar la Radio UTC con 41,3% que
representa a 38 estudiantes, después el laboratorio de disefio grafico con un 22.8% que
representa 21 estudiantes, los laboratorio de maquinas eléctricas y laboratorio de multimedia
con un 15,2% que representa a 14 estudiantes de cada laboratorio, el laboratorio de
automatizacién con un 14,1% que representa a 13 estudiantes , los laboratorios de simulacién
y de alto voltaje con un 13% que representan a 12 estudiantes cada uno, el laboratorio de
animacion 2d con un 9,8% que representa 9 estudiantes, el laboratorio de cine y televisién con
5,4% que representa 5 estudiantes y por Gltimo el laboratorio de Desep y Smart Grid 4,3% que
representa 4 estudiantes, segun los datos obtenidos se puede analizar que la mayoria de los

estudiantes no conocen los laboratorios del campus matriz.
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5. ;Qué informacion preferiria dentro de una plataforma que difunde la infraestructura de la UTC?

92 respuestas

® Texto

@ Iméagenes
Videos

@ Audios

Figura 11. Resultados pregunta 5.

En la quinta pregunta segun los datos de las encuestas realizadas se puede observar que el 46,7%
que representa a 43 estudiantes prefieren que el recorrido virtual disponga de imégenes, el
45,7% que representa 42 estudiantes prefieren que tenga videos, el 5,4% que representa 5
estudiantes prefieren que haya texto y el 2,2% que representa 2 estudiantes prefieren que haya
audios, considerando las respuestas se considera pertinente de tener una combinacion de fotos,

videos, texto y audios,

6. ¢ Cuanto tiempo conoce la Universidad Técnica de Cotopaxi?

92 respuestas

® 1212 meses
@ 1a3arfios
Mas de 4 afios

Figura 12. Resultados pregunta 6
En la sexta pregunta segun los datos de las encuestas realizadas se puede observar que el 44,6%
que representa a 41 estudiantes conocen la Universidad de uno a tres afos, el 39,1% que
representa 36 estudiantes conocen mas de 4 afios y el 16,3% conocen de uno a 12 meses, segun
los datos obtenidos se puede observar que los estudiantes conocen muchos afios la universidad

sin embargo no todas sus instalaciones.
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7. ¢Creé que un recorrido virtual previo al ingreso a la institucion le hubiese ayudado a conocer
mejor sus instalaciones?

92 respuestas
@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
En desacuerdo

Figura 13. Resultados pregunta 7

En la séptima pregunta segun los datos de las encuestas realizadas se puede observar que el
67,4% que representa a 62 estudiantes estan totalmente de acuerdo que un recorrido previo al
ingreso a la universidad hubiese ayudado a conocer mejor sus instalaciones, el 29,3% que
representa a 27 estudiantes estan de acuerdo y el 3,3% que representa 3 estudiantes estan en

desacuerdo.

8. ¢ Qué dispositivo es el que mas utiliza para acceder a algun sitio en internet?

92 respuestas

@ Computadora
@ Smartphone
@ Tablet

Figura 14. Resultados pregunta 8

En la octava pregunta segun los datos de las encuestas realizadas se puede observar que el
57,6% que representa a 53 estudiantes prefieren acceder a internet desde un dispositivo mavil,
el 42,4% que representa 39 estudiantes prefieren acceder desde su computadora y ningln
estudiante prefiere la Tablet.
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9. ;Si se creard el recorrido le gustarfa recibir la socializacién de su uso?

92 respuestas

®si
® No

Talvez

Figura 15. Resultados pregunta 9

En la novena pregunta segln los datos de las encuestas realizadas se puede observar que el
83,7% que representa a 77 estudiantes les gustaria tener socializacion de su uso, el 9,8% que
representa a 9 estudiantes tal vez y al 6,5% que representa 6 estudiantes no le gustaria recibir

socializacion de su uso.

5.1.2. Andlisis de las entrevistas

1.- ¢ Conoce que es un recorrido virtual?

De acuerdo a los datos de la entrevista si conocen que es un recorrido virtual y como es el

funcionamiento del mismo.
2.- ¢ Piensa importante el hecho de que la UTC tenga un recorrido virtual?

Segun los datos obtenidos consideran que es importante el hecho que la Universidad Técnica

de Cotopaxi tenga un recorrido virtual para la difusion de la informacién.

3.- De los diferentes espacios que hay a nivel de laboratorios, aulas, entre otros que son
parte de su facultad. ¢ Cuales considera usted que son los mas importantes que se deberia

difundir en el recorrido?

Consideran que los espacios que mas se deberian difundir son los laboratorios considerando

que no todos pueden acceder a los mismos.
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4.- De acuerdo a su criterio la difusion de espacios fisicos deberia realizarse a través de
textos, fotografias, videos, audios, etc.

Consideran que debe existir una combinacién de fotografias, videos, audios y texto para hacer

el recorrido mas atractivo para el usuario.

5.- Cuando usted accede a una plataforma internet cual es el dispositivo de su preferencia

(computadora, celular, Tablet).

Segun los datos obtenidos de la entrevista consideran que el dispositivo que mas se utiliza es el
celular tomando en cuenta que todo el tiempo lo tenemos a la mano, sin embargo consideran
muy importante que el recorrido se visualice en la computadora para tener una mejor

experiencia.

5.2. HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION

Tabla 14. Herramientas de programacién

Nombre Descripcion Version Licencia
.net Lenguaje de programacion | 4.5.2 Open source
Visual Studio Editor de codigo 2015 Open source
SQL Server Servidor de base de datos | 2012 Open source
C# Lenguaje de programacion Open source
Adobe Photoshop Editor de fotografias 2020

5.3. SEGUIMIENTO DE LA METODOLOGIA DE DESARROLLO.

5.3.1. Implementacion de la fase de diagnostico

La primera fase de la metodologia LEAN se orienta a definir los requerimientos de software
que se debe implementar dentro del recorrido virtual para lo cual se definen historias de usuario
de acuerdo con las opiniones recopiladas a través de la entrevista, en las siguientes tablas se

representa el resultado obtenido.

39



5.3.1.1. Historias de usuario

Tabla 15. Primera historia de usuario

Historia de usuario

NuUmero 1

Responsable Patricia Maldonado

Prioridad Alta

Descripcion El sistema permitird ver imagenes en 360 grados
Observaciones Las imagenes seran en formato jpg, png

Tabla 16. Segunda historia de usuario

Historia de usuario

NUmero 2

Responsable Patricia Maldonado

Prioridad Media

Descripcion El sistema permitira visualizar videos en 360 grados al
sistema

Observaciones Los videos deben ser grabados en 360 grados.

Tabla 17. Tercera historia de usuario

Historia de usuario

NuUumero 3

Responsable Patricia Maldonado

Prioridad Alta

Descripcion El sistema reproducira audios en los cuéles se describiran de

forma rapida las areas de la Universidad Técnica de

Cotopaxi
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Observaciones

Los audios deben estar en formato mp3 o mp4

Tabla 18. Cuarta historia de usuario

Historia de usuario

NUmero

4

Responsable

Patricia Maldonado

Prioridad

Alta

Descripcion

El sistema permitira al usuario tener interactividad con el

recorrido virtual mediante botones

Observaciones

Los bonotes deben ser visibles para el usuario

Tabla 19. Quinta historia de usuario

Historia de usuario

NuUmero 5

Responsable Patricia Maldonado

Prioridad Media

Descripcion El sistema dispondré de apartados informativos de los lugares

Observaciones

El texto informativo sera claro para sus usuarios

Tabla 20. Sexta historia de usuario

Historia de usuario

NUmero 6

Responsable Patricia Maldonado

Prioridad Alta

Descripcion El sistema dispondra de un opcion acercar o alejar las

imagenes

Observaciones
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Tabla 21. Séptima historia de usuario

Historia de usuario

NUmero 7

Responsable Patricia Maldonado

Prioridad Alta

Descripcion El sistema debe permitir al usuario moverse de forma

horizontal, vertical, arriba y abajo al usuario

Observaciones El texto debe ser claro

Tabla 22. Octava historia de usuario

Historia de usuario

NUmero 8

Responsable | Patricia Maldonado

Prioridad Media

Descripcion El sistema tendra una opcion para un recorrido automatico por todo el
campus de la universidad

Observaciones | Se utilizard temporizadores para moverse de forma automatica

Tabla 23. Novena historia de usuario

Historia de usuario

NUmero 9

Responsable Patricia Maldonado

Prioridad Alta

Descripcion Se debe llevar una métrica del nimero de visitantes que

interacttan con el recorrido virtual del campus matriz

Observaciones Se propone trabajar con google analitycs

Tabla 24. Decima historia de usuario
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Historia de usuario

NuUmero 10

Responsable Patricia Maldonado

Prioridad Baja

Descripcion Desarrollo de un manual de usuarios del recorrido virtual
Observaciones Manual de usuarios claro

Para definir la complejidad de las historias de usuario se determin6 un valor por el nivel de
complejidad como se detalla en la siguiente tabla

Tabla 25. Determinacion de valores segun su complejidad

Complejidad Puntos
Alta 30sp
Media 20sp
Baja 10sp

5.3.2. Backlog del proyecto

Una vez que se ha definido las historias de usuario que abarcan la totalidad de elementos que

se debe considerar para el desarrollo del recorrido virtual se realiza el backlog del proyecto.

Tabla 26. Backlog del proyecto

Orden Tarea Responsable Prioridad | Complejidad
1 El sistema permitird | Patricia Maldonado Alta 30sp
ver imagenes en 360
grados
2 El sistema reproducira | Patricia Maldonado Alta 30sp

audios en los cuéles se
describira de forma
rapida las areas de la
Universidad Técnica

de Cotopaxi
3 El sistema permitira al | Patricia Maldonado Alta 20sp
usuario tener

interactividad con el
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reccorrido virtual
mediante botones

El sistema dispondra
de un opcidn acercar o
alejar las imagenes

Patricia Maldonado

Alta

30sp

El sistema  debe
permitir al usuario
moverse de forma
horizontal,  vertical,
arriba y abajo al
usuario

Patricia Maldonado

Alta

30sp

Se debe llevar una
meétrica del nimero de
visitantes que
interactian con el
recorrido virtual del
campus matriz

Patricia Maldonado

Alta

30sp

El sistema dispondra
de apartados
informativos de los
lugares

Patricia Maldonado

Media

20sp

El sistema tendra una
opcion para un
recorrido  automatico
por todo el campus de
la universidad

Patricia Maldonado

Media

20sp

El sistema permitira
visualizar videos en
360 grados al sistema

Patricia Maldonado

Media

30sp

10

Desarrollo de un
manual de usuarios del
recorrido virtual

Patricia Maldonado

Baja

10sp
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5.3.3. Fase de terminacion del estado futuro

En esta fase se desarrolla la fase de implementacion después de realizar las historias se

usuarios se procede a determinar el criterio de aceptacién de cada una.

Tabla 27. Implementacion de la fase de terminacion del estado futuro

Ndmero

Historia de usuario

Criterio de aceptacion

El sistema permitird  ver

imagenes en 360 grados

Dentro del recorrido se debe presentar
imagenes en 360 grados con una
calidad adecuada que permita difundir
de forma pertinente los espacios
fisicos con los cuéles cuenta el campus
matriz de la Universidad

El sistema reproducira audios en
los cuales se describiran de
forma rapida las areas de la
Universidad Técnica de
Cotopaxi

Se debe reproducir audios de manera
automaética con una descripcion clara
de lo que el usuario esta observando

El sistema permitird al usuario
tener interactividad con el
recorrido  virtual  mediante
botones

Debe disponer de botones que sean
visibles y que mediante ellos el
usuario pueda moverse en el recorrido
virtual

El sistema dispondra de una
opcién acercar o alejar las
imagenes

Dentro del recorrido las imagenes
deben permitir acercarse o alejarse

El sistema debe permitir al
usuario moverse de forma
horizontal, vertical, arriba y
abajo al usuario

Debe permitir moverse dentro del
recorrido de forma horizontal como
vertical y hacia arriba y abajo

Se debe llevar una métrica del
nimero de visitantes que
interactian con el recorrido
virtual del campus matriz

ndmero de
recorrido

Llevar una métrica del
usuarios que visitan el
virtual

El sistema dispondra de
apartados informativos de los
lugares

Dentro del recorrido se debe presentar
texto informativo que permita
describir los lugares de la universidad

El sistema tendrd una opcion
para un recorrido automatico por
todo el campus de la universidad

Dentro del recorrido virtual se
dispondra de una opcion automatica
del recorrido para una mejor
experiencia para el usuario

El sistema permitird visualizar
videos en 360 grados al sistema

Dentro del recorrido virtual se debe
presentar videos en 360 grados con
buena calidad

10

Desarrollo de un manual de

usuarios del recorrido virtual

Se debe tener un manual de usuario
que permita tener una guia de cémo
funciona el recorrido virtual
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5.3.4. Fase de implementacién

5.3.4.1. Evidencias de fotografias capturadas

En las siguientes imagenes se puede observar como son las imagenes capturadas, las
imagenes al ser capturadas estan en formato dual fisheye

Figura 16. Foto en formato dual fisheye

En la siguiente imagen se puede observar la imagen ya editada para ser utilizada para el
recorrido virtual

Figura 17. Foto en formato equirectangular
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Figura 18. Foto en formato equirectangular

5.3.4.2. Diagrama de clases

Site.Mobile.Master Site.Master
+master
+register :{::eaﬂ
+hsadMoaile +content Global
:amgmsme +foot +RouteConfig
wcagan) +BundleConfig
+adaptar()
+obtenerCargaRecorrido() :?gg:gﬁg&ﬁ:ﬁwuo kil
+renderizarSitioResponsivo() +iniciarAudio()
+detenerAudio()

Default
+pageContent

+main
+preloader
+video
+menu

+abrirCampusMatriz()
+abrirCampusMana()
+abirCampusSalache()
+abrirCampusPujili()

Salache Pulil Matriz LaMana
+audios :S:gt‘?rsama ~audios +audios
:gglql%\ reontrol :gﬁﬂ{;[ﬁma +panorama
+visorUTC sodIC +visorMatriz +control

+escenas +visorLaMana
+escenas +escenas +escenas
+rotar
<+rotar() +rotar()
D eacis +sceneChangs() “eceneChange) “rotar(y
+z00m() +z00m() ~z0om() +sceneChange()
+izquierda() rizquierdal) +izguierda() +zoomQ
+gerechal) +derechal) +derachal) *izquierdag)
‘PantallaCompletal
+verPantallaCompleta() e ankisConncia) +verPantallaCompleta) :\dfiﬂatg\a(:ommemo

Figura 19. Diagrama de clases
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5.3.4.3. Estructura de ficheros y directorios

Disco local c

recorrido

WebApp1

—
A
Readme.net Recorrido

%\

_— _— — — — e
audios Bloque_ABloque_B Bloque_C CanchasLaboratorios

Figura 20. Estructura de ficheros

5.3.4.4. Arquitectura

—

S=—

Figura 21. Arquitectura
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5.3.4.5. Capturas de pantalla codigo

Figura 23. Capturas de pantalla del cédigo

49



5.3.5. Funcionamiento del sistema

El sistema de recorrido virtual de la universidad Técnica de Cotopaxi cuenta con un video a su

lado izquierdo y a su lado derecho los cuatro campus de la universidad

d 3 CAMPUS MATRIZ '3 CAMPUS SALACHE
_} UNIVERSIDAD ) :
| TECNICADE ; 5

. 1\COTOPAXI

0
| N
RECORRIDO VIRTUAL | 3 §

=)=l . | i S 111
2 < il TR 1 - L | ‘
0"?,...—-»——“‘ T— EXTENSION PUJIL] Ml EXTENSION LA MANA T

gui ;

Figura 23. Vista principal del sistema

En el campus sistema tiene un mend que permite al usuario tener otra alternativa para moverse
hacia un lugar especifico

* QFICINAS
* SALA DE DOCENTES.

_ eifigues!
* LAHORATORIOS
S AR COERTEE

BLOQUE ANTIGUO
+ RADIO UTC

* BIENESTAR UNIVERSITARIO

® CAMPUS SALACHE
© EXTENSION PUJILI
@ EXTENSION LA MANA

Figura 24. Menu de opciones en el recorrido
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Dispone de los iconos en la parte inferior que van a permitir que el usuario se desplace hacia la

derecha o izquierda, se acercarse o se alejarse de una imagen

. 9 EXTENS ON PUJLT
- EXTERS ON Lo ANk

Figura 25. Botones del recorrido virtual

5.3.6. Mejora continua

Tabla 28. Tabla de prueba historia 1

Tabla de pruebas

Descripcion El sistema permitira ver imagenes en 360 grados

Resultado obtenido | Visualizacion de imagenes en 360 grados

Aprobado ( X )
Rechazado ( )
Comentario Si se puede visualizar imagenes en 360 grados dentro del

recorrido virtual
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Tabla 29. Tabla de prueba historia 2

Tabla de pruebas

Descripcion El sistema reproducira audios en los cuales se describira de forma
rapida las reas de la Universidad Técnica de Cotopaxi
Comentario Los audios se reproducen de forma automatica dentro del recorrido

virtual

Resultado obtenido

Se reproducen los audios automatica

Aprobado ( x )
Rechazado ( )
Tabla 30. Tabla de prueba historia 3
Tabla de pruebas
Descripcion El sistema permitird al usuario tener interactividad con el
reccorrido virtual mediante botones
Comentario El sistema si cumple con la historia de usuario

Resultado obtenido

El usuario tiene interactividad con el sistema mediante botones

Aprobado ( X )
Rechazado ( )
Tabla 31. Tabla de prueba historia 4
Tabla de pruebas
Descripcion El sistema dispondra de un opcion acercar o alejar las imagenes
Comentario El sistema si cumple con la historia de usuario

Resultado obtenido

Se puede alejar o acercar las imagenes dentro del recorrido virtual

Aprobado

Rechazado
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Tabla 32. Tabla de prueba historia 5

Tabla de pruebas

Descripcion El sistema debe permitir al usuario moverse de forma horizontal,
vertical, arriba y abajo al usuario
Comentario El usuario puede moverse dentro del recorrido virtual

Resultado obtenido

Se puede mover al lado que el usuario quiera

Aprobado ( X )
Rechazado ( )
Tabla 33. Tabla de prueba historia 6
Tabla de pruebas
Descripcion Se debe llevar una métrica del nimero de visitantes que interacttan
con el recorrido virtual del campus matriz
Comentario El sistema si cumple con la historia de usuario

Resultado obtenido

Aprobado ( X )
Rechazado ( )
Tabla 34. Tabla de prueba historia 7
Tabla de pruebas
Descripcion El sistema dispondra de apartados informativos de los lugares
Comentario El sistema si cumple con la historia de usuario

Resultado obtenido

Indica el lugar que se encuentra el usuario

Aprobado

( X )

Rechazado

( )
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Tabla 35. Tabla de prueba historia 8

Tabla de pruebas

Descripcion El sistema tendra una opcion para un recorrido automatico por
todo el campus de la universidad
Comentario El sistema si cumple con la historia de usuario

Resultado obtenido

El sistema dispone de un recorrido automatico

Aprobado ( X )
Rechazado ( )
Tabla 36. Tabla de prueba historia 9
Tabla de pruebas
Descripcion El sistema permitira visualizar videos en 360 grados al sistema
Comentario El sistema permite visualizar videos

Resultado obtenido

El sistema permite visualizar videos en 360

Aprobado ( X )
Rechazado ( )
Tabla 37. Tabla de prueba historia 10
Tabla de pruebas
Descripcion Desarrollo de un manual de usuarios del recorrido virtual
Comentario Desarrollo del manual de usuario paso a paso

Resultado obtenido

Manual de usuario

Aprobado

Rechazado
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5.3.7. Verificacion de usabilidad del sistema

Tabla 38. Verificacion 1

NUmero

Descripcion

Le gustaria utilizar este sistema

El sistema es innecesariamente complejo

El sistema es facil de utilizar

Necesitaria ayuda de un técnico para utilizar el sistema

X[ X[ X

OB WiN

Descubri que las diversas funciones del sistema estaban bien
integradas

Pensé que habia demasiada inconsistencia en el sistema

La mayoria de la gente aprenderia a utilizar rapido este sistema

Encontré el sistema muy dificil de usar

Ol N[O

Me senti muy confiado usando el sistema

Necesitaba muchas cosas antes de ponerme en marcha con este
sistema

Tabla 39. Verificacion 2

NUmero

Descripcion

1

Le gustaria utilizar este sistema

El sistema es innecesariamente complejo

El sistema es facil de utilizar

Necesitaria ayuda de un técnico para utilizar el sistema

gl Bl WIN

Descubri que las diversas funciones del sistema estaban bien
integradas

Pensé que habia demasiada inconsistencia en el sistema

La mayoria de la gente aprenderia a utilizar rapido este sistema

Encontré el sistema muy dificil de usar

Ol | O

Me senti muy confiado usando el sistema

Necesitaba muchas cosas antes de ponerme en marcha con este
sistema
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Tabla 40. Verificacion 3

NUmero

Descripcion

Le gustaria utilizar este sistema

El sistema es innecesariamente complejo

El sistema es facil de utilizar

Necesitaria ayuda de un técnico para utilizar el sistema

g B WD

Descubri que las diversas funciones del sistema estaban bien
integradas

Pensé que habia demasiada inconsistencia en el sistema

La mayoria de la gente aprenderia a utilizar rapido este sistema

Encontré el sistema muy dificil de usar

O O N O

Me senti muy confiado usando el sistema

Necesitaba muchas cosas antes de ponerme en marcha con este
sistema

Tabla 41. Verificacion 4

NUmero

Descripcion

1

Le gustaria utilizar este sistema

x| o1

El sistema es innecesariamente complejo

El sistema es facil de utilizar

Necesitaria ayuda de un técnico para utilizar el sistema

gl |l WOIN

Descubri que las diversas funciones del sistema estaban bien
integradas

Pensé que habia demasiada inconsistencia en el sistema

La mayoria de la gente aprenderia a utilizar rapido este sistema

pas

Encontré el sistema muy dificil de usar

©O| 00| Nl O

Me senti muy confiado usando el sistema

Necesitaba muchas cosas antes de ponerme en marcha con este
sistema
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Tabla 42. Verificacion 5

NUmero Descripcion 11234

1 Le gustaria utilizar este sistema

El sistema es innecesariamente complejo X

El sistema es facil de utilizar

Necesitaria ayuda de un técnico para utilizar el sistema X

gl B W DN

Descubri que las diversas funciones del sistema estaban bien X
integradas

Pensé que habia demasiada inconsistencia en el sistema X

La mayoria de la gente aprenderia a utilizar rapido este sistema

Encontré el sistema muy dificil de usar X

©O©| o N o

Me senti muy confiado usando el sistema X

10 Necesitaba muchas cosas antes de ponerme en marcha con este X
sistema

5.3.8. Evidencias de la validacion de usabilidad

Tabla 43. Evidencia de la validacion

Evidencia de la encuesta Evidencia de la utilizacion del sistema

SHOTON M1
€00 ATRIPLE CAVERA

SHoT N T
900 | e caena




d' o
900 St

HoTOn w51
000 4 sape cousma
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6.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. CONCLUSIONES

La revision bibliografica permitio comprender la forma mas idénea para desarrollar
recorridos virtuales siendo la metodologia LEAN una alternativa que ayuda a organizar
cada una de las actividades requeridas y seleccionar informacién relevante como parte

del desarrollo del trabajo.

La recoleccion de informacidn contribuy6 en conocer cada uno de los lugares y cuéles
son los mas relevantes que se debe implementar dentro del recorrido virtual como en
este caso han sido los laboratorios de cada una de las facultades del campus matriz de
la Universidad Técnica de Cotopaxi.

El desarrollo del recorrido virtual ha sido una experiencia enriquecedora que contribuye
en la difusion de la infraestructura fisica, tecnoldgica y recreativa del campus matriz de
la Universidad Técnica de Cotopaxi de una forma llamativa para que tanto estudiantes

externos como internos y personas en general conozcan cada una de sus instalaciones.

6.2. RECOMENDACIONES

Para el desarrollo de las fotografias o videos se debe considerar que tengan buena
calidad para que el recorrido virtual sea de agrado para sus usuarios que interactuen con

el mismo

Utilizar la metodologia LEAN debido a que es una metodologia que permite seleccionar

informacidn que aporte valor al proyecto

Para la toma de las fotografias es importante que sea en los dias que se tenga un clima
soleado para de esta manera tener una mejor calidad de imagenes y asi obtener una

buena calidad en el recorrido.
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ANEXO A

e

S

15.18% 9.61%

1587 Estudiantes 1004 Estudiantes

C= e = e
NN N

28.01% 20.19% 17.62% 17.57%
609 Estudiantes 439 Estudiantes 383 Estudiantes 382 Estudiantes
\ i
15.00% 1.61%

326 Estudiantes 35 Estudiantes
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ANEXO B

Estimacion del costo de desarrollo

Total de puntos de historia (TPH) = 250 puntos.

Total de Horas utilizadas en el proyecto (THP) = 256 horas.
Sueldo Bésico Mensual de un Programador Jr (SPJ) = $426.2.
Total de Horas Trabajadas en el mes (THM) = 160 horas/mes.

Costo a pagar al Programador (CPP).
VH=426.20/160

VH= 2,66 hora
CCP=250*2,66
CCP= 665

65

Tarea Complejidad

El sistema permitira ver imagenes en 360 grados 30sp

El sistema reproducira audios en los cuales se describira de forma 30sp

rapida las areas de la Universidad Técnica de Cotopaxi

El sistema permitira al usuario tener interactividad con el reccorrido 20sp

virtual mediante botones

El sistema dispondra de un opcidn acercar o alejar las imagenes 30sp

El sistema debe permitir al usuario moverse de forma horizontal, 30sp

vertical, arriba y abajo al usuario

Se debe llevar una métrica del nimero de visitantes que interacttian 30sp

con el recorrido virtual del campus matriz

El sistema dispondra de apartados informativos de los lugares 20sp

El sistema tendra una opcion para un recorrido automatico por todo 20sp

el campus de la universidad

El sistema permitira visualizar videos en 360 grados al sistema 30sp

Desarrollo de un manual de usuarios del recorrido virtual 10sp

Total 250
Informacion




Presupuesto del proyecto

Gastos directos

66

Detalle Cantidad Valor unitario Total

Editor cddigo 1 0 0

Lenguaje de programacion 1 0 0
Internet 6 21,50 129
Cémara 1 350 350

Tripode 1 30 30
Costo de desarrollo 1 665 665
Celular Samsung 1 300 300
Computadora 1 1000 1000
2309




ANEXO C

Gastos indirectos

Detalle Cantidad Valor unitario Total
Alimentacion 100 2 200
Transporte 100 0.5 50
Copias 500 0.10 50

300

Total, de gastos
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Detalle Cantidad
Total gatos directos 2309
Total gatos indirectos 300
2609




ANEXO D

Entrevista al decano de la facultada de Ciencias humana para recoleccion de datos

Encuesta a estudiantes para la recoleccion de datos
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ANEXO E

Hoja de vida del investigador

HOJA DE VIDA
DATOS PERSONALES
NOMBRE: Luis René Quisaguano Collaguazo.
CEDULA: 172189518-1
DIRECCION: Calle Tiberio N° 78 y Pasaje San Roque,
Machachi, Cantén Mejia, Provincia de
Pichincha.
TELEFONOS: 0998820095 - 022 309164
ESTADO CIVIL: Soltero.
E-MAIL: renequisaguano@gmail.com

lquisaguano@gmail.com

NACIMIENTO: Machachi, Febrero 07 de 1992.
EDAD: 30 Anos.
Cuarto Nivel: Maestria en Sistemas de Informacién

Universidad Técnica de Cotopaxi
Latacunga, 2020

Tercer Nivel: Ingenieria en Informética y Sistemas Computacionales
Universidad Técnica de Cotopaxi
Latacunga, 2016
Idiomas Extranjeros: Inglés
Certificacion B1
Latacunga, 2019

SEMINARIOS Y CURSOQS

FINDER DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION
Fundacién Carlos Slim — 40 horas
Febrero, 2021

Il ENCUENTRO DE INVESTIGACION EN LA EDUCACION SUPERIOR
Instituto Superior Tecnolégico Pelileo — 20 horas
Diciembre, 2020

UiSO DE HERRAMIENTAS DIGITALES PARA FACILITAR LA EDUCACION EN
LINEA

Alcaldia de Mejia — 48 horas

Octubre, 2020

HUBSPOT SALES SOFTWARE CERTIFIED
HubSpot Academy — 40 horas
Septiembre, 2019

INBOUND CERTIFIED
HubSpot Academy — 40 horas
Septiembre, 2019
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ANEXO F

Hoja de vida de la investigadora

DATOS PERSONALES

Apellidos y Nombres: Maldonado Campana Patricia Priscila
Cédula de ciudadania: 0502898216

Fecha de nacimiento: 25-01-1998

Estado civil: Soltera

Email institucional: patricia.maldonado8216@utc.edu.ec

Teléfono: 0979084860

FORMACION ACADEMICA

Instruccién primaria: Escuela Doctor Cesar Suarez

Instruccion secundaria: Unidad Educativa Municipal “Juan Montalvo Fiallos”
Titulo obtenido: Bachilleren “Administracion de Sistemas”

Instruccion de tercer nivel: Universidad Técnica de Cotopaxi

Carrera: Ingenieria en Sistemas de informacion
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ANEXO G

Manual de usuario

En la pantalla principal de recorrido virtual se dispone de un video al lado izquierdo y al
derecho los cuatro campus de la Universidad Técnica de Cotopaxi

Poner opciones en cada facultad

COTOPAXI

CAMPUS MATRIZ > CAMPUS SALACHE
| UNIVERSIDAD o i o
| TECNICA DE

RECORRIDO VIRTUAL §~

N
. \‘ull!

EXTENSION PUJIL(

Seleccionamos en el campus matriz para empezar con el recorrido virtual en el cuél
disponemos de botones con forma de flecha que nos permite irnos desplazando

1. En la opcion uno podemos visualizar el menu

S B B = e

(ML Gy W
sy _

‘/‘{“/’h 1] ' BLOQUE ANTIGUO.
! * RADIO UTC

+ BIENESTAR UNIVERSITARIO

— —.——y\mwjr -; @ CAMPUS SALACHE

@ EXTENSION PUJILI
@ EXTENSION LA MANA
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Nos movemos sobre el botdn el cual nos muestra un nombre a donde se dirige el siguiente

boton.

PRIMER PISO

~ o

e

Campus Matriz
BLOQUEA _
* LABORATORIO 3

* AULAS
*+ OFICINAS
* SALA DE DOCENTES

__8loquEB
* LABORATORIOS

* SALA DE DOCENTES
* OFICINA

BLOQUE ANTIGUO
+ RADIO UTC
* BIENESTAR UNIVERSITARIO

@® CAMPUS SALACHE
@ EXTENSION PUJILE
@ EXTENSION LA MANA

El sistema dispone de un menu el cual permitira moverse directamente a un lugar en

especifico que desee

pOnoyNED
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El sistema dispone en la parte inferior botones que permiten moverse hacia arriba, abajo,
izquierda y derecha.

Campus Matriz
BLOQUEA

€ BITERSIGN PUlILE
D EXTEMSION LA MANSA

El sistema dispone en la parte inferior botones que permiten maximizar (+) o minizar (-) las
imagenes

Campus Matriz
BLOQUE A
* LABORATORIO 3
~AULAS
= OFIGINAS
* SAIADE DOCENTES
e BLOQUER;
+ LABORATERIOS
+ SALA DEBOEENTES
v OFICINA

BLOQUE ANTIGUO
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