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RESUMEN

Las entidades que fomentaatividades culturales hoy en dia tratan de mejorar la experiencia
de los visitantes a sus instalaciones haciendo uso de la tecnologia, el presente trabajo plantea
solucionar esta necesidad enGasa de la Culra Benjamin Carrion Nucleo de Cotopaxi,
mediante el uso déerramientas informaticas basadas en facilitar la interacaiémaho
computadora y creando sensaciones inmersivasno csolucion se desarrollé6 un recorrido
virtual considerando los siguientes esfos: reconocimiento de los espacios mas importantes,
navegacion por comandos de voz, etiquetado y orientacion de cada &lcermyecto se
desarroll6 con herramientas de codigo abjeitmdo la mas imptante el framework A-rame,
basado principalméaen Java con unarquitectura ECS (Entidad Componente Sisteria)
framework Codelgniteademas el reconocimiento dezvse logro con la libreria Avm.js, el
almacenamiemnt de los datos multimedia se lhizo enel motor de base de datos SIYL.
Finalmente se utiliz6 la metodologia de gestion de proyectos KANBAN para la adecuada

organizacion durante el ciclo de desarrollo.

PalabrasClaves: Recorrido virtualNUI, inmersion, realidad virtual.
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Author:
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ABSTRACT

Entities that promote cultural activitiemwadays r y t o i mpr ov estothegi t or
facilities by makingechnologyuse, the present work proposes to imprgwieling process into

Casa de la Cultura Benjamin Carrion NuctddCotopaxi, through computer tools based on
humancomputer interaction and providimgbetter immersiarAs a solution, a virtual tour was
developed that facilitated the recognition of the following aspemissider asghe most
important spaces, navigatitny voice commands, labeling and orientation of each sddee.
project was developéelly opensource toolsptherimportantthing to be consider i8-Frame
framework, which is mainly based on Java with ECS (Entity Component System) architecture,
the Codelgiter framework and also voice recognition was achieved with the library Artryom.js,
the storage of multimedia data was ddneMySQL database engine. Finally, KANBAN
project management methodology was used for proper organization theidgvelopment

cycle.

Keywords: Virtual tour, NUI, immersion, virtual reality.
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Tabla1: Area del conocimiento

Area Subarea Subaea

conocimiento conocimiento especifica conocimiento
06 Tecnologias de la 061 Informacion y 0613 Software Yesarrollo

Informacién y la comunicaciéon y analisis de aplicativos.

comunicacion (TIC). | (TIC).
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2. INTRODUCCION
El constante avance tecnoldgico abre las puertas a la innovaciéon del acceso a la informacion
por parte de los usuarios, permite que las instituciones adopten nuevas estrategias para

promocionarse en el mercado, y con ello, fotaela relacién con su puablico.

Visitar un lugar de forma fisica por primera vez, puede resultar agotador e incomodo, el tamafio
de las instalaciones, el contenido que ofrece, y las condiciones de ciertos visitantes, tanto en
tiempo, dinero, o limitacionesicas son las razones principales por las que fomentar las

actividades de interaccioén virtual resulta una solucién innovadora.

Como rezagos de una pandemia que obligé al mundo a mantenerse aislado por mucho tiempo,
se logré evidenciar que las Tecnokgile la Informacion y Comunicacion son indispensables

para muchos sectores e industrias, la educacion y el turismo, especialmente considerados para
el presente proyecto son una clara evidencia de lo que se tuvo que cambiar para no estancarse

por mas tiemp.

Por ello, la Casa de la Cultura Benjamin Carrion Nucleo de Cotopaxi, al ser una institucion
publica que promueve proyectos culturalescesita de los recursos ElTecnologias de la
Informacién y de la Comunicaciéppra quedspersmas interesadgsuedan tener un mejor
conodmiento de la infraestructunade los servicios que se ofrece sus diferentes areds
institucion.

Estedocumento presenta ptoceso dalesarrollo de un Recorrido Virtual para la Casa de la
Cultura Benjamin Carrién Nucleo deotopaxj utilizando principios de Interfaz Natural de
Usuario, junto a la metodologia de gestién de proyectos Kaebasp de frameworks como
A-frame yCodelgniter la libreria de reconocimiento de voz Artyoasi como lenguajes de
programacion PHP, JavaScriptcon el propdsito de evidenciar los beneficios que tendran los

futuros visitantes a la itifucion.



2.1.EL PROBLEMA
2.1.1. Situacion Problémica

En la actualidad la mayoria de las instituciones orientatiaexposicion de la cultura nivel
mundial cuentan con recorridos virtuales que permiten al publico explorar los esjmtass
mismas a través de internél.ser lugaes en donda menudo seancentranuchagente, los
museoptaron por digitalizarse, ofreciendo experienciaseirsivas y sobre todo a cualquier
hora.Algunosejemplos deestos sistemas se pueden veeeMuseo de Arte de Sao Paukn

Brasil, o el Museo Nacional Reina Softa Espafiaambas institucionesptaronpor compartir

sus recursos artisticos por medio de la digitalizacion, exposiciones virtuales y contenido

multimedia.[1]

Fomentar el interés y la participacion por los procesos de desarrollo cultural a través de
herramientagecnoldgicas es un reto para las instituciones a nivel nacional, esto debido, en
parte, al desconocimiento de los beneficios que trae consigo promocionar actividades, lugares,

servicios haciendo uso de recorridos virtuales interactivos.

En Latacunga se cone muy poco sobre la aplicacion de tecnologias para mejorar la
experiencia de visitas a instituciones publicas, esto hace que la comunidad desconozca de la
infraestructura, y caracteristicas de los lugares que representan gran importancia para el

conocimento cultural.

La Casade la Cultura Benjamin Carrionidleo de Cotopaxi, al no contar con uecorrido
virtual que permita al publico interactuar con los diferentes atractivtbsrales del lugar,
dificulta a quienes no tienen la facilidad fisica, eaqoiga ocarecen de tiempo para acesgar

a visitar las instalaciones.

Esta situacion particular hace que la institucion merme el interés de la comunidad para visitar
y conocer de la cultura nacional asi como de los recursos que tiene la Casa de la Cultura

Benjamin CarriériNucleode Cotgpaxi para promover proyectoslturales.



2.1.2. Formulacion del problema

¢, Como mejorar la experiencia del publico que quiere conocer las instalaciones de la Casa de la

Cultura Benjamin Carrion Nucleo de Cotopaxi
2.2.0BJETO Y CAMPO DE ACCION
2.2.1. Objeto de estudio

Experiencia de usuario para las visitas en la Casa de la Cultura Benjamin Carridon Nuacleo de

Cotopaxi.

2.2.2. Campo de accién

3304 Tecnologia de los Ordenadores / 3304.99 Otras (Desarrollo de Software) Desarrollo de
un recorrido virtual aplicando principios de interfaz natural de usuario pai@dasa de la

Cultura Benjamin CarrioNucleo de Cotopaxi

2.3BENEFICIARIOS

Los beneficiarios del recorrido virtual se establecieron consideg@imdmpalmente la opinidon
del direcor de la Casa de la Cultura Benjamin Carridircldo de Cotopaxi, los cuales se

muestran en laabla 2.

Tabla2: Beneficiarios de la CCBC nucleo de Cotopaxi

Beneficiarios directos Beneficiarios indirectos
- Visitantes externo: - Directorde la Casa de la Cultul
- Empleados



2.4.JUSTIFICACIO N

Una de las maneras mas efectivas de llegar a la gente es a través de internet, el avance
tecnolégico ha hecho que el publico se adapte rapidamente a nuevas tecnologias y por ello,
también amejores experiencias digitales. La presencia en la red elimina en los usuarios el

desplazamiento obligatorio a un lugar especifico, lo que les ahorra tiempo y dinero.

En una institucion de interés publico como lo es la Casa de la Cultura Benjamin Caclém N
de Cotopaxi, resulta primordial contar con un espacio virtual para presentar su infraestructura,
dar a conocer a la comunidad sus diferentes actividades y recursos disponibles para promover

el interés en determinados temas culturales.

Despertar elriterés en el publico se logra presentando algo innovador, un producto que llame
la atencion, si bien en la institucion mencionada anteriormente, no se ha implementado ninguna

estrategia tecnoldgica para lograrlo, un recorrido virtual es ideal y accesible.

El proyectotomamuy en aenta la experiencig el tipo de usuario,es intuitivo y facil de
manipular es la principal metpermitir quelaspersonas encuentren en un recorrido virtual la
posibilidad de interactuar usando su voz, sin grandeecouientosde informatica, para

conocer las instalaciones de la Casa de la Cultura Benjamin Carrion Ndcleo de Cotopaxi

De acuerdo al andlisis preliminar, y la recoleccién de informacion se ha podido delimitar los
recursos necesarios para el desarrollo del proygctieterminar que es viable para el

investigador.



2.5.HIPOTESIS

El desarrollo de un recorrido virtual con interfaz natural de usbasado eel reconocimiento

de voz, podra ayudar a la exploracion virtual de las instalaciones de la Casa de la Cultura
Benjamin Carrién Nucleo de Cotopaxi y mejorar la experiencia de visitas por parte de la

comunidad a la institucion.



2.6.0BJETIVOS
2.6.1. Objetivo General

Desarrolla un recorrido virtual aplicandarincipios de interfaz natural de usuarizediante el
reconocimiento de voz y el uso del lenguaje de programacion JavaPerigtmejorar la
experiencia de visitapor parte dda comunidad a las instalaciones de la Casa de la Cultura

Benjamin Carrion Nucleo de Cotopaxi.

2.6.2. Objetivos Especificos

- Realizaruna investigaciérsobre la virtualizacion y la interfaz natural de usuario,
mediante la revisidbn de fuentes bibliograficas que sirvan como base tedrica para la
investigacion.

- Identificar los requerimientos para el desarrollo de recorrido virtual dstleugion, a

través de técnicas de recoleccion de datos.

- Desarrollar el recorrido virtual utilizando la metodologia de desarrollo agib&n

controlando los estados de las tareas a lo largo de su ejecucion.



2.7SISTEMA DE TAREAS

Tabla 3: Planificacion de las actividades

RESULTADO DE DESCRIPCION (TECNICAS E
OBJETIVOS ESPECIFICOS ACTIVIDADES

LAS ACTIVIDADES INSTRUMENTOS)

] ) L ) ) - Revisar diferentes fuente
Realizar una investigacion sobre la virtualizac =~~~ .

i ) ) bibliogréficas con la temétic
y la interfaz natural de usuarionediante la y

o o i _ tratada. - Informacién base par. - Estado del arte
revision de fuentes bibliograficas que sirv o ) ) ) ) i . - i
. i L - Clasificacion de la informacién d guiar el trabajo teorico. - Investigacion bibliografica.
como base tedrica para la investigacion. e _ _
términos importantes de diferent

autores.

- Dar un recorrido por la instituciér L
- Determinacion del

Identificar los requerimientos para el desarrc -  Fotografiar los  espacio ) _ - Cuestionario de entrevista.
) ] o ) contenido que splasmara ]
de recorrido virtuatle b institucion, a través d necesarios. ) } - Teléfono celular con funcién d
o y ) ) en el recorrido virtual o
técnicas de recoleccion de datos. - Elaborar un cuestionario para o captura panoramica.
) - Requerimientos para ¢ :
entrevista. - Entrevista.

] ) desarrollo del software
- Realizar la entrevista.

] ] - - Establecer las etiquetas necesal
Desarrollar el recorrido virtual utilizando | o )
. . en el tablero de control. - Tablero de tareas Kanba - Libreria Artyom.js
metodologia de desarrolloagil Kanban ) o ) ) y i i
- Listar las actividades a cumplirs - Recorridoen produccién. - Hojas de calculo
controlando los estados de las tareas a lo larg )
; » en cada etiqueta creada del tabler - Framework AFrame
su ejecucion. B ) )
- Programacion del recorrido virtuz
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3. FUNDAMENTACION TEORICA
3.1Virtualizacion

Uno de los primeros conceptos que se abordan es la virtualizaciés, garrafos siguientes
se establecen definiciones que seran interpretadas para establecer la relacion con el trabajo

realizado:

La virtualizacion es una maneda crear servicios de tecnologias de la informacién con recursos
gue fisicamente son limitada® distribuye las funciones de una maquina en diferentes usuarios

0 entornos posibilitando todo el uso de la maquiia.

La virtualizaciébn permite aprovechar el maximo de los recursos (memoria, unidades de
almacenamiento, pcesadores, etc.), en el ambiente informatico virtual se pueden asignar

tareas especificas en diferentes maquinas virtuales que comparten un mismo equifg] fisico.

En ambos casos el objetivo principal de la virtualizaciomesliante herramientas de software,
aprovechar al maximo los recursos del hardware, permitiendo recrear en un mismo equipo
diferentes escenarios como la ejecucion de diferentes sistemas operativos. Para el caso
particular, crear un entorno gréafico virtue lugar del escenario fisico lesmas cercano al

concepto de virtualizacién.

3.1.1. Aplicacién de lavirtualizacion en la vida diaria

Si bien la tecnologia de realidad virtual no alcanza su despliegue maximo, muchas son las
aplicaciones que se le dan a la vdiaria, profesional, y académica, entre algunas de estas

formas de aplicarla se encuentran

- Medicina: Para la formacion de los cirujanos, las principales practicas se hacen en
simuladores virtuales, y también en el tratamiento en muchos casos a pacientes
enfermedades cerebrales.

- Periodismo: La recreacion de diferentes acontecimiento, hechos o noticias pueden ayudar a
mejorar la calidad de contenido que se hara publica.

- EducacionEs quiza el area en la que mas énfasis se hace, pues la era delizacidna
vienen de la mano con las nuevas generaciones, a quienes, sirve como estrategia y

herramienta de ensefianza interactiva para los nifios y joyé&hes.
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3.1.2. Ventajas de la virtualizacion

- Lograr el mayor desempefio de los reosrfisicos de un equipo tecnoldgico.

- Menor costo en hardware.

- Mayor seguridad frente a desastres, respaldos y configuraciones de recupiaiacion.
3.2Digitalizacion

La digitalizaciénes un término que puede ser aplicable a muchas areas, su definiciébn no sera
Unica, pero considerando los principios de la materia tratada, se ha considerado al proceso de
digitalizacién como el conjunto de actividades que permiten seleccionar, captgaaizar,
procesar, diseminar y preservar documentos utilizando herramientas tecnolédgicas en formatos

digitales informéticog6]
3.2.1. Ventajas de la digitalizacién

Entre los beneficios que obtenemos de la gestién docundgitalizada estan:

- Acceso a la informacion desde cualquier lugar y desde cualquier dispositivo. Facilitando
compartir documentos sin sobrecargar los sistemas.

- Reduccion de tiempos en la gestion interna y externa, reduccion de costes al simplificar los
procesos de creacion, busqueda, envio, etc.

- Reduccion del espacio de almacenamiento y los costos que se derivan de alli.

- Elnivel de seguridad se ve aumentado gracias al establecimiento de rangos o acreditaciones
de usuario.

- Cuando una empresa pasa a la digiacion es muy probable que exista un retorno de
inversion positivo.

- Mejora la seguridad en caso de pérdidas, extravios o0 manipulacion inad¢tuada.

3.2.2. Importancia de la digitalizacion de archivos

En la actualidad no es pokgbconcebir la idea de no convertir la informacion y permitir su
acceso digital en diferentes plataformas o equipos, la principal fuente de informacion digital sin
duda alguna es Internet.

Preservar digitalmente la informacién supone el uso de mecanigsasptivos y de acceso

para recuperar la informacién electrénica. De acuerdo a los diferentes entornos y contextos de
las instituciones en donde se pretende digitalizar su informacion, es indispensable que exista un
proceso de normalizacion y estandarni@a@arala:

- Seleccion

12



- Generacion de archivos

- Manejo

- Descripcién

- Utilizacion

Todas estas actividades orientadgweservar, asegurar el intercambio, y la no duplicidad de

la documentacion digital.

3.2.3. Bases y proceso de una correcta digitalizacion

La digitalizacion corresponde a la representacion de imagenes, textos, sonidos, formas, etc. A
un idioma comprensible para los computadores, es decir, haciendo uso de programas
informaticos, el contado de aquellos documentos secévertido a codigo binario (0 y para

Su posterior almacenamiento.

En [8] se menciona que el correcto proceso de digitalizacién debe contemplar las siguientes
etapas: Identificacién Clasificacion Seleccion Preparacion Digitalizacion Indexacion

AlmacenamientpDevolucién al archivpPreservacion

3.3Multimedia
Las conceptualizaciones del término multimedia se lo definen de dos maneras, en la parte

etimologia y la parte informéatica:

- Parte etimoldgica: Del inglés multimedia, y a su vez del laitti (muchos) y médium
(medio) con el sufijo que indica cualidad. Se refiere, dicho de un producto, al uso simultaneo
de diversos medios para la transmision de una informacion.

- Parte informética: Se describe como multimedia cuando se refieren a la adpdeid
intercambiar datos entre distintos equipos (en el caso de hardware) y a la combinacion de

textos, sonidos, imagenes y graficos, con o sin animacion para referirse al s¢#ware.

3.3.1. Evolucién de la multimedia

En un princio la palabra multimedia era poco utilizada, para referirse al manejo de contenido
de texto, imageneaudio yvideo. En suugar el término hipermedia hacia referencia a todo lo

gue se veia, escuchaba y con lo que se interactuaba en la web, en el ardEmgico de
acontecimientos, la aplicacion de los principios multimedia fueron explotandose en paralelo
con el gran avance tecnoldgico, en especial con la llegada de Internet, que en un principio solo

se concebia como un sitio estético y lento para praeeersos.
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1950: El pensamiento de mejorar la interaccion humano computadora de Douglas Englebart
se manifestaba en la idea de encontrar formas para utilizar medios audiovisuales que
permitan unir las capacidades cognitivas y perceptivas de los humanias capacidades

de representacion y computaciéon de las maquinas, para percibir, analizar, pensar, razonar y
comunicarse de una manenasinnata

1970: Aparece el término multimedia pero para referirse a la integracion de medios para el
envio y elaboradéin de informacion.

1984: Apple crea la computadora Macintgskson ello se renueva la concepcién de la
manipulacion de la informacion

1990: El concepto de hipermedia se reemplaza por el término multimedia.

1992: Se empiezan a integrar en los videojueguslios de audio, videos, gréficas,
animacion y texto al mismo tiempo, con la finalidad de indadaneda informacion de un

tema s tener que revisar el programa.

Finalmente los sistemas multimedia que llegaron con la evolucion tecnoldgica a partir de
hardware y el software, son aquellos que pueden controlar todas las tareas relacionadas a la
creacion, desarrollo, produccion, y postproduccion a partir de una solo interfaz grafica

universal, involucrando los sentidos humanos, en especial la vistadpel oi

3.3.2. Tipos de informacion multimedia

3.3.2.1.Texto
Corresponde al conjunto de caracteres, niameros, simbolos que transmiten un mensaje, es el

medio mas tradicional de transmitir informaciéa.informacion de tipo texto puede tener o no

formato, ser considerado de hipertextos formatos mas relevantes este tipo de informacion

son:

ASCII: Tipo de codificacion para el almacenamiento y recuperacion de caracteres, cada uno
asignado entre lasimers 0y 127.

Unicode Sistema estandar de caracteres para facilitar la comunicacion entre diversos
lenguajes.

RTFE Creado por Microsoft como formato Unico para ser interpretado por cualquier
procesador de texto.

EPUB: Abreviatura para referirse a pidalciones electronicas

PDF:Formato para el intercambio de documentos electronicos de manera segura.

Entre las extensiones de la informacion de tipo texto tenemos:
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- TXT: Hace referencia a los archivos de texto.

- RTF Formato de archivo.

- ODT: Archivo dedocumento de texto.

- DOC: Formato para crear documentos como cartas, ensayos, curriculums.

- DOCX: Para documentos que incluyen objetos, estilos, y todo lo que soporta un formato
DOC.

3.3.2.2Iméagenes
Corresponde a la representacion grafica de un objeto mediaerentis técnicas de creacion

Entre los tipos de imagenes podemos encontrar:

- JPEG: Este tipo de imagenes pierde calidad a medida que el tamafio del archivo disminuye,
es el formato mas encontrado en la web, y caracteristicos por la compresion con pérdida.

- GIF: Principalmente referidos a las animaciones, se forman a partir de hasta 256 colores en
el espacio RGB.

- PNG: Imagenes que se pueden editar sin perder resolucion, idoneos para la web, con
desventajas para su impresion.

- TIFF: Acrénimo de Taggetmage Fie Format, es un archivo de tipo ragtemsttuida por
pixeles o bloques individualesjue usa compresion sin pérdida, lo que permite que la
imagen original no varie en calidad al ser copiada, guardada o comprimida

- PSD: Archivos que pertenecen a Adobetekhop, se manejan en capas, lo que facilita la

modificacién de las imagenes.

3.3.2.3.Sonidos
Recurso valido para cualquier lengua del mundo y el mas relevante por la manera en la que se

lo pueden aplicamal publica Es el resultado de la vibracion de las molésude aire,

caracterizando la frecuencia como la velocidad a la que vibran estas moléculas.

- WAV: Acrénimo de Waveform AudiFile Format es el estandar para audio orientado a
CD, con frecuencia de muestreo de 44.1 kHZ con resolucion de 16 bits.

- MIDI: Acronimo de Musical Instrument Digital Interfaceo es formato de archivo de
audio, sino un conjunto de notas musicales a ser reproducidas.

- MP3: Formato de audio para almacenar masica, gracias a su capacidad de compresion.

- WMA: Acrénimo de Windows Media Audjoprincipalmente usado para la proteccién
contra copia.

- AIFF: Acronimo de Audio Interchange File Format, formato de audio utilizado por Apple.
[10]

15



- FLAC: Acrénimo de Free Lossless Audio Codéarmato creado por un codificador para

comprimir un archivo PCM(Pulse Code Modulation)

3.3.2.4. Animaciones
Resultan del proceso de disefio, dibujo, preparacion en secuencia de fotografeadas

principales extensiones estan:

- GIF: Acronimo de Graphitnterchange Format, extension para referirse a un archivo de
gréaficos animado.

- SWF: Acronimo de Small Web Formatgntienen animaciones y sonidmsados en video
y vectores para transmitirse por la web

- SVG: Acronimo de Scalable Vector Graphics, extensjga abarca a graficos vectoriales

escalables, describe imagenes bidimensionales.

3.3.2.5.Videos
Son el conjunto de imagenes o fotografias que se captan, procesan y transmiten en un

determinado tiempo para generar la sensacion de movimiento observado.

Entre losformatos méas conocidos para los videos estan:

- AVI: Acronimo deAudio Video Interleave.

- MP4: Acronimo deMoving Picture Experts Group, maneja audio y video de mejor calidad
porque comprime estos datos.

- MKV: Matroska, formato de video abierto, en el mismuh&vo se pueden almacenar varios
canales de audio.

- FLV: Acrénimo deFlash Videotambién se puede encontrar como extensién swf, archivos
gue se reproducen con Adobe Flash Player.

- MOV: Formato de video creado especificamente para Quick Time Player, &apatia
para Mac.

- WMV: Acronimo de Windows Media Video, creado por defecto para el reproductor
predeterminado de Window4.0]

3.4Realidad virtual

Se considera a la realidad virtual (RV) como el entorno creado utilizando hetagnien
informéaticas que hace percibir a los usuariosfugalidada | t € lvasaadose en el principio

de inmersionRV es una parte de la Realidad Extendida, que es la mezcla de la realidad y la

ficcion, generalmente ampliando el mundo real o creando nuawosnos de inmersiose
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puede interactuaon elementos del mismo y esa caracteristica es lo que hace que la RV ofrezca

una experiencia Unica al usuarid.1]

La realidad virtual representa el uso de tecnologias inmexgiase crean con el objetivo de

facilitar simulaciones, entornos, y experiencias del mundo real a los us(&?]os

Se debe considerar que para considerar que un entorno sea de realidad virtual, este debe tene

las siguientesaracteristicas:

- Permitir a lagpersonas (usuarios) reconocer modelos o lugares que sean imaginarios o por
otro lado, que se conozcan pero que hayan sido recreados, esta caracteristicas es considerad
como simulacion.

- Se debe permitir que los usuarmsgedan intercambiar sensaciones con el entorno, es decir,
debe ser capaz de interactuar.

- La manera mas efectiva de lograr una sensacion inmersiva es estlosuntidos mas
sensibles, como son la vista y el oido, no sin descartar que la idea fundasdraeer
posible también que se estimulen los demas sentidos como el tacto, el gusto y el olfato,

caracteristica que se denomina como percepciéon

La RV es una tecnologia que recrea un mundo artificial que permite la interaccién y
estimulacion de canalsgsnsoriales para que se genere una experiencia subjetiva con el usuario,
el mundo virtual corresponde al espacio artificial en donde se desarrolla una actividad de RV,
su objetivo principal es crear un sentido de presencia en el entorno virtual paraisueiel

se sienta como si estuviera denfi]
La realidad virtual se puede implementar con diferentes métodos, entre ellos:

- Empleando simuladores

- Usando personajes digitales (avatares)

- Proyectando imagenes reales

- Modelandcen 3D objetos en un computador

- Inmersién en entornos virtuales (interfaz cereémuina)
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3.4.1. Dispositivos para la experiencia de RV

La realidad virtual no modifica la realidad, a través de la programacion se crean realidades

nuevas, entornos virtuales, ndos nuevos, y en ellos se puede interactuar.

La tecnologia de realidad virtual, asi como las demas tecnologias, requieren de un conjunto de

elementos:

- Procesador: Referente al componente fisico que se encarga del procesamiento.

- Aplicacion: Es el softwargque se encarga de gestionar todo el proceso de informacién.

- Display: O también entendido como el visor en el que se proyectara el escenario con el que
se interactuara.

- Actuadores En términos sencillos, corresponderian a los periféricos de entradaay salid

estos se encarga de obtener la informacion del entorno y enviarlos al g$tdma.

En la realidad virtual, es necesario es aislamiento del mundo real, para ello se utilizan cascos
cerrados, sin visualizacion al exteriorpajue se pueda mostrar de manera integra solo el

escenario virtual. Estos dispositivos pueden ser:

- Cascos de RV
- Carcasas para méviles

- Periféricos de consolas

3.5Recorrido virtual

Un recorrido virtual es considerado una simulacion del mundo real y taggdbleonocemos,
este Amundo artificial 0 ageres, @ cor sistepas de imagen S €
panoramica, con los avances tecnoldgiaosjalmente se logra crear sensaciones de inmersién

en donde se puede interactuar con objgtasias a ciertoperiféricos[15]

3.5.1. Industrias en las que se utilizan los recorridos virtuales

- Entretenimientolncluye videojuegosanimacion, consolas.
- Arquitectura: pre visualizacion de obras, recorridos internos, representacion de
instalciones.

- Automotriz: emulacion de prototipos e interior de coches.

18



3.5.2. Herramientas de creacdn de recorridosvirtuales

3.5.2.1. A-Frame
Segun ladocumentacion oficial que se puede verificaf8] A-Frame es un frameworkue

permite la creacion de experiencias 3D, realidad virtual (WR¥alidad aumentada (AR), se

incluye de manera sencilla en un documeadidML, trabaja con una arquitectura Entidad

Componentéistema (ECS).

llustracion 1: Ejemplos de desarrollo conrame

Elaborado por otdiente:[16]

Una de las principales caracteristicas de este framework es que es compatible con una gran

variedad de dispositivos de realidad virtual, y sebde,considerando el objetivo del proyecto,

con navegadores,-Rrame se ejecutara sin problemas en los navegadores que cumplan con la

especificacion WebXRentre estos tenemos:

Supermedium (para Oculus y Steam)
Firefox

Oculus Browser

Samsung Internet

Microsoft Edge

Chrome

Con los navegadores méviles mas modetaowién existe compatibilidadunque la calidad

gue brindan en la experiencia no siempre sea la meglido a que sesa un polyfill
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(fragmento de cddigo que proporciona una funcionalidad mo@enagegadores antigupsle

WebXR, estos navegadores son:

- Safari para iOS

- Chrome para Android
- Firefox para iOS

- Samsung Internet

- UC Browser

3.5.2.2. Primrose
Es un framework de codigo abierto que permite crear aplicaciones WebVR para navegadores,

disefiada con el objetivo de programar de manera inmersiva, es decir, editar escenas de realidad
virtual mientras se estd en esa realidad virtual, proporciona una interfaz en la cual se debe
escribir con el tacto, por ello requiere de dispositivos como elu9drift para mejorar la

experiencia[17]

= WIDTH / 5,

= g MEIGHT /3, mIDz = DEPTH / 2,
Start "= put(hup

-on(scene) (hutic))

.at(-MIDX, o, -DEPTH - 2);

ut (light(oxffffff, 1, 500))
.on(start) ——

llustracion 2: Interfaz de desarrollo y pruebas de Primrose
Elaborado por odiente:[17]

Para utilizar esta herramientadabe considerar que el editor ept&definido en el proyecto,
ademas la compatibilidad con los navegadores es limitada ya que solo funciona con aquellos

gue tegan habilitado el soporte WebVR.

3.5.2.3.React VR
Es una libreria que permite crear experienciasedédad virtual basados en el lenguaje de

programacion JavaScript, los proyectos se pueden distribuir en la web siempre y cuando los
navegadores dispongan de los estdndares WebGL y WebVR, esto permite crear experiencias

inmersivas utilizando dispositivosomo auriculares inmersivos, con React VR se ofrece
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también acceso desde celulares y computadoras, ya sea con acelerometros o el cursos pare
navegar[18]

La libreria permite:

- Crear escenas 3D

- Combinar panoramas 360 con U

- Utilizar recursos de audio, imagenes 2D y video

React VR adopta los noeptos de React Native, entre los requerimientos para probar las
aplicaciones desarrolladas estan:

- Magquina con Windows

- Firefox Nightly

- Node.js

React VR se fundamenta en torno a panaram860, modelos 3D y animaciones simples, por
ello solo se le puede conside@mo una excelente herramienta para crear aplicaciones de
realidad virtual sencillas, sin embargo existen alternativas corfoae que contiene

funciones mas completas y assmo, su comunidad19]

3.5.3. Comparacion de herramientas para crear realidad virtual

Tabla4: Comparativa de herramientas de realidad virtual

A-Frame Primrose React VR
Es un frameworlbasado Framework para creec Es una librerie
en la arquitectura ECS. realidad virtual. complementaria  escrit

en JavaScript.
Permite crear proyectc Se programa todo dentl Permite crear escena
con tecnologias d del entorno de RV, e 3D, combinar panorame
realidad virtual, realidac requerido como minimc 360 con IU, y utilizar
aumentada. las gafas Oculus Rift.  recursos de  audic

imagenes 2D y video.

Se ejecuta en lo Compatibilidad cor Es compatible cor

navegadores gu navegadores limitada  navegadoes que

cumplan con WebXR. cumplan estandares
WebGL o WebVR.
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3.6 Fotografia panoramica

Es aquella que permite capturar imagenes que abarcan un campo visual mas amplio de lo
normal, generalmente se obtiene de fotografias individuales que son juntadas posteriormente
para lograr una longitud de mas de 180° de rango visual, en algunos casgstpuede

llegar a completar 360°, que a su vez ya es considerada una fotografia g¢&ffrica.

La fotografia panoramica se remonta a Austria, en dénde Joseph Puchberger patenté una camara
de lentes giratorias que utilizapkcas de daguerrotipo para captar fotografias de un panorama

de amplitud de 150°. Comofetografia no se encontraba en su mejor momento, pocas eran las
obras que se materializaban. La historia menciona tambiérelgaEeméanFriedrich von

Martens fabric6 una camara panoramica de lente giratodenominada Megaskomue

tambiénabarcaba un arco de 1508%eregistraba en placas curvadas de daguerrd2id

3.6.1. Tipos de panoramicas

- Panoramicas por recorte
Se forman por el recte de fotografias individuales en proporciones acorde a la escena que
se busca, este tipo de fotografias son poco adecuadas cuando se quiere buscar el detalle, ye
gue se pierde bastante informacion en el proceso de rd@aite.

- Panoramicas angulares
Son el resultado de la unidn de 2 o mas fotos con amplitud meB6f del panorama, sin
embargo la resolucion de estas imagenes es mayor, dando como resultado una imagen con
un ancho mayor que el alj@?2]

- Panoramicas 180°
Fotos que abarcan de izquierda a derecha @8@%on el resultado de 5 o mas fotografias
tomadas de manera simultanea, el resultado es una fotografia con un campo de vision mas
amplio, es esencial fijarsenda composicion puesto que estas imagenes son de gran
informacion y detalle[22]

- Panoramicas 360°
Corformadapor entre 12 a 25 imagenes, cubre un panorama de entre 300° y 360°, ideal
para realizar tours virtuales porque pgemimostrar un espacamplioen conjuntoSon
especialmente adecuadas para zonas desydrtgares llanog22]

- Panoramicas esféricas
En este tipo de fotografias el revelado y la edicion juegan un papel fundamental ya que e

software de edicién creara panoramicas entre 180° y 360°, pueden existir panoramicas
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esféricas queecompongan de varias filas de fotos con inclinaciones de 90°, +455°y
pero su procesamiento es mas elevado. También tienen una finalidad par@rtialesy

pero van perdiendo detalles en su visualizadi#].

3.7Realidad aumentada
La realidad aumentades urma tecnologia que construye un escenario de la realidad fisica,

espacios fisicos concretdgmologando todas las propiedades de los estirfigloss.

Es aquella realidad que se enriquece sensorialmente a través de objetos digitales, una manera

comun de entenderla es asociando una capa virtual que recubre el murjd8]real.

3.8Comparacion entre tecnologias

Tabla5: Comparacion entre Tecnologias

Recorrido virtual Realidad Aumentada  Realidad Virtual

Simulacién del mundc El usuario ve el mund« Entorno creadc
real y tangible que real con objetos virtuale utilizando herramienta
conocemos, superpuestotarealidad informaticas que hac
artificial 0virtual es la base par percibir a los usuario
secuencia de imagenes crear realidac u n a Areal.i
aumentada basandose en el princip

de inmersion.

La diferencia principal entre la realidad aumentada y la realidad virtual se marca en la forma de
interaccion de los sujetos del mundo real con el contenido virtual que se presenta, pues la
realidad virtual traslada al usuario un entorno inexistente (completamente virtual), la realidad
aumentada genera un plano nuevo sobre la realidad que conocemos credeids 8D para

su manipulacién24]

3.9Navegadores web

Es un software que hace posible el acceso a paginas web, y su navegacion por internet,
actualmente estan adaptados para ser utilizados en computadoras personales oogdispositiv
moviles. Caracteristica principal de estos es su capacidad de poder moverse entre paginas
haciendo uso de hipervinculos, que son aquellos que conectan paginas web del mundo entre si
para facilitar la comunicacién. Los navegares web deben aseguraniielide seguridad para

los usuarios, protegiendo la informacién al momento de ser transportada pof2&a]red.
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Un navegadoes una aplicacion que cuenta con diferentes herramientas para acceder a la web,
utilizan tecnologia de comunicacion como los protocolos Hypertext Tramsfeiocol HTTP)
y Hypertext Transfer Protocol SecufelTTPS), File Transfer ProtocolFTP) mra la

transferencia de archivos.

3.9.1. Motores de procesamiento y renderizado

Conocido en inglés como Web Brasv€Engine, es el motor de navegador web que se encargar
de tomar el contenido de archivos HTML, XML, de archivos de imagenes, entre otros, asi como
la informacién de formato como CSS, XSL, y con ellos representar el contenido para su
visualizacion, loqué ac e el mot or es fApin2hr o un cont e
- WebKit

- Blink (Bifurcacion de WebKit)

- Chakra

- Presto

- Gecko

- Trident

3.9.2. Lista de navegadores wely caracteristicas

- Google Chrome Desarrollado por Google, actualmente esaelegador web mas usado de
Internet, se cred en base a frameworks de cédigo aiertmotor de renderizado Blink.
- Fue lanado al publico el 2 de septiembre del 2008
- Se actualiza automaticamente cada 6 semanas.
- Se sincroniza con una cuenta de Gmail pairedar mas personalizacion.
- Admite funciones de geolocalizacién.
- Incluye funcionalidades de seguridad en contra de sitios web peligrosos.
- Mozilla Firefox: Navegador de codigo abierto, coordinado por la Corporacién Mozilla, usa
el motor de renderizado Ge. [27]
- Fue lanzado al publico el 23 de septiembre de 2002
- Disponible entre 74 y 77 idiomas segun su version
- Cuenta con funciones de modo incognito para la navegacion privada
- Incluye escudos para proteccion de phishingtreadores sociales, cookies de
rastreo, rastreo de contenido en ventanas privadas o criptomineros.
- Firefox se actualiza autométicamente

- Cuenta con funcionalidades de proteccion contra software peligroso
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- Safari: Navegador web de codigo cerrado desarrolfatoApple, disponible solo para sus
sistemas operativos de escritorio y moviles. Se escribid sobre el framéiebHit, que es
su motor de renderizad@7]

- Microsoft Edge: Creado por la empresa Microsoft y es el navegador predeterminado del
sistema operativo Windows 10, utiliza el motor de renderizado Chakra, esto le concede una

ventaja en velocidad con respecto a los navegadores de 64 bits.

Interfaz minimalista

Integra unasistente personal (Microsoft Cortana)

Se sincroniza con OneDrive

Existen versiones para escritorio, y méviles compartieatbmmentos de interfaz

entre ellos.

- Opera: Creado por la empresa Opera Software, utiliza el motor de rendetia#o
aunqueanteriormente usaba Presto, este Ultimo mostraba problemas de compatibilidad con

ciertos sitios web.

Fue lanzando al publico el 10 de abril de 1995

- Es multiplataforma.

- Incorpora opciones de navegacion privada.

- Incorpora una VPN gratuita para navegar deena anonima.

- Bloque comandos utilizado para la mineria de criptomon§ziis.

3.10. Interfaz natural de usuario

El principal medio de interaccion entre el usuario y la maquina es una interfaz grafica, junto
con el uso de otros pé&&ricos el usuario manipula el software que necesite, sin embargo, su
uso en muchas ocasiones requiere de un conocimiento minimo en materia de informéatica y

tecnologia.

En[29] se menciona que el término NUI hace referend&sananeras de interaccion con un
dispositivo (computadora), distintos al mouse o al teclado, maneras que sean tan naturales e
intuitivas para los seres humanos como sea posible, tal es el caso entonces que las interfaces
naturales de usuario se puedenaba&s la deteccion e interpretacion de voz, tacto, imagen y
movimiento. En el mercado actual se ha explotado mucho la interaccion basada en la deteccion

del movimiento, tal es el casia

- Nintendo Wii Remote

- Sony Move
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- Microsoft Kinect (que también reconoeez)

Las interfaces naturales de usuario (NUI) por sus siglamgés, son los elementos de
comunicacion entre los usuarios y el sistema informatico, pero esta utilizan caracteristicas
naturales del ser humano, permitiendo la comunicacion ya stecfm(pantallas tactiles), voz

(reconocimiento de voz)30]

Permiten la interaccion sin la necesidad de utilizar dispositivos de entrada y salida como el
mouse, teclados, joysticks, la interaccién entre el usuario y la neéqara establecer
comunicacion se hace a través de movimientos gestuales, utilizando equipos de reconocimiento
de gestos como el sensor Kinect, o bien con reconocimiento de voz, como el caso del asistente
Siri de Apple[31]

3.10.1.Comparacién entre interfaces de usuario

Tabla6: Interfaces de usuario

CLI (Interfaz de linea GUI (Interfaz  NUI (Interfaz  OUl  (Interfaz
de comandos) gréfica de usuario) natural de usuario) organica de

usuario)

Es la primeraformanla La comunicacioncot Se basa en ¢ Se crear
que el usuario pud el usuario se volvi¢ principio de utilizar exclusivamente
interactuar de  uni mas répida gracias la comunicacior para dispositigs
manera mas directa cc la representaciél natural del humanc que pueder
la maquina, se utilizab graficade elementos como sus gestos, « cambiar de forma
Gnicamente el teclad se utiliza ademas ¢ tacto 0 el es decir, sus
para introducir érdene raton para movers reconocimiento de¢ pantallas no sol
por una ventana d de manera intuitiva. voz. planas.

comandos.

3.11. El habla

Conjuntamente con el lenguaje, el habla corresponde a la representacion individual de una
determinada lengua, se la considera la representacion oral de la misma y es individual para cada
personal32]

En el habla se consideratementos como:

- Articulacién: Se refiere a la materializacién de los fonemas que componen la lengua.

- Voz: Sonido que resulta de la vibracion de las cuerdas vocales.
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- Ritmo: Velocidad que tienen cada sujeto al halp&s}

3.11.1 Propiedades acusticas de la voz

- Locutor: Es quien introduce los datos en forma de oias,palabrasio siempre se
pronuncian de la misma forma.

- Contexto Se refiere a la manera en la que se pronuncia las palabras dependiendo de lo que
precede o le sigue.

- Vocabulario: Hace referencia a la cantidad de palabras que el sistema debe reconocer, a
mayor cantidad de palabras mas complejo se hace el proceso de reconocimiento.

- Gramatica: Es el conjunto de reglas que limitan las combinaciones permitidas entre las

palabas del vocabularig34]

3.11.2.Clases de voz

- Voz continua: La manera de hablar es ininterrumpida, los silencios son escasos
- Voz discreta: Las palabras se separan con un poco mas de silencios, por ende quedan mas

aisladas.

3.12. Recorocimiento de voz

Del inglés Automatic Speh Recognition(ASR), corresponde al proceso que llevan a cabo
ciertos sistemas para de convertir sefiales de voz (serie de sonidos) a secuencias de palabra:
utilizando algoritmos especializados, para determinar sus caracteristicas, reconocer sus formas
y ejecutar accioss de acuerdo a determinadas reglas prograni@das.

Los sistemas de reconocimiento de voz tienen como propésito detectar como datos de entrada
la forma de la onda acustica de la voz humana y producir como salida una eagdatabtas
similar.[35]

Un sistema de reconocimiento de voz establece comunicacion entre los usuarios y las
computadoras de tal manera que las aplicaciones puedan reconocer diferentes voces en la
medida de lo posibjeeon unhabla natural, sin embargo, algunos de los inconvenientes que se
presentan cuando se trata de incorpalgoritmos de reconocimiento de v&n la variabilidad

que existe en las caracteristicas de las sefales ac(Stas.

3.12.1.Etapas del proceso de reconocimiento de voz

- Pre-procesamiento: Corresponde a poder procesar la entrada (voz) con la finalidad de

extraer la informacion acustica relevante para la tarea que se realizara.
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- Reconocimiento:Estimacion de la probabilidashtrela cadena originada y el hipotético
segmento de pronunciacion.
- Toma de decisionesSe realiza una busqueda para encontrar la secuencia permitida mas

probable.

Pre- 5o Toma de
Reconocimiento

’) procesamiento decisiones

llustracion 3: Proceso de reconocimiento de voz.
Elaborado poro fuente:Bernardo Sarango

3.12.2.Herramientas de reconocimiento de voz

- Pocketsphinx.js Biblioteca escrita en JavaScript, se ejecuta en el navegador web solo en
el lado del cliente.
Es conocida principalmente por ser un motor de reconocimiento de voz corginuo
independiente, de codigo abierto que fue creado en la Universidad Carnegie Mellon. Existe

una version para ser utilizada en phy{8i]

Pocke+9phinxjcs

Speech Recognition in Javascript and
WebAssemlaIy

llustracion 4: Logo Pocketsphinx.js
Fuente]38]

- Annyang: Biblioteca de JavaScript que permite el control de un sitio web por medio de
comandos de voz, admite varios idiomas, es de codigo alpgfjo.

- Artyom.js: Contenedor robusto de reconocimiento de flexjble para lacombinacion de
comandosde voz(palabra}, es un wrappercfdigos que rodeaatros componentes de
programa, usadopara mejorar la compatibilidad o interoperabilidad entre diferentes
estructura de softwarg de las APIs speechSynthesis y webkitSpeechRecognitien
Google [37]
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Artyom.js

llustracion 5: Logo Artyom.js
Elaborado por odente:[37]

3.13. Lenguajes deprogramacion orientados a la web
3.13.1.Evolucién de la web

La manera nginal en la que se concabé la web era como una fuente de informacion basada

en lectura de contenidgsor parte de los usuarios (clientes) y a su, \@zublicacién de
contenidos por pagtde los administradores en los sitios web, eso era considerado como la web
1.0. Es decir, era solo un medio informativo.

Las nuevas tecnologias que se incorporaron en los afios postpeorateron que surja la

web 2.0, esta es la evolucion que se fumelata en la interaccion y participacion de los usuarios
haciendo uso de las denominadas redes sociales para la incorporacién de nuevos gontenidos

ejemplo: foros, wikis, bitacoras, e{89]
3.13.2.Tecnologias y lenguajes web

- JavaScript: Lenguaje de script que permite ejecutar acciones en paginas HTML para darles
interactividad y dinamismo[39]

- ActiveX: Desarrollado por Microsoft, permite mostrar elementos complejos, como
animaciones, calendarios, docurtes\Word, en paginas welj39]

- CGI: Acronimo de Common Gateway Interfatducida como interfaz de entrada comun,
permite generar contenidos dinamicos por la salida del programa a partir de los datos de
entrada.[39]

- ASP: Acrénimo de Active Server Pagessuna tecnologia para generar paginas dinamicas
bajo un servidor de aplicaciones IIR9]

- PHP: Lenguaje de programacion que puede ser incrustadagemgs HTML para hacer de
ellas dinamicas[39]
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- ASP.NET: Tecnologia para crear aplicaciones web interactivas y dinanseaompone
de unaparte visual ejecutada en el cliente, y una parte légica utilizado en el servidor y
responde a las acciones y eventos que ocurre en el lado del diB®jte.

- RUBY: Lenguaje de programacién orientado a objetos que se basa en la arquitectura
(MVC), separa las aplicaciones en tres capas, modelo, vista y cdatrdz0]

- AJAX: Permite que las paginas no se recarguen totalmente para mostrar nueva informacion,
mas bien, se establece un comunicacién asincrona con el servidor de tal manera que se

actualicen solo partes del documentdatena dinamical39]

3.14. JavaScript

Es un lenguaje de programacion web, que funciona con saitisivos de instrucciones,
secuencia deomandos, guionesyientado a objetos, es un lenguaje interpretado, es decir, que
no hay compilacion y el codigo fuente se ejecuta solo en navegadores que incluyen un
intérprete, segun el navegadtos intérpretes son chaki@nternet Explorer), SpiderMonkey
(MozillaFirefox) y V8 (Chrome) [40]

JavaScript afiade interaccion, animacion, ayudasavagaciorentre el usuario y la pagina

web, por eso es considerado un lenguaje del lado del cliente.

3.14.1 Antecedentes de JavaScript

Brendan Eiches conglerado el padre del lenguaje de programacién JavaScript, el proyecto
comenz6 después de que en la década de los 90 se creara el lenguaje de programacion Java
con él se empezaran a crear pequefos programas para incluirlos en paginas web, sin embargo
su manejo era poco flexible, la empresa que lo creo se llamaba Sun Microsystems, para entonces
Brendan desarrollaria en Netscape un antecedente de JavaScriptndelooiMicha, tras

aliarse Netscape con Sun Microsystems se conformaria lo que hoy es Jad3tript.

3.15. Técnicas, instrumentos y métodos
3.15.1.Entrevista

Es considerada como un procedimiento de comunicacion interindividual, se ejecuta de manera
oral y directa. Ella se puede valer de un cuestiongi®).

La entrevista de tipo cualitativa, en este caso, es flexible y abierta, en ella el entrevistador y el
entrevistado intercambian informacion que permiten la construccion de significados respecto a

un tema. Se dividen en:
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- Entrevistas estructuradas: Ehteevistador sigue una guia de preguntas especificas,
generalmente un cuestionario ayuda a mantener el orden y qué se preguntara.

- Entrevistas semiestructuradas: Existe una guia para la entrevista, pero el entrevistador
puede incluir a libertad preguntas@dnales para obtener detalles y mas informacion sobre
ciertos conceptos.

- Entrevistas abiertas: La guia de contenido es general, el entrevistador tienen toda la facultad

para manejarld43]

3.15.2.Cuestionario de la entrevista

Esun conjunto de preguntas, organizadas para facilitar informacion acerca de un suceso de la
realidad a partir de respuestas expresadas por una 0 un grupo de personas que previamente

fueron seleccionadagl?]

3.15.3.Método cualitativo

Nos permite descubrir aspectos importantes de la investigacion y perfeccionar las actividades
a realizar, la accion de indagacion esta presente siempre entre los hechos y su interpretacion.
Este enfoque, resumiendo, recoge y analiza los datos para kEfgreguntas de la

investigacién revelando nuevas interrogantes durante el proceso de la interprgtarion

3.15.4.Método Hipotético-Deductivo

Parte de una hipoétesis y consiste en la deduccion de la misma para determinar | verdad
falsedad de los hechos, procesos o conocimientos, esto se realiza en cuatro pasos: observacior
o descubrimiento del problema, formulacion de la hipotesis, deduccién de consecuencias

contrastables de la hipétesis, y verificacion o experimentg@dh.

3.16. Tipos de investigacion
3.16.1.Investigacion Aplicada

Se denomina aplicada porque formula problemas e hipotesis para luego resolsextaselia
gue esta orientada a resolver los problemas de procesos de produccién, circulacién,
distribucion, y consumo de bienes o servicioslakeactividades humana de tipo industrial,
infraestructural, comercial, comunicacional, servicio, etc. El producto de esta investigacion no

es un conocimiento cientifico puro sino tecnologjdd]
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3.16.2.Investigacion bibliogréafica

Estudio sistematico de la literatura publicada sobre un determinado tema, corresponde un paso
fundamental para el desarrollo los trabajos cientificos y de investigacion, lo que implica realizar
referencias a diversas fuentes de informacion y la recuperdei@locumentos de diferentes

formatos[45]

3.16.3.Investigacion de campo

Se basa en la informacién obtenida gracias a técnicas de recoleccién de informacién como
entrevistas, cuestionarios, y encuestas, todas ellas ejecutadgeg@picelugar donde sucede

el fenomeno.[45]

3.17. Kanban
3.17.1.0rigen

Surge como un subsistema en el Sistema de Produccion de Toyota (TPS) creado por la misma
compafia a finales de los afios 80, servia para controlar los niveles darioweet flujo de

insumos en el proceso de produccion.[#8] Kanban se define como un método productivo

gue permite mantener el flujo de trabajo, conservando la calidad de la fabricacion del producto
de forma rapida y garéimada para las organizaciones.

En se manifiesta que Kanban es un sistema de sefiales visuales de control de produccion, su
funcién principal es mantener activo el proceso de reabastecimiento, la sefial que indica que es
necesario un reabastecimiemioede er enviada por medio de tarjetas o tableros, sefales
visuales o electronicas.

En Kanban, originalmente se consideran varios centros de trabajo, que serian actualmente
llamados departamentos, roles, areas, todo depende del contexto sobre el cual se piensa
implementar la metodologia, el primer centro de trabajo corresponde a quienes proporcionan la
materia prima, y el final es el encargado de la entrega del pedido cuando el cliente lo solicite,
los centros de trabajo intermedios simplemente recorren la cdel@naduccion con el material

necesario para la fabricacion del produfta@]
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llustracion 6: Proceso KANBAN
Elaborado por odente:[48]

Kanban también esonsiderado un subsistema del concepto JIT (Just In Time) que basicamente
consiste en un sistema que organiza la produccion en las fabricas, aumentando su productividad.
Tiene su origen en Japon, cuando en los afios 50, existia una escasez de capdial gleespa
almacenamiento en la industria automovilistica.

Just In Time se produce bajo pedidos reales, reduciendo el tiempo de gestion y pérdidas,
consiste principalmente en producir los elementos necesarios en cantidades que se necesitan er
el momento requéto. EI compromiso de los integrantes que ejecutan este sistema da lugar a

la reduccion de elementos innecesarios y la mejora de la calidad de los productos, de esta
manera se logra mejorar el funcionamiento global de la empa&3a.

Elementos esenciales:

Stream Se refiere al flujo de trabajo, la visualizacién y comprension de lo que se esta
haciendo paso a paso, por ello es indispensable el tablero de control Kanban que consta de
una serie de columnas.

- Contenido Representacion de los tipos de trabajo, haciéndolo comprensible para todos los
involucrados. Se representa con las tarjetas.

- Limites La cantidad de trabajo que el equipo puede soportar, si no se establecen desde el
principio, el equipo no logra progresadicionales, los limites se definen con el nimero de
tarjetas permitidas en cada columna.

- Politicas Responden a al principio de control del flujo de trabajo, declaran en forma

explicita y especifica qué significa avanzar con una tarea (tarjeta) @®lunaa a otra.

[50]
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3.17.2.Kanban en el desarrollo de software

Al ser una herramienta proveniente de la filosofia Lean, los recursos son los que nos permiten
decidir cuando y cuanto trabajo se puede hacer, Kanban se basa enitaoiginae procesos
continuos y empirico, enfatizando la respuesta al cambio.

Lo mencionado anteriormente es parte de la mayoria de las metodologias agiles enfocadas al

desarrollo de software como son Scrum o XP, sin embargo, la aplicacién directa del Lean

Thinking y la Teoria de Restricciones para el desarrollo de software fue vista en 2004, aplicada

por David Anderson50]

Don Reinertsen y otros expertos. Desarrollaron un sistema Kanban para el desarrollo de

software, dejatho asi una guia para los proyectos de esta intkoles cuales son caracteristicas

principales las siguientes:

- Kanban establece, al igual que Scrum o la metodologia FDD (Desarrollo Basado en
Funcionalidades), la idea de crear un Backlog, es decir elrtonjle historias de usuarios,
funcionalidades o requerimientos iniciales, a manera de items priorizados.

- Kanban no trabaja con iteraciones, en su lugar, se centra en controlar el trabajo en progreso
(Work in Progress), cuando hay poco WIP se afiade d@kestguitem mas prioritario del
Product Bakclog

- Kanban no se adapta a un desarrollo basado en entregas, se adapta a las herramientas d
proceso de desarrollo &gil de cualquier compaiiia.

- Kanban puede combinarse con otras metodologias de desarrollo de resoftwa

complementando o incluso reemplazandolas.

(=] 3 5 3 S5
Pending Analysis Development | Test | Deploy
Doing Done Doing Done
D_ '—‘l {’_Aﬂ ==
1 L?’ [ L _J

LJ LJ 7

.
o C

llustracion 7: Tablero de control Kanban

Elaborado por odente:[51]
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3.17.3.Trabajo de Kanban

- Visualizacion del Workflow
- Dividir el trabajo en pieza, asignando a cada una de ellas tarjetas que se colocan en
el Kanban Board.
- Se etiquetan las columnas que indican en qué parte del Workflow se encuentra una
tarea
- Limitacion del WIP
- Se establece la cantidad de tareas que se procesaran dentro de cada columna (etape
del Workflow).
- Medicion del Lead Time (Tiempo Promedio)
- Cuando un item ha pasado por todas las columnas del tablero, se pueden estimar
tiempos de trabajo, con el objetivo algtimizar el proceso hasta que el Lead Time

sea lo mas pequefo y predecible que se pueda

4. MATERIALES Y METODOS

4.1.Tipos de Investigacion

Para el desarrollo del proyecto se ha tomado en consideracion la investagdiciada, de

campo Y bibliografica qeipermitiran obtener y guiar el trabajo de analisis.

4.1.1. Investigacién aplicada

Se considerd oportuno utilizar la investigacion aplicada, ya que permite hacer uso del
conocimiento técnico que posee el investigar para resolver un problema, en vista de que
permtira fomentar el interés del publiemla Casa de la Cultura Benjamin Carrion Nucleo de

Cotopaxi a través un recorrido virtual.

4.1.2. Investigacion de campo

Para el proyecto, la investigacion de campo tiene un rol fundamental debido, a que mediante la
entrevista planteada al director de la Casa de la Cultura Benjamin Carrion Nucleo de Cotopaxi
se ha conseguida informacion necesaria para determinar lasrdiftes funcionalidades del

software.
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4.1.3. Investigacion bibliogréafica

La investigacién bibliografica permite agregar relevancia cientifica al tema planteado, y provee
de referencias tedricas Utiles para el desarrollo del proyecto, mencionando ademas que la

informacion se obtiene de fuentes confiables.

4.2 Métodos de Investigacion
4.2.1. Método Hipotético-Deductivo

Se considera al método hipotétideductivo debido a que el proyegartede una hipotesis
gue sevalida con el desarrollo del recorrido virtual, egésmitira generar una conclusion para

determinar si existe soluciéon del problema planteado.

4.3Técnicas de Investigacion
4.3.1. Entrevista

La entrevista es realizada al director de la Casa de la Cultura Benj&@aimién Nucleo de
Cotopaxi con la finalidadle mnocer sobre los aspectogs relevantes de la institucion y

determinar el contenid® mostrary funcionalidades requeid en el software

4.4Instrumentos de Investigacion
4.4.1. Cuestionario

Durante el proceso investigativo se utilizd una entrevista estructutiizando como guia un
cuestionario que permite al investigador mantener una orden en la conversacion, y abordar solo
los puntos mas relevantes, las preguntas esta encaminadas a la recoleccion de datos sobre lo:

aspectos generales de la institucion, etsetécnicos y factibilidad.

4.5Poblacién y Muestra

El proyecto desarrollado se encuentra disponible para el publico en general, el tamafio de la
poblacién involucraridgratar de predecila cantidad de personasie visitaran la Casa de la
Cultura Benjamin Qaidén Nucleo de Cotopaxi de manera virteal determinado tiemp@or

ello, al ser un proyecto pedido por la institucién, y con acceso publico, se considera

directamente a los beneficiarios.
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4.6 Herramientas de Desarrollo
4.6.1. Lenguaje de programacion JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion o de secuencias de comandos que te permite
implementar funciones complejas en paginas wemoactualizaciones de contenido, mapas
interactivos, animacion de Graficos 2D/3D, desplazamiento de maquinas reproddetoras
video, etc[52]

En el proyecto permitio crear las funcionalidades de interaccion entre escenas, la activacion de
contenido multimedia, carga de imagenes, y la definicion de los términos clave para el

reconocimiento de voz.

4.6.2. Libreria Art yom.js

En el proyecto, esta libreria permitié implementar la funcionalidad del reconocimiento de voz,
gracias a que es un contenedor de Google Chrome SpeechSysthesis, lo que facilita la
compatibilidad con la herramienta, cabe resaltar, que gae el recorrido tener todas sus

funcionalidades trabajando, se debe usar el navegador Google Chrome.

4.6.3. Framework A-Frame

En el proyecto, permitié la incorporacion de escenas y elementos 3D para la navegacion del
usuario, su facil incorporacion al proyegtel lenguaje sobre el que esté escrito facilité en gran

medida la creacion de funcionalidades para la navegabilidad en el recorrido virtual.

4.6.4. Justinmind Prototyper

JustinmindPrototyperes una herramientgue facilita la tarea de prototipado de apps a los
desarrolladores, permitgear bocetos interactivos sin necesidad de generar c&tigorta el

disefio de diferentes dispositivos, contiene una gran variedad de plantillas tanto para
aplicaciones rviles cmo para wepincorpora un emulador para agregar funcionalidades de

interaccidn a los elementos disefiadb3]

4.6.5. Editor de texto Atom

Editor de textcespecializado en programaciomultiplataforma, que soporta varios lenguajes
de programacion actuales, perniiistalar temay plugins para personalizar y obtener nuevas

caracteristicagb4]
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En el proyecto facilité la organizacion de los directorios de los frameutilikados y su
entorno de trabajo permiti6 mantener orden en la sintaxis de escrituragoldéadesarrollo

del proyecto.

4.6.6. Paquete de aplicaciones Xampp

Conjuntode herramientas de software libre, que incluye en gestor de base de datos MySQL, el
servdor web Apache y los intérpretes de PHP y Perl, es multiplataforma, y permite probar el
desarrollo de los aplicativos web de manera |64l

En el proyecto, permitié emular el comportamiento del recorrido virtual dumtdesti fase de

desarrollo.

5. ANALISIS Y DISCU SION DE LOS RESULTADOS
5.1.Casa de la Cultura Benjamin Carridon Nucleo de Cotopaxi
5.1.1. Resefia histérica

La Casa de la Cultura de Cotopasd,establecién 1952aun sin un lugar propjg no fue hasta

1960 queel muricipio de Latacunga dorniés viejos Molinos de Monserrat para su utilizacion.
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llustracion 8: Casa de la Cultura Cotopaxi

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

Los molinos de Monserrat fueron propietarios de la compafiia, quienes también fueron
propietarios de Jesus del convento y templo de la Compaiiia, destruidos en gran parte por los
movimientos teldricos del siglo XVIII.

Estos molinos tomaban el agua medidaserespectivas obras deeg de la captacion desde el

rio Yunayacu (agua negra), captaciéon que desembocaba en un pequefio reservorio, que se
mantiene a¥%n, del <cual bajaba dos canal es d
las aspas de moliis que movian las ruedas de piedra que trituran los granos, depositados en

las tolvas desde las cuales despedian debidamente regulados, a los depdsitos de molienda.
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En 1996 el Dr. Leonardo Barriga lpresiente en ese entonces, proceddaplanificacidn de

la actual infraestructura por el Arq. Eduardo Meythaler Quewdedia/| planificacion, se respetd

una losa inclinada de hormigon armado, por peticion expilesgroyectista originaly
recomendadademas por el Dr. Benjamin Carrion, fundador desa.ca

Considerando lointeresante y valiosa, tanto topografica, comadsajestica, ademas de
patrimoniale histérica, fue tomada en cuenta, con toda seriedad y respeto, para la intervencion
de rescate, preservacion, vitalizacién y nueva construdoitagrando en todos los aspectos,

de una forma organica; los materiales amajies, evidenciados, manteniendo detalles
decorativos simb-1licos, como pequefYos arco
labrados en piedra pdme3e han rescatado elementos wahplo de La Compaifiia, como
columnas y bases de piedra, (barroco) ubicados en los exteriores

Se disefaron, inclusive, muebles en madera, coherentes con el ambiente, asi como
contraventanas y proteccion de hieréwea Administrativa, Teatro semicircul&®alas de usos
multiple, Biblioteca, Centro de computo, Museos (arqueoldgicos, folclérico, artesanal,
etnografico, etc.). Pinacoteca, Talleres de pintura, escultura, masica y danza, Imprenta, y en
proceso, el Agora y Paisajismo que esperan el apoyo dastitsidiones para su completa
realizacion[56]

ASi no podemos ser una potencia militar y

cul tur al nutrida de nuestras m8s ricas trad

Benjamin Carridn

5.1.2. Mision

La Casa déa Cultura Ecuatoriana Benjamin Camaon es el espacio democratico inclusivo donde
se promueve y difunde las artes, las letras, el pensamiento nacional e internacional, el
patrimonio y otras manifestaciones culturales, mediante la gestion de bienes, progducto

servicios culturales de calidad, para el disfrute, enriquecimiento y realizacion espiritual de la

sociedad ecuatoriangn6]

5.1.3. Vision

Ser la Institucion referente de la creaciéon artistica, difusora de las manifestaciones
pluriculturales, de la memoria social, del pensamiento critico que con autonomia y fortalecida
por el compromiso de sus miembros y gestores, promueve el ejercicio de los derechos culturales

de la ciudadanig56]
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5.2.Resultados & la Entrevista
Se realiz6 una entrevista estructurada con el Ing. Juan R#htga Romero, director de la

CCBC Nicleo de Cotopaxi, y se obtuvo la siguiente informacion:

- ¢ Cuantas personas trabajan en la institucion?
8 personas
- Director
- Encargado de talemhumano
- Contadora
- Secretaria
- Recepcionista
- Bibliotecaria
- Gestor cultural
- Auxiliar de servicios
- ¢Como esta estructurada la empresa (organigrama)?
La Casa de la Cultura Ecuatoriana se divide en dos estructuras, pues laratsjaacon
do niveles, el NivelCentral, que corresponde a la matriz, y el nekconcentrado, el

mismo que plantea la siguiente estructura:

COORDINACION
TECNICA
CULTURAL

DIRECCION
PROVINCIAL

UNIDAD DE UNIDAD DE
ASESORIA APOYO
INSTITUCIONAL INSTITUCIONAL

FOMENTO UNIDAD DE UNIDAD LILDED D SUIDED b
! : BIBLIOTECA Y PUBLICACIONES
ARTISTICO Y MUSEOS CINEMATICA
UL TR ARCHIVOS Y EDITORIAL

SEDES
CANTONALES

llustracion 9: Organigrama de la institucion
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango



Como esta distribuida la institucion?

Museo de Arqueologia

Museo de Arte Popular

Pinacoteca; Teatro

Direccion; Administracion; Biblioteca

— B EUEES

llustracién 10: Areas de la institucion
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

¢ Existen planos sobre la infraestructura?
fiNo, pero se eéh trabajando en ello.

¢ Lainstitucion cuenta conun sitio web?

Si, el enlace dsttps://ccecotopaxi.gob.ec/index.php/resurh&torico/

¢La institucion ha contratado o tiene contratado un servicio de host?
Si.

¢, Qué plan de internettienen contratado?

i E|I pohtratadodeberiamos verificarlo en el contrato, pdeo institucion paga
mensualmente $20@on el tema de velocidades de sub@aeste momento tenemos
53Mlpsy de bajada tenemos 4.3 Mbpso

¢ El servicio de internet satisfacéas necesidades del trabajo?
fiSi, hasta el momentwm hemos tenido inconvenied
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¢,Hay alguien encargado de mantener en éptimas condiciones los equipos de cémputo
y las tecnologias en la institucion?

fASi, pero es el Unico que se encargadetodosdol aci onado a | a parte

¢Por qué es necesario un recorrido virtual?

AUn recorrido vi r ticoeohozcp kg imstalaciomes de tpunstitua@oh, p ¥
€s0 nos hara un bien porque no tendra que esperar por reservas o fechas paos,visitar
cada persona podra conocer un poco de lo que hay aqui desdedsu casa

¢El recorrido virtual beneficiara a la institucion?

fiQuién se beneficiara directamente seran las personas interesadas en la institucion, si el
recorrido virtual va a estar en intetneualquiera puede entrar y ver las instalaciones, la
Casa de la Cultura solo se beneficiara por el resultado que tenga su @royecto

¢, Qué se consideraria mostrar en el recorrido virtual?

fiPrincipalmente las instalaciones mas concurridas, el teatro, ldesde de afuera esté el
reservorio y la parte de los molinos de piedra, también estan los talleres, se puede mostrar
la pinacoteca y los museos, lo que llame la atencion de los visiéantes.

¢Lainstitucion ha tenido en algun momento un proyecto parecido?

fiNo estoy muy al corriente de esto y no conozco los proyectos de otros nucleos en el pais,
pero en la cede principal, alguna vez, durante la pandemia se hizo un tour virtual para
fomentar el interés de las personas por el arte y para no hacerlos desdiszzamente,

porque en ese entonces estabamos todavia en el problema de la gandemia

¢,Cuentan con los recursos necesarios para poder respaldar el proyecto del recorrido
virtual?

AActualmente tenemos un fotégrafo que podria encargarse de tomar lasefodsarias

para su recorrido, y podemos crear un subdominio en nuestro sitio web, o ponemos poner

el recorrido en la pagina oficial de este nuoleo
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5.3.Seguimiento de lavietodologiade Desarrolla

5.3.1. Definiciéon delas tareas

N° tarea

T1

T2

T3

T4

T5

T6

Tabla 7: Definicion de las tareas

Nombre

Descripcién

Levantamiento de Utilizar técnicas de

informacion.

Reconocimiento  d«

las instalaciones.

Fotografiar las

instalaciones.

Creacion de la bas

recoleccion de informacio
para entender lo
requerimientos minimo
necesarios para el desarro
del recorrido virtual.
Utilizar el método de
observacion, realizar visite
a las instalaciones de la ca
de la cultura para conocer |
espacios que S
fotografiaran.

Tomar las  fotografia:
necesariapara crear el tou
virtual.

Disefiar el modelo de base

de datos. datos que empleara
recorrido virtual.
Diseno e Crear la interfaz  de

implementacion d¢ bienvenida y programar le

interfaz de funcionalidades de un men

bienvenida.

Presentando instrucciont
para la manipulacién de

recorrido.

Disefio e Crear la interfaz base pa

implementacion d¢ recrear los escenarios

las interfaces d¢ programar las interaccione

escenarios.

validaciones y a@ga de
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Prioridad

Media

Media

Media

Media



recursos segun le
instrucciones del usuario.
Disefio e Crear la interfaz para llen:

T7 implementacion d¢ una breve encuestas sobre Media
interfaz de encuesta experiencia obtenida.
Implementacién de Programar las
reconocimiento  d¢ funcionalidades necesari

T8 vVoz para el reconocimiento ¢ Alta

voz a través de palabr:

clave.

5.3.2. Creacion del tablero Kanban

5.3.2.1.Creacion de las etapas

Iniciado el proceso de desarrollo, es necesario establecer el Bagitgorresponde a las
tareas que se realizaran para dar como resultado la creacion del recorrido virtual.

El tablero Kanban definido para este proyecto constara de 4 etapas, en la primera columna se
establecen los items correspondientes a las taresdeesias anteriormente, una columna
Empezado con un limite de 3 tareas, una columna En Progreso con un limite de 2 tareas, y una

columna Hecho para las tareas completadas.

EMPEZADO EN PROGRESO
03 niz

BACKLOG

llustracion 11: Etapas definidas para el tableianban
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
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5.3.2.2. Etiquetado de tareas
A cada una de las tareas le corresponde una tarjeta con el nombre, descripcion, priorizacion con

colores, responsable.

Descripcidn

Disefiar el modelo de base de datos que empleara el recorrido virtual.

Adjuntos
Tipo de tarjeta Frioridad Fecha limite Asignado a
I Bajo + # haja - 55 sebastian sara.. -

actualizado hace 29 minutos

llustracién 12: Creacién detarjeta Kanban, prioridad baja
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

Levantamiento de informacion.

BACKLOG « +lista =

Descripcian
Utilizar técnicas de recoleccidn de infarmacidn para entender los requerimientos minimos necesarios
para el desarrollo del recorido virtual.

Adjuntos
Tipo de tarjeta Frioridad Fecha limite Asignado a
hledio « narmal v 55 gSehastian sara.. «

actualizado hace 3 minutos

llustracion 13: Creacion de tarjeta Kanban, prioridad media
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
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Disefio e implementacién de las interfaces de escenarios.

Descripcion

Crear |3 interfaz base para recrear log escenarios y programar las interacciones, validaciones y carga
de recursos segun las instrucciones del usuario.

Adjuntos
Tipo de tarjeta Friaridad Fecha limite Asignado a
1 Alto + & alta v 55 sehastian sara... «

llustracion 14: Creacion de tarjeta Kanban, prioridad Alta
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

BACKLOG EMPEZADO EN PROGRESO

ss
Levantamiento de informacion.

Reconocimiento de las
instalaciones.

sS
Faotografiar las instalaciones.

S8
Disefio e implementacion de
interfaz de bienvenida.

sS
Disefio e implementacion de
interfaz de encuesta.

llustracion 15: Tablero Kanban para el desarrollo del recorrido virtual
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
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5.3.3. Ejecucion de las tareag-ase 1

5.3.3.1.Etapa Empezado
Se empiezan tomando 3 tareas argezar a trabajarlas.

EMPEZADO EN PROGRESO

BACKLOG

o

58
Levantamiento de informacian.

Reconocimiento de las
instalaciones.

S5
Fotografiar las instalaciones.

58
Disefio e implementacion de
interfaz de bienvenida.

s8
Disefio e implementacién de
interfaz de encuesta.

llustracién 16: Tareas que entran en la Fase 1, etapa Empezando
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

5.3.3.2.Levantamiento de informaciéon

EMPEZADO EN PROGRESO

“+

S8

Levantamiento de informacion.

llustracion 17: Tarea En Progreso: Levantamiento de informacién
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
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Resultado:
El levantamiento de informacidn se realizo con una entrevistecegada, con un cuestionario
aplicada al director de la Casa de la Cultura de Cotopaxi, el Ing. Juan Pablo Atiaga, de ella se
obtuvo la siguiente informacion:
- En lainstitucién trabajan a diario 8 personas, separadas por departamentos, los cuales
son: direccion, secretaria, contakalitj biblioteca, recepcion, servicios.
- Cuentan con los siguientes lugares de exposicion: Museo de arqueologia, de arte
popular, pinacoteca, teatro, talleres de pintura, lectura, danza.
- No cuentan con planos actualizados de la institucion.
- Su plan de interniecontratado les ofrece una velocidad de 5.3 Mbps de subida y 4.3
Mbps de bajada. Dicho plan satisface las necesidades de la institucion.
- Tienen a una sola persona encargadasiequipos de cémputo en la instalacion.
- Lacreacion del recorrido virtual beficiara a la institucidon y a las personas que quieran

conocerla, cuentan con los recursos necesarios para respaldar el proyecto.

EN PROGRESD

+

55
Levartamiento de infarmacian.

llustracion 18: Tarea en fase Hecho: Levantamiento de informacién
Elaborado por o fuente: Beardo Sarango
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5.3.3.3.Disefio e implementacion de las interfaces de escenarios

EMPEZADO EN PROGRESO

!

+

SS

Levantamiento de informacion.

llustracion 19: Disefio e implementacion de las interfaces de escenarios
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

Para disefar las interfaces geedran los escenarios se utilizé la herramienta Justinmind
Prototyper considerandagyue la estructura de la interfaz a disefar sera reutilizada para los
demas escenarios

Resultada

Prototipo

B s

CARRION

NJOLODE COTOPR

Entrada Principal

Reservorio

Sala de uso muiltiple

Sala de acceso a oficinas

Entrada Principal

Museo Arqueoldgico

Museo Etnogréfico

\ |
\ |
\ |
\ |
‘ Teatro ‘
\ \
\ |
\ \
‘ Parqueadero ‘

4

llustracion 20: Prototipo deinterfaz para los escenarios
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
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Interfaz:

“UU CCE

'BENJAMIN
GARRION

Museo arquelégico

Museo etnografico

Parqueadero

llustracion 21: Interfaz base para los escenarios del RV

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

5.3.3.4.Creacion de la base de datos
Se requiereina base de datos para almacenar el contenido multimedia (imagenes, audio) y los

datos concernientes a las opiniones (encuestapl manera, las tablas a crear son:

Escena

- Imégenes
- Audio
- Pregunta

- Respuesta

50



Resultado:

escena

P " id_esc INTEGER
nombre_esc WARCHARZ (100)
descripcion_esc WARCHARZ (2007 H

F * imagen_id_img INTEGER

archivo_img

descripcion_img

imagen
F " id_img INTEGER
nombre_img WARCHARZ (100)

VARCHARZ (2007
VARCHARZ2

F " audio_id_aud INTEGER

= imagen_PK {id_img)

= escena_PK {id_esc)

"\‘-j escena_audio_FHK (audio_id_aud)
T‘-j escena_imagen_FK {imagen_id_img)

4 escena_ IDX (audio_id_aud)

& escena_ IDXw1 (imagen_id_img) pregurta
P " id_pre INTEGER
-T- nombre_pre WARCHARZ (2007

= pregunta_PK {id_pre)

audio &

P " id_aud INTEGER _£
nombre_aud VARCHARZ (100} M
descripeion_aud VARCHARZ (200) respuesta
archivo_aud VARCHARZ (200} P " id_res INTEGER

&= audio_PK (id_aud) = R

PF* pregunta_id_pre INTEGZER

= respuesta_PK (id_res, pregunta_id_pre)

Eﬁ respuesta_pregunta_FK (pregunta_id_pre)

llustracion 22: Modelo Entidad Relacion de la base de datos para el proyecto

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

5.3.4. Ejecucion de las tareas-ase?2

En la siguiente fase avanzan tres nuevas tareas, pero se observa que existe udiérta pen
en la columna En Proceso, esto debido a la complejidad que representa incorporar todas las

funcionalidades que cada escena tendra.
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EMPEZADO EN PROGRESO

BACKLOG

+

S8
Reconocimiento de las ) el Levantamiento de informacion.
instalaciones.

SS
Disefio e implementacion de Fotografiar las instalaciones.
interfaz de encuesta.

Disefio e implementacion de
interfaz de hienvenida.

llustracion 23; Fase 2, tareas que pasan a la etapa Empezando
Elaborado por o fuenteBernardo Sarango

5.3.4.1.Reconocimiento de las instalaciones

EN PROGRESO

+

55
Levantamiento de informacian.

Reconocimiento de las
instalaciones.

llustracion 24: Tarea en Progreso: Reconocimiento de las instalaciones
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

Resultado:
Mediante la observacion en las visitas realizadas a la institucion se determing diierentes
lugaresque seran mostrados en el recorrido seran

- Acceso principal

- Museo arqueoldgico

- Museo etnografico

- Parqueadero

- Reservorio

- Pinacoteca

- Sala de accesoddicinas

- Sala de uso multiple
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- Taller de lectura
- Taller de pintura

- Teatro

5.3.4.2 Fotografiar las instalaciones

EN PROGRESO
212

et
Levantarniento de informacion.

Fotografiar las instalaciones.

Reconocimiento de las
instalaciones.

llustracion 25: Tarea en Progreso: Fotografiar las instalaciones
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

Resultado:
Como resultado de esta actividad se considera en primer lugar, que las fotografias se tomaron

con una camara Samsung Gear 360, por lo que las imagenes resultantes tienen la siguiente

apariencia:

llustracion 26: Fotografia 360 tomada con la camara Samsung Gear 360

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
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En segundo lugar, para adaptar las imagenes 360 a equirectangulares, se hizo uso de un software
en linea denominado nadirpatglara obtener los siguientesuttados:

- Acceso principal

llustracion 27: Fotografiar instalaciones Acceso principal
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

- Museo arqueolégico

llustracion 28: Fotografiar instalaciones Museo Arqueoldgico 1

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

54



llustracion 29: Fotografiar instalaciones Museo Arqueolégico 2

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

Museo etnografico

llustracion 30: Fotografiar instalaciones Museo etnografico

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

55



- Parqueadero

llustracion 31: Fotografiar instalaciones Parqueadero
Elaborado por o fuenteBernardo Sarango

- Reservorio

llustracion 32: Fotografiar instalaciones Reservorio

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
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- Sala de acceso a oficinas

llustracion 33: Fotografiar instalaciones Sala de acceso a oficinas
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

- Sala de uso multiple

llustracion 34: Fotografiar instalaciones Sala de uso multiple

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
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- Taller de lectura

llustracion 35: Fotografiar instalaciones Taller de lectura
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

- Taller de pintura

llustracion 36: Fotografiar instalaciones Taller de pintura
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

- Teatro

llustracion 37: Fotografiar instalaciones Teatro

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
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5.3.4.3Disefio e implementacién de interfaz de bienvenida

EN PROGRESO

55
Levantamiento de informacidn.

Disefio e implementacidn de
interfaz de hienvenida.

Reconocimiento de las
instalaciones.

Fotografiar las instalaciones.

llustracion 38:Disefio e implementacién de la interfaz de bienvenida

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

Resultada
Prototipo

Se crearon dos ventangsira la presentacion del recorrido virtual, la primera corresponde a

un Loaderprevio a la pagina de inicio.

Jy | C€CE |

BENJAMIN
CARRION

NUCLEO DE COTOPAXI

)

llustracion 39: Prototipo de interfaz: Loader
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
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En la pagina de inicio se observan detalles de la institucion y ciertas opciones.

CARRION

NJOLODE COTOPR

Opinién ‘

Ayuda ‘

llustracion 40: Prototipo de interfaz: Presentacion
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

Interfaz creada

Presentacion

e

NUCLED DE COTORRY y

O

llustracion 41: Interfaz de presentacion

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
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Pagina de inicio

llustracion 42: Interfaz de inicio
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
5.3.5. Ejecucion de las tareas-ase 3

EMPEZADO EN PROGRESO

S5 S5
Disefio e implementacidn de Jisefio & implementacion de las Levantamiento de infarmacian.
interfaz de encuesta. f i

Disefio e implementacidn de
interfaz de bienvenida.

Reconocimiento de las
instalaciones.

S5
Fotagrafiar las instalaciones.

llustracion 43: Fase 3: Tareas en la etapa Empezado
Elaboradopor o fuente: Bernardo Sarango
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5.3.5.1.Disefio e implementacion de la interfaz de encuesta

EMPEZADO EN PROGRESO

55
Levantamiento de informacian

Dizefio & implementacidn de
interfaz de encuesta.

Reconocimiento de las
instalaciones

55
Disefio e implementacion de

interfaz de bienvenida.

s3

Fotografiar las instalaciones

llustracion 44: Tarea en Progreso: Disefio e implementacion de interfaz de encuesta
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

Resultado:

Prototipo

de la Culiura
Benjamin Carrion
Nucleo de Cotopaxi
Encuesta
Pregunta 1
E -]
Pragunta 2
[s -]
Pragunta 3
Ls -]

Visitar Sitio Web

llustracion 45: Prototipo de interfaz Encuesta
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
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Interfaz creada

Encuesta

Pregunta 1
St
Pregunta 2

Si

Pregunta 3

St
Pregunta 4

Si

Cefiar

llustracion 46: Interfaz de Encuesta
Elaborado por o fuente: Bernard®arango

5.3.5.2Implementacién del reconocimiento de voz

EN PROGRESO
2i2

55
Levantamiento de infarmacian.

Reconocimiento de las
instalaciones.

55
Dizefio & implementacion de

interfaz de biemvenida.

55
Fotografiar las instalaciones.

55

Dizefio & implementacion de
intetrfaz de encuesta.

llustracion 47: Tarea en Progreso: Implementacion del reconocimiento de voz
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
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Resultado:

D localhost,

\ B H o~

able in Spanish!

language | Switch DevTools to Spanish T EY

Censole

Recorder & »

top ¥ Filter Default levels ¥

(0 Hide network O Log XMLHttpRe
(O Preserve log Eager evaluatio
(0 Selected context only Autocomplete {
Group similar messages in console Evaluate trigger

Show CORS errors in console
CUNLLIULUS MUUE ENaULEu, reslariing

[v1.0.6] Artyom.
Event reached : COMMAND_RECOGNITION_START

[v1.0.5] Artyom.3s: ar

Continuous mode enabled, restarting

™
2l

m.
Event reached COMMAND_RECOGNITION_START

[v1.0.6] Artyom.js: ar:

Continuous mode enabled, restarting

[v1.0.5] Artyom.
Event reached : COMMAND_RECOGNITION_START
[v1.0.6] Artyom.js: ar
Continuous mode enabled, restarting

[v1.0.6] Arty
Event reached

COMMAND_RECOGNITION_START
[v1.0.5] Artyon.js: ESRTENE :

y ar
[v1.0.6] Artyom.J ar:
>> MATCHED FULL EXACT OPTION Hola AGAINST Hola WITH It
v1.0.6] Artyom.is: ar
<< Executing Matching Recognition in normal mode >>

r

E!

llustracion 48: Implementacion del reconocimiento de voz
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

- o x B . - "Ea
<« C @ localhost/RV2022/index.php/welcome/recorrido =2 % » 0@ 1

coeimMmOKéek oA Otros favoritos

CCE

CARRION
'NUCLEO DE COTOPAXI

Entrada princal

Reservorio
Sala de uso multiple.
-
Sala de acceso a oficinas
= =

Teatro

Museo arquelégico

Museo etnografico

llustracién 49: Reconocimiento de voz activo

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
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5.3.6. Ejecucion de las tareas-ase 4

5.3.6.1.Disefio eimplementacién de las interfaces de escenarios
- Acceso principal

&/ ff

Sala de uso mltiple

Sala de acceso a oficinas

llustracion 50: Interfaz escena Acceso principal

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

- Museo arqueoldgico
Lk

| V5

Teatro

Museo arquelégico

Museo etnogriafico

llustracion 51: Interfaz escena Museo arqueoldgico
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
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Museo etnogréafico
CCE

BENJAMIN

Sala de acceso a oficinas

Teatro

Museo arquelégico

Museo etnogréfico

llustracion 52: Interfaz escena Museo Etnografico
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

Parqueadero

d“" CCE

BENJAMIN
CARRION
'NUCLEO DE COTOPAXI

=10

Sala de uso multiple

Entrada princal

Reservorio

Sala de acceso a oficinas

Museo arquelégico

Museo etnografico

llustracion 53: Interfaz escena Parqueadero

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
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Reservorio

GCE

BENJAMIN
CARRION
'NUCLEO DE COTOPAXI

\

Entrada princal
L}

Reservorio
Sala de uso multiple
=

Sala de acceso a oficinas

Teatro

Museo arquelégico

Museo etnografico

llustracion 54: Interfaz escena Reservorio

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

Pinacoteca

2

Visitar Web

llustracion 55: Interfaz escena Pinacoteca

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

67



Sala de acceso a oficinas

llustracion 56: Interfaz escena Sala de acceso a oficinas

Elaborado por duente: Bernardo Sarango

Sala de uso mdltiple

CCE

BENJAMIN
CARRION

ileservoria
Sala de uso multiple
Sala de acceso a oficinas
= e ——

=

Teatro
5 eE &
Museo arquelégico
L S g A &

Museo etnografico
e

e

Parqueadero

llustracion 57: Interfaz escena Sala de uso multiple

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
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- Taller de lectura

llustracion 58: Interfazescena Taller de lectura
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

- Taller de pintura

llustracion 59: Interfaz escena Taller de Pintura

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
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5.4.Requisitos para el despliegue funcionamiento del proyecto

Para que el recorrido virtual funcione de manera Optima se recomienda considerar las
caracteristicas para servidor y cliente mencionadas a continuacion:

5.4.1. Servidor

El equipo servidor que representa las caracteristicas adecuadak mammpatibilidad de
tecnologias seleccionadas para el desarrollo y que se recomienda, debe contar con las siguiente:s
caracteristicas.

Tabla 8: Requisitos de servidor

Nombre de requisito Detalle Comentario
Sistema operativo Debian 10 El sistema operativo
cuenta con versionas m

actualizadas en sus

repositorios
Procesador Intel Xeon 64bits Procesador con orientac
(3GHz) a trabajo de servidores
Almacenamiento Disco de 32 Gb Almacenamiento de

disco recomendado pare
el contenido multimedia.

Memoria RAM 32Gb Memoria recomendada
para procesar las

solicitudes de los

clientes.
Red Adaptador Ethernet, Tarjeta de red Gigabit
rendimiento de Ethernetpara obtener la
1Gb/s méaxima velocidad.
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5.4.2. Cliente

El recorrido virtuattiene mejor compatibilidad con ordenadores que con dispositivos méviles,
por ello se recomienda que en los equipos de escritorio 0 portatiles existan las siguientes
caracteristicas para obtener la maxima experiencia en el programa,

Tabla9: Requisitos de cliente

Nombre de Detalle Comentario

requisito

Sistema operativo  Windows 8, Windows 10, El sistema operativo Window

Windows 11 representa una mej(
compatibilidad con e
navegador Chrome

considerando que de s
instalado enequipos Linux,
solo podrian ejecutarse ¢
versiones de x64 bits.
Internet Velocidad de subida Las velocidades de carg
recomendada: 14 Mbps  recomendadas para los recur:
Velocidad de bajada gue hacen posible la ejecuci

recomendada: 24 Mbps  del recorrido virtual.

Memoria RAM 8 Gb Recomendadas para
ejecucion correcta de
navegador.

Navegador Chrome Recomendado por el uso ¢

reconocimiento de voz basa

enspeechSyntheste Google.
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5.5Verificacion de la hipotesis
Para verificar la hipétesis planteada para el proyecto de tesis, se consigeuila de chi

cuadradomediante el uso del softwagestadistico SPSS

Para el analisis se consideraron las respuestas de 10 personas, haciendo relevancia en las

siguientes preguntas:

- ¢Elrecorrido virtual basado en el reconocimiento de voz servira de ayuda para las personas
gue quieran conocer a la instikbic?
- ¢ Considera que con el recorrido virtual la instituciéon podra mostrar las instalaciones de la

institucion a la comunidad?

llustracion 60: Resumen del procesamiento de los casos
Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango

llustracion 61: Tabla de contingencia

Elaborado por o fuente: Bernardo Sarango
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